Le Port des Brumes

Règles

1) Caractéristique
  Voici les Caractéristiques dont vous disposez au début de cette aventure. Ces totaux peuvent changer au cour de vos pérégrinations, sans jamais dépasser celui que vous avez au début, sauf exceptions (voir plus bas).

  Vous disposez de 16 points d'Adresse. L'Adresse représente votre dextérité à manier les armes, votre habileté dans certains exercices comme l'escalade, et votre adresse dans le métier de voleur.
  Vous avez aussi acquis 17 points de Vivacité. La Vivacité vous indique votre rapidité en combat, mais aussi votre capacité à esquiver les projectiles.

 De plus, 12 points de Force sont à votre disposition. Plus votre total de Force est élevé, plus vous serez capable d'accomplir de travaux de forces.

Enfin, il y a la Vigueur, qui indique votre capacité à vous relever des coups que vous encaissez, à résister aux poisons… Au début de cette aventure, votre total de Vigueur est de 25 points.

 Ces Caractéristique peuvent dépasser leurs totaux de départ dans seulement deux cas de figure: 

- en combat, et seulement si vous possédez une Arme ou une Cuirasse quelconque (Casque, Armure…). Les bonus qu'elle offre seront indiqués.

- si vous trouvez, au cours de votre aventure, un objet qui augmente vos Caractéristiques tel qu'un anneau magique, par exemple. Dans ce cas, votre total est augmenté en permanence, jusqu'à ce que vous perdiez l'objet.

  Cependant, vous pourrez voir vos Caractéristiques diminuer dans de multiples cas: combats, sorts, pièges, qui sont monnaie courante dans le fantastique univers d'Orhinitya, celui là même où vous allez vivre cette aventure.

2) Equipement
  Au commencement de cette aventure, vous ne disposez d'aucun objet, à l'exception du pendentif de la Guilde des Voleurs de la Yoz, qui représente un oeil de chat, l'animal voleur. Bien que vous n'ayez donc pas de sac, vous pouvez néanmoins porter deux objets légers ou un objet moyen avec vos mains, et deux objets léger dans vos poches. Votre pendentif de compte toutefois pas pour un objet. Retenez toutefois dans le cas où vous trouverez un sac, pour le moment, qu'un objet grand prend la place de deux objets moyens ou de quatre objets petits, tandis qu'un objet moyen prend la place de deux objets petits.

  Pour ce qui est des Armes, sachez que vous pouvez transportez soit deux Armes légères ou moyennes, soit une Arme lourde. Sachez qu'une exception demeure cependant: vous mettre un Poignard ou une Dague dans une de vos bottes (ce qui fait que vous pouvez transporter deux Poignards, ou une Dague et un Poignard, ou deux Dagues, en plus d'autres Armes). Quand vous trouverez une Arme, il vous sera toujours précisé s'il s'agit d'une Arme lourde, Moyenne ou Légère.

3) Or

  Au début de cette aventure, vous n'avez pas d'Or. Si vous en trouvez, sachez que l'Or peut vous permettre de corrompre des créatures sans scrupule, ou d'acheter des objets.

4) Les mesures d'Orhinitya
  Dans le monde d'Orhinitya, l'univers imaginaire dans lequel vous allez vivre cette aventure, les mesures employées ne sont pas les mêmes que sur la Terre. Voici le nom des mesures les plus courantes et leur équivalent sur Terre:

Distance:                                                           Poids:
Une Gryla = un kilomètre                                 Une Êtreb = une tonne

Une Nyase = deux mètres                                  Un Qyrilio = deux kilogramme

Un Dixil = dix centimètres                                 Un lio = un gramme

Temps:
Une Déciarve = dix ans

Un Niarve = un ans 

Une Saison = quatre mois

Une Lune = un mois

Un Soleil = un jour

Une Etoile = une nuit

Une Fodu = une heure

Un Divgiu = une minute 

Une Ditriu = une seconde
5) Tests de Caractéristique
  A certains moments de l'aventure, il peut vous être demander de tester une caractéristique. Pour ce faire, vous devrez lancer quatre dés, soustraire 4 au résultat, et comparer le résultat avec la caractéristique demandée (on vous dira, par exemple, "Testez votre Vivacité". Vous saurez ainsi que vous devrez comparer le résultat du jet à votre Vivacité). Si le résultat est inférieur à cette caractéristique, vous avez réussi le test. Dans tout les autres cas de figure, vous saurez que vous avez échoué.
6) Combats au corps à corps
  a) Description d'un Assaut: 

  Il peut arriver parfois qu'il vous demander de combattre une ou plusieurs créatures. Voici donc les étapes d'un Assaut. Mais, avant de lire ces instructions, sachez que le combat s'arrête dès que le total de Vigueur de l'un des adversaires tombe à 0 ou moins:

1) Additionnez les scores d'Adresse (abrégée A) et de Vivacité (abrégée V) de votre adversaire, et ôtez cette somme du total de l'addition de vos propres scores d'Adresse et de Vivacité. Vous obtenez ainsi le Différentiel d'Attaque des Combattants.

2) Lancez deux dés. Si vous obtenez le 12, relancez les dés, en tenant toutefois compte de ces instructions: si vous obtenez 12, ajoutez, lors de cet Assaut uniquement, 1 aux dégâts que vous infligez à votre adversaire, et déduisez 1 point des dégâts qu'il vous inflige, car  12 est le nombre de Divinités Suprêmes. Ce bonus n'est sont valable qu'une seule fois par Assaut, c'est à dire que si avoir obtenu un 12, vous avez, en relançant les dés un autre 12, contentez vous de relancer les dés.

3) Reportez-vous ensuite à la Table des Combats, qui figure à la fin du livre. En haut se trouve les Différentiel d'Attaque des Combattants. Cherchez d'abord celui que vous avez calculé en 1). Lorsque vous l'aurez trouvé, descendez la colonne jusqu'à trouver la case de la ligne correspondante au chiffre donné par le dé que vous avez lancé en 2). Dans cette case, il y a deux chiffres. Le premier, en bleu, vous indique le nombre brut de point de Vigueur que vous avez perdu dans l'Assaut. Le second, en rouge, est le nombre brut de points de Vigueur que vous avez perdu dans l'Assaut.

4)* Ajoutez ensuite au nombre brut de points de Vigueur que vous avez perdu dans l'Assaut les Points de Dégâts (Abrégés PdD) de votre adversaire. Soustrayez ensuite à ce nouveau résultat vos propres Points de Résistance (Abrégés PdR). Enfin, ôtez ce dernier total de votre Vigueur.

5)* Additionnez ensuite vos Points de Dégâts au nombre brut de points de Vigueur perdu dans l'Assaut par votre adversaire. Ôtez du total obtenu les Points d'Armures de votre ennemi. Pour terminer l'Assaut, soustrayez ce dernier résultat au total de Vigueur de votre ennemi. Retournez ensuite à l'étape 2). 

*Si vous obtenez la lettre T, qui signifie que soit vous, soit votre adversaire, êtes mort sur le coup, ne tenez pas compte des étapes 4) et 5). 

  b) Malus & Bonus de combat

 Lors d'un ou de plusieurs combats, il peut arriver que vos Caractéristiques soient diminuées ou augmentées. Voici d'abord les cas où vous devrez diminuer vos caractéristiques:

- Si vous n'avez pas d'Arme. Vous devrez alors diminuer votre Adresse et les dommages que vous infligez à l'adversaire de 2 points.

- Si vous faites trois combats ou plus à la suite (c'est à dire que si vous livrez trois combats différents ou plus dans le même paragraphe ou si vous livrez trois combats ou plus dans autant de paragraphes différents mais qui se suivent directement, vous devez appliquer les instructions qui vont vous être décrite), vous devez diminuer votre Adresse d'1 point à partir du deuxième combat, et ce après chaque combat supplémentaire. Cependant, vous retrouvez votre total d'Adresse de départ dès que vous parcourez un paragraphe sans combattre.

- Si vous subissez une blessure qui vous enlève plus de 10 points de Vigueur: toute vos Caractéristiques, à l'exception de la Vigueur, baissent d'1 point. Notez que cette règle s'applique également à vos adversaires: si vous leur enlevez plus de 10 points de Vigueur d'un coup, toute leur Caractéristique, sauf la Vigueur, baissent d'1 point. Vous ne récupérerez ces points que si vous retrouvez votre total de départ de Vigueur.

Enfin, voici les deux cas où vous augmenterez vos caractéristiques:

- Si vous trouvez une Arme ou une Cuirasse. Les bonus qu'elles vous donnent seront indiqués.

- Si vous prenez un adversaire par surprise. Vous obtiendrez alors un bonus de Vivacité pendant un certain nombre d'Assaut.

  c) Combat à deux lames

 Comme son nom l'indique, ce genre de combat ne se pratique uniquement avec deux armes. Vous devez donc avoir deux armes légères. Seul le calcul des bonus change:

- Pour les bonus d'Adresse, vous devez faire la somme des bonus en Adresse, diviser le résultat par 2, en arrondissant à l'entier supérieur et en ajoutant 1 à ce nouveau résultat. Pour les Points de Dégâts, vous ne devez prendre en compte que le bonus le plus élevé, augmenté toutefois de la moitié du bonus de l'autre arme (arrondis à l'entier inférieur).

 d) Fuite

 Dans certains combats, il vous sera proposé de prendre la Fuite. Si vous choisissez cette option, vous devrez livrez un Assaut normal contre votre adversaire, à l'exception que vous devez compter pour nul tout les dégâts que vous infligez à votre ennemi. 

7) Mort

 Il pourra arriver, au cour de votre aventure, que votre total de Vigueur tombe à 0, ou que vous arriviez à un paragraphe qui indique votre mort. Dans ces cas, vous pouvez vous forger un nouveau personnage à l'aide des Règles, et repartir à l'Aventure.
Le Port des Brumes
  Une brusque douleur à la tête vous réveille. Vous ouvrez les yeux, et vous regardez autour de vous, mais la pénombre ambiante vous cache les détails. En attendant que vos yeux s'habituent à l'obscurité, vous vous asseyez péniblement, car la tête vous tourne, avant de tâter cette dernière. Vous faites la grimace quand vous sentez votre main entrer en contact avec une croûte de sang séché, car un éclair de douleur vous traverse la tête en même temps. Y a t-il un lien entre les deux phénomènes? Vous laissez la question de côté, et vous recommencer à regarder autour de vous. Vous êtes assis sur de la paille, contre un mur, mur qui fait partie de la petite pièce carré dans laquelle vous vous trouvez. Vous tentez de vous relevez, mais la tête se remet à vous tourner. Vous vous rasseyez donc, et entreprenez de vous souvenir des faits qui vous ont fait arriver ici. Vous vous souvenez d'abord vaguement que vous êtes à Fihli-Yoz, plus connu sous le nom de Port des Brumes, une ville portuaire où bandits côtoient marchands, tout comme roturiers noblesse, bien que ces titres n'ai plus vraiment de sens à Fihli-Yoz, ou seules la force, la richesse, la persuasion et le degré de corruptibilité de la Garde Yozienne comptent. Vous ne tardez donc pas à retrouver le fil des évènements, et vous en faites un compte-rendu: vous étiez partis avec l'un de vos collègues, Roann, voler une pierre précieuse, le Saphir d'Or, à un marchand du nom de Fredyo, qui vit dans le Quartier Ferme, le quartier des Marchands de la ville. Mais, alors que vous veniez d'attraper la pierre, une cloche, déclenchée probablement par un dispositif magique, s'est mise en branle. Comprenant là qu'il s'agissait d'un signal d'alarme, vous avez couru, Roann et vous, vers la fenêtre la plus proche. Malheureusement, vous êtes tombé sur une patrouille de Gardes au service de Fredyo, alors que quelques mètres vous séparaient de la fenêtre. Soudain, Roann, qui courait à votre gauche, s'est rapproché de vous, et d'un geste rapide, à saisit le Saphir d'Or, avant de vous pousser vers les Gardes et de disparaître par la fenêtre. Probablement avez-vous heurté un objet contondant avant de sombrer l'inconscience, car vous avez le cuir chevelu ouvert. Les Gardes ont dû traiter la blessure du mieux qu'ils le pouvaient car vous ne saignez plus. Peut-être veulent-ils vous garder en vie pour vous interroger sur le Saphir? Où simplement préfèrent-ils vous mettre à mort par eux-mêmes, en guise de sanction. Comme vous êtes d'une nature pragmatique, vous envisagez la dernière hypothèse comme étant la bonne, bien que cette affirmation soit probablement erronée, et décidez donc de vous évader d'ici. Vous vous relevez lentement, et vous constatez que vous pouvez marcher, d'un pas chancelant certes, mais vous pouvez marchez quand même. Vous faites plusieurs fois le tour de votre cellule, car vous êtes maintenant sûr que s'en est une, tout en réfléchissant à votre stratégie d'évasion... Rendez vous au 1!
1
  Vous faites encore quelques pas, jusqu'à ce que vous vous sentez capable de marcher correctement. Vous vous arrêtez alors, et vous réfléchissez à ce que vous allez faire. Deux possibilités s'offrent à votre esprit: vous mettre à crier comme si vous étiez devenu fou à cause de votre blessure, ou attendre le prochain repas, et sauter sur les Gardes, ce qui sera facilité par le fait qu'il n'y a pas de judas  pour communiquer de l'extérieur de la cellule à l'intérieur. Vous pensez aussi à fouiller dans votre cellule: vous avez entendu l'histoire d'un homme qui avait trouvé la clé de son cachot dans une pierre creuse descellée par un autre prisonnier. Qu’allez-vous faire? Si vous souhaitez simuler la folie, rendez vous au 96. Si vous préférez attendre un prochain repas, s'il y en a un, rendez vous au 71. Enfin, si vous voulez fouiller votre cellule, rendez vous au 50.
2
  Un déclic retentit, et les Portes s'ouvrent. De toute évidence, vous avez donné la bonne réponse! Sans perdre un instant, vous vous faufilez dehors car les Gardes reviennent. Les Portes se referment juste après votre passage dans un grand bruit, mais vous êtes déjà hors de vue quand les Gardes tentent, du haut des murailles, d'apercevoir qui a ouvert les Portes et est sorti ainsi de la Cité. Rendez vous au 97.
3
  Vous interpellez le barman, et celui ci se retourne vers vous. Vous lui donnez alors la description de Roann, ainsi que le nom de ce dernier, et vous lui demandez si il ne l'aurait pas vu, où entendu parler de lui. Le barman sourit, et vous dit qu'il savait quelque chose, mais qu'il l'a oublié. En revanche, quelques pièces d'Or pourraient lui rafraîchir sa mémoire. Vous lui demandez son prix, et il vous répond "Cinq pièces d'Or.". Comme vous préférez ne pas perdre du temps à marchander, vous avez deux options: les lui donner (rendez vous au 49), ou quitter la taverne (rendez vous au 25).
4
La foule est tellement importante que vous distinguez à peine les logements précaires à vos côtés. En revanche, vous entendez parfaitement les gémissements de grâce du pont, et vous en venez à vous demandez si ce dernier ne va pas céder un jour... Toutefois, vos craintes sont infondées, et vous arrivez sans encombre à suivre le pont lorsqu'il fait un coude à gauche, et vous vous retrouvez devant une taverne saturée de monde, comme vous pouvez le voir à travers les fenêtres, qui porte le nom de "Taverne de L'Oeil de la Lune". Si vous voulez y entrer pour vous reposer un peu, rendez vous au 36. Sinon, rendez vous au 8.
5
La rue que vous traverser actuellement est l'une des plus anciennes du Port, puisqu'elle a été construite pour que les Exilés puissent rejoindre les Halles. C'est d'ailleurs la principale raison pour laquelle le pont est mieux entretenu que les autres. C'est pour cette même raison que ce pont est le plus fréquenté du port, et que vous étouffez littéralement, pris en tenaille entre une femme obèse et une nuée de nains. Vous vous efforcez de penser à autre chose, tout en prenant un virage à gauche, car le pont prend cette direction. Vous apercevez au loin une intersection en forme de T, et vous choisissez déjà le côté que vous allez prendre. Si vous voulez prendre à gauche, rendez vous au 52. Si vous préférez continuer à droite vers le quartier originel, rendez vous au 30.
6
  Vous vous trouvez dans un petit couloir sombre, au bout duquel se trouve un escalier. Comme il n'y pas d'autre issue, vous grimpez rapidement les marches, et vous ouvrez une porte qui les termine. Vous arrivez dans une pièce neutre d'où partent plusieurs couloirs. Vous fermez la porte, et vous vous grattez la tête en réfléchissant au couloir que vous allez emprunter. Si vous voulez emprunter le couloir qui est en face de vous, à l'opposé de la porte, et qui est lui aussi terminé par un escalier, rendez vous au 74. Vous savez qu'il vous mènera là où était caché le Saphir d'Or. Si vous préférez celui qui va à votre droite, qui est très humble et à moitié dissimulé par une porte, rendez vous au 26. Enfin, si vous préférez le dernier couloir, qui s'étend à votre gauche, et qui, à l'inverse du précédent, est très orné, rendez vous au 72.
7
Vous voilà maintenant devant les vénérables Portes de bois du Port des Brumes, tandis que l'aube nouvelle commence à se lever: déjà une pointe rosée se détache de l'horizon, précédent l'astre rougeoyant du jour. Vous savez que les Gardes entament toujours une ronde, lors de laquelle ils laissent pendant très peu de temps le verrou des Portes sans défense, ce qui s'explique par le fait que ce dernier est protégé par une Énigme, que l'on peut difficilement résoudre, et que les habitants illettrés du Labyrinthe ne peuvent ouvrir. Mais ce n'est pas votre cas, et vous êtes décidé à tenter votre chance. Vous regardez prudemment de chaque côté, avant de vous précipiter sur le verrou de la porte. Celui ci est moulé dans un étrange métal, tel que n'en avez jamais vu. Un cadran à deux cases sur lesquelles sont gravés les chiffres de 0 à 10 est accroché en dessous, tandis que le texte de l'énigme est gravé au dessus. Vous comprenez immédiatement qu'il vous faut faire tourner les chiffres du cadran pour écrire la bonne réponse. Vous vous penchez donc sur le texte, assez concis, et qui dit: "Par quel nombre peut on diviser à la fois les nombres 13; 45 et 67 ?". Si vous pensez avoir trouvé le bon nombre, multipliez-le par 10, et rendez vous au paragraphe portant ce même numéro. Il doit commencer par les mots: "un déclic retentit..."Si vous vous trompez, rendez vous au 29.
8
Soudain, alors que vous marchiez sur le bord du pont, vous sentez que quelqu'un tire sur votre bourse. Immédiatement, vous vous retournez, pour constatez qu'un voleur à la tire est en train de se faire la main sur vous. Furieux de voir que les rôles sont inversés, vous le poussez avec rudesse, et le frappez au coin du visage, sans un mot. Lorsqu'il sent du sang couler là où l'impact a eu lieu, il lève silencieusement sa dague, et vous tranche la gorge, sans que vous puissiez réagir, tout stupéfait que vous êtes. La douleur reprend se droit, et vous fait poussez un hurlement d'agonie, qui s'arrête bientôt. Le voleur vous regarde alors avec un rictus méprisant, avant de s'emparer de votre bourse et de pousser votre cadavre à l'eau. C'est ainsi que s'achève votre aventure, tué par l'un de vos semblables.
9
  Vous vous approchez prudemment de la riche habitation de bois, et vous regardez discrètement à l'intérieur. Un homme et une femme sont assis face à face, sur une table éclairée seulement par quelques bougies. Ils semblent en train de disputer, mais vous n'en êtes pas sûr, car aucun éclat de voix ne vous parvient. De plus, ils semblent avoir une attitude plutôt décontractée. Quoiqu'il en soit, ces quelques divgius d'observations ne vous ont rien apprise, si ce n'est que vous avez perdu votre temps, et votre argent: ni l'un ni l'autre n'est Roann. Vous vous éloignez silencieusement, et vous reprenez votre route sur les planches croissantes, en maugréant. Retournez au 64. 
10
  Nul bruit ne sort des maisons autour de vous, ce qui vous met quelque peu mal à l'aise, surtout après l'agitation que vous venez de vivre. Vous vous avancez silencieusement jusqu'au fond de la ruelle, mais il n'y a strictement rien. Alors que vous faites demi-tour, vous entendez un autre craquement derrière vous vous retournant, la main sur la garde de votre arme, vous vous apercevez que ce n'est qu'un simple chat blanc qui vous a causé tant de frayeur. Vous riez de votre bévue, et vous reprenez votre route. Rendez vous au 48.
11
  Vous voilà maintenant revenu quasiment au point de départ de votre aventure. Derrière vous se trouve respectivement les Pont Branlant, du Milieu et de Négoce. Mais ils ne vous intéressent pas, puisque vous cherchez au contraire à fuir la ville, votre trésor en poche. Vous ralentissez un peu pour reprendre votre souffle, avant de repartir au pas de course, pour vous enfoncez dans la quiétude des ruelles du Quartier Ferme, éclairé seulement par les deux lunes, qui éclairent le ciel. Rendez vous au 78.
12
Vous marchez tranquillement le long du quai, au bord de la mer, goûtant de quelques divgius de solitude silencieuse, avant de retourner dans le vacarme de la cité. Vous vous approchez d'un grand navire, que des matelots sont en train de décharger, sous la supervision du contremaître, qui est une de vos connaissances. Celui-ci vous reconnaît justement, et vous invite à monter à bord pour bavarder. Vous attendez donc que la passerelle soit libre pour entrer sur dans le navire. Une fois que c'est le cas, vous vous engagez dessus, quand, alors que vous êtes à mi-chemin, un marin, qui ne vous avait pas aperçut, décharge une dernière caisse. Entraîné par le poids de son chargement, il ne vous voit qu'au dernier moment, mais il est trop tard: vous êtes percuté de plein fouet, et allez heurter le rebord du quai, ce qui vous plonge dans une inconscience profonde et miséricordieuse, car elle vous empêche de sentir des tentacules verdâtres s'enrouler autours de vos membres, et aspirer votre sang... Votre aventure s'achève ici.
13
  Rapidement, vous atteignez la "ruelle des Carreleurs". Vous vous y engagez, car vous savez que ce chemin mène à la Guilde des Voleurs, et de tout façon il va aux Halles, où vous avez décidez d'aller. Vous atteignez rapidement le bâtiment de la Guilde, qui est, pour toutes les honnêtes gens, et pour la Garde, une simple petite boutique qui vend de tout. Si vous voulez y entrer, rendez vous au 58. Si vous continuez votre chemin vers les Halles, vous arrivez rapidement la porte d'entrée. Rendez vous alors au 66.
14
  Une main calleuse tente de vous attraper par le col de votre vêtement, mais ce dernier se déchire, vous libérant heureusement, du moins le croyez vous. Alors que vous pensiez atterrir sans grâce sur le ponton de bois, vous tombez juste à côté, dans l'eau, avec un grand bruit, et une gerbe d'éclaboussure. Tout étonné que vous êtes, vous reprenez rapidement vos esprits, et vous battez des pieds pour remonter à la surface. Alors que vous l'atteignez presque, vous sentez soudain quelque chose vous agripper le pied droit, et vous empêcher de remonter. Vous regardez de quoi il s'agit, mais vous ne voyez rien d'autre qu'une fine et longue algue. Vous pliez en deux pour essayer de la dénouer, quand une autre tentacule, garni de ventouses, apparaît soudain, et vous agrippe au visage. Vous vous débattez comme un beau diable, mais les membres filiformes vous entraînent implacablement vers le fond. Heureusement, vous mourrez rapidement asphyxié, et vous ne sentirez pas le tentacule aspirer votre sang avec délectation, avant de laisser votre cadavre remonter à la surface...
15
Vous marchez tranquillement et précautionneusement, pour éviter de vous tomber. Votre agilité est toute à fait remarquable, puisque vous arrivez sans encombre de l'autre côté, dans le Labyrinthe. Vous vous mélangez alors à la foule pour poursuivre votre exploration. Rendez vous au 56.
16
Vous avancez le long de la sombre impasse, avec le sentiment d'être épié. Les maisons qui tapissent le pont sont fermées, et nul son ne vous en parvient. Un autre craquement, retentissant cette fois, se fait entendre et vous fait sursautez, les nerfs à fleur de peau. Un troisième craquement vous parvient, mais derrière vous cette fois. Vous dégainez d'un mouvement souple, en vous retournant simultanément, prêt à faire face à vos assaillants, qui ne tardent d'ailleurs pas: deux hommes émergent de l'ombre, tandis qu'un troisième allume une lanterne. La lueur vacillante de cette dernière ne vous permet pas de distinguer complètement leurs trais, mais vous reconnaissez en tout cas le pendentif à l'Oeil de Chat qui pends à leurs cou: ce sont des voleurs chargés de vous rattraper et de vous ramener à la Guilde. L'un d'eux vous lance d'ailleurs un ultimatum:

-Dépose tes armes, et rend-toi! Nul mal ne te sera fait!

-Non, répondez vous bravement, je ne me rendrais pas! Je suis innocent, et je ne reviendrais pas là-dessus!

Voyant votre détermination, les voleurs, sans se concerter, dégainent des fines rapières, et se lancent à l'assaut:

Voleurs de la Guilde: A:20 V:13 PdD: 3 PdR: 3 VG: 36

Considérez-les comme un seul et même ennemi. Si vous les tuez, vous jetez leurs cadavres poisseux de sang à la mer, et vous quittez ce lieu qui a bien faillit voir votre mort. Rendez vous au 48.
17
  Vous poussez la porte du Trésor des Pies, et vous entrez. Vous lancez un appel, mais vous n'obtenez pas de réponse. Alors que vous vous apprêtiez à examiner les articles vendus, vous entendez soudain une voix derrière vous: "Bonsoir, Messire. Puis-je vous aider?". Vous vous retournez brusquement, et vous voyez un petit homme  pas plus haut qu'une demi-nyase, aux yeux verts et bridés et aux cheveux nattés en une longue tresse de six dixils, vous regarder avec insistance, d'un regard pénétrant. Vous vous sentez quelques peu mal à l'aise: a t-il deviné vous intentions? Si c'est le cas, il le dissimule bien, et il vous demande à nouveau s'il peut vous aider. Encore quelques peu troublé, vous répondez sans réfléchir que vous cherchez des herbes et des épices. L'homme acquiesce, sourit, et se dirige avec une souplesse et une agilité remarquable vers un coin du magasin, tout en vous invitant à le suivre. Vous vous exécutez, et vous regardez ce qu'il propose, tout en vous félicitant malgré tout de votre choix: herbes et épices:

-Poivre          2 Pièce d'Or

-Curry            4 Pièce d'Or

-Bergamote    5 Pièce d'Or

-Mandragore  8 Pièce d'Or 

-Ortie             3 Pièce d'Or                  

-Ciboulette     2 Pièce d'Or

-Basilic          1 Pièce d'Or

L'homme vous précise que les prix indiqué correspondent à une poignée de main, ce qui prend la place d'un objet léger. Ces prix, d'ailleurs, vous étonnent: la plupart des marchandises vendues ici sont des objets de luxes dans le port, et se trouvent plus fréquemment sous un prix deux à trois fois plus élevé. Est-ce une ruse des Marchands du Quartier Ferme pour récolter des bénéfices plus gros? En tout cas, la rareté de ces plantes vous permettra certainement de délier des langues plus facilement qu'avec de l'Or. Vous avez donc bien choisi. Vous achetez ce qui vous plaît, mais vous ne volez rien: le regard de l'homme ne vous incite à la méfiance... Vous remerciez ensuite l'homme, et vous sortez dans la rue. Rendez vous au 83.
18
  Vous attrapez l'Orque par l'épaule, et vous lui signalez qu'il vient de vous marcher sur le pied. L'Orque se retourne, surprit, et bredouille de vagues excuses, apparemment désireux de ne pas perdre le fil de la conversation. Vous pouvez vous montrer, au choix, satisfait de ces excuses (rendez vous au 27), ou, au contraire, dégainer votre arme, et en exiger d'autres, plus sincères (rendez vous au 88). 
19
  Sans vous préoccuper plus que cela de la rue Maraude, vous continuez devant vous, malgré les précieux ditrius que vous perdez, préférant la sécurité au temps. Vous arrivez au bout de 100 ditrius devant les Portes de la Cité. Rendez vous au 7, sans oublier d'ajouter 80 ditrius au Temps Écoulé, en plus des 20 réglementaires.
20
  Vous vous engouffrez tel un ouragan dans les Halles en train de se vider, bousculant et renversant tout sur votre passage. Des cris de colère à votre encontre fusent de toutes parts, mais vous ne vous arrêtez pas, et redoublez même d'effort. Vous êtes toutefois obligez de vous stopper derrière la charrette à bras d'un marchand en train de quitter les Halles. Vous regardez anxieusement derrière vous, cherchant les gardes du regard. Vous n'apercevez nulle trace d'eux, ce qui ne vous empêche de regarder devant la charrette du marchand, pour voir si vous ne pourriez pas le doubler. Malheureusement, la foule est si compact et dense que la traversée équivaudrait presque à un suicide. Vous prenez votre mal en patience, tandis que s'écoulent les ditrius. Votre stoïcisme est cependant bientôt récompensé, car la charrette fini par atteindre la Grand'Porte, et vous en profitez pour la dépasser par la gauche. Rendez vous au 73, mais ajoutez avant cela 10 ditrius au Temps Écoulé, en plus de 20 supplémentaire, en raison du temps perdu derrière le véhicule.
21
 Bousculant la foule toujours plus épaisse, vous arrivez devant la lourde porte de chêne usée qui mène à l'Orgue. Vous tirez à vous la vieille poignée de métal rouillé dans un horrible grincement, et vous quittez le bruit, la chaleur et la lumière des Halles pour commencer la ténébreuse ascension des escaliers froids et silencieux du beffroi. Parfois, une paire de torches éclaire vos pas, mais la plus grande partie de votre marche se déroule dans une obscurité quelque peu angoissante. Seul le halètement rapide qu'est votre respiration vient troubler le profond silence des escaliers. Vous êtes à bout de souffle bien avant d'arriver au sommet de la grande tour, et vous décidez de prendre quelques minutes de repos au niveau des mécaniques des quatre grandes horloges, qui donnent ainsi l'heure de chaque côté du beffroi, bien que la majeure partie de la population ne sache pas lire. Lorsque que vous vous relevez à grand peine, quelques accords graves et puissants émis par l'Orgue vous parviennent soudain aux oreilles. Vous reprenez courage, et vous arrivez rapidement au deuxième point le plus haut du port, le premier étant le Phare, que vous pouvez apercevoir depuis les larges ouvertures de la pièce. L'une des particularités du Port est qu'à la place d'avoir des cloches, c'est un Orgue qui indique l'heure, prévient des incendies… L'Orgue est, quant à lui, d'une facture particulière, puisque les tuyaux sont répartir dans la pièce, au lieu d'être enfermé dans un buffet. En quelques sortes la pièce est le buffet. Vous vous avancez ensuite vers le joueur, en manquant de peu de trébucher sur un tuyau de Prestant 4'. L'homme achève sur par un trait virtuose qui se termine par la pose une cadence tragique, avant de se retourner vers vous, et de vous reconnaître. L'Organiste- de son vrai nom Sebastian- se lève et pour vous serrer la main. Vous ne pouvez vous empêcher de regarder avec envie ses splendides habits noirs, mais vous faites taire ce sentiment, et, après avoir échangé les formalités d'usages, vous lui racontez votre histoire, au terme de laquelle il réfléchit rapidement, et déclare:

-Je ne connais absolument pas ce Roann, et ne sais rien de lui. Je ne peux malheureusement pas t'aider. Le seul conseil que je peux te donner est d'aller dans le temple de Logt'h, le Dieu de la Raison. Tu pourras passer l'épreuve du Prêtre, qui, si tu gagnes, te donnera la réponse à l'une de questions. En revanche si tu perds… Mais je ne sais ce qui se passera alors. Le Temple se trouve dans la rue du Soleil. Maintenant, excuses-moi si tu le veux bien, mais je dois travailler quelques pièces pour divers concerts que je donne prochainement.

Là dessus, il se rassoit d'un mouvement souple, et recommence à jouer. Quant à vous, vous regardez une dernière fois le sol par l'une des quatre ouvertures du beffroi, jetez un oeil à la console aux teintes chaleureuses de l’Orgue, avant d'entamer la rude descente des ténébreux et froids escaliers, et d'ouvrir la porte des Halles. Rendez vous au 66.
22
  Vous posez un pied précautionneux sur le bois pour en éprouver la solidité, et vous commencez à descendre le pont. Vous arrivez rapidement au ras de l'eau. Marchant avec aisance, d'un pas rapide, vous ne remarquez néanmoins pas un chiffon de couleur sombre qui traîne au milieu du pont. Vous arrivez bien tôt à sa hauteur, et vous glissez dessus. Testez votre Vivacité. Si vous réussissez, rendez vous au 81. Si vous échouez, rendez vous au 50.
23
  Vous engagez prudemment sur le Pont des Vingt Trous. Nulle maison n'est bâtie autour, comme si on avait voulut marquer une séparation entre les quartiers bourgeois et pauvre. Votre agilité est remarquable, puisque, alors qu'il fait nuit noire, encore que les deux lunes vous éclairent, vous réussissez à ne pas tomber dans l'eau. Une fois en sécurité, vous regardez autour de vous pour cherchez la suite, quand une bande de Yoziens vous appelle à grands cris. Après quelques minutes de délibérations internes, vous décidez finalement de les laissez vous rejoindre. Rendez vous au 82.
24
  Vous marchez rapidement, sans précipitation non plus, sur le trottoir de pierres polies et vous arrivez quelques minutes plus tard à la lisière du Quartier Flottant, qui est bâtie sur des pilotis. On l'appelle ainsi par opposition au Quartier Ferme, construit sur l'une des Berges de la Yoz. De nombreux bruits vous parvenez, contrastant avec la quiétude nocturne du Quartier Ferme, le quartier des Marchands. Ici, dans la ville de la roture, la vie continue bien après le coucher d'Otyf. Les lumières des Halles semblent vous inviter à poser le pied sur l'un des trois vastes ponts de bois encombrés de passants qui sont les points de passage entre les deux quartiers. En regardant, pour choisir la direction dans laquelle vous allez partir pour retrouver Roann, vous voyez, le pont de gauche, le Pont Branlant, qui a d'ailleurs un nom mensonger, une bande de jeunes Orques erre, riant. Dans cette direction, vous savez qu'il y a le siège de la Guilde des Voleurs de la Yoz, où vous aurez peut-être une chance de retrouver Roann, ou tout au moins d'obtenir des indices sur sa cachette: les Voleurs ont malgré tout l'honneur de punir ce qui trahissent leurs semblables. Vous tournez la tête vers la droite, et vous constatez que le marché nocturne se tient cette nuit sur le Pont du Milieu. Enfin, sur le pont le plus à droite, une foule immense se promène, entrant dans les magasins du Pont de Négoce, qui fait ainsi concurence au marché nocturne. De toute façon, vous décidez de vous rendre aux Halles quelque soit le chemin que vous prenez, car c'est sûrement là que vous obtiendrez le plus d'information sur Roann. Cette décision prise, vous faites un pas dans la direction que vous avez choisit. Si c'est:

-le Pont Branlant       Rendez vous au 59;

-Le Pont du Milieu    Rendez vous au 89;

-Le Pont de Négoce   Rendez vous au 63.  
25
  Vous marchez, la tête dissimulée par votre cape, et vous observez autour de vous. Vous savez que la conduite la plus pragmatique à tenir serait de vous rendre directement aux Halles pour y trouver des indices, mais vous remarquez soudain un magasin général à votre gauche. On y vend apparemment toute sorte, et vous pourriez en acheter- ou en voler quelques uns qui pourraient vous servir. Si vous décidez d'entrer dans ce magasin, le Trésor des Pies, rendez vous au 17. Si vous préférez continuer directement vers les Halles, rendez vous au 83.
26
   Vous ouvrez la porte, et vous vous marchez silencieusement le long du couloir. Il fait un coude à droite, et vous arrivez bientôt  devant une salle animée. Alors que vous vous demandez si vous allez y entrer, vous entendez soudain un bruit de pas dans le couloir. Vous comprenez que vous n'avez pas le choix, et vous avancez. La salle est en fait le lieu des domestiques, qui font la cuisine, ou qui, comme ici, se repose un peu. Vous faites encore quelques pas, et vous voyez à travers une fenêtre qu'il fait encore nuit. Il ne se serait écoulé qu'une Fodu depuis votre capture? Vous réfléchissez à  tout ce que cela engendre, quand vous entendez soudain une voix derrière vous "Hé, mais c'est lui! Je le reconnais, c'est lui qu'a volé la pierre du Maître! Gardes! Il s'est échappé!". L'une des personnes qui était à table se relève vivement et vous attrape par le bras. Il était présent à votre capture, et confirme ce qu'a dit la femme. Immédiatement, tous ou presque se lèvent, et vous êtes rapidement fait prisonnier. La femme reprend, d'une voix surexcité: "Vous direz bien au Maître que c'est moi qui l'ai vu, hein?". "T'inquiète pas, La Rousse, on t'oubliera pas". Les   Gardes vous emmènent en suite dans le somptueux couloir que vous avez aperçut tout à l'heure, ouvre une porte et vous oblige à avancer, à l'aide d'une petite Epée... Rendez vous au 84.  
27
  Vous finissez par perdre la bande d'Orques de vu, à mesure que les Yoziens remplissent le pont, mais ils vous semblent qu'elle disparaît dans une des maisons construites autour du pont. Bien qu'il n'ait probablement pas ou peu d'importance, vous notez ces détails, et vous continuez votre route. Vous arrivez d'ailleurs bientôt à un pont secondaire, qui même au Pont du Milieu. Vous savez qu'il existe aussi un pont caché sous ce pont secondaire, au ras de l'eau, mais qui permet d'accéder aux Halles plus rapidement. Il n'est probablement pas encore recouvert par la marée en ce moment. Si ce chemin vous tente, rendez vous au 22. Si vous préférez passer sur le Pont du Milieux, rendez vous au 94. Enfin, si vous voulez continuer votre chemin sur le Pont Branlant, rendez vous au 13.
28
 Vous passez l'angle d'une vieille bâtisse, avant de poursuivre votre route dans la rue Maraude, puis dans la rue des Milles Étoiles. Alors que vous tournez le coin de cette dernière, vous vous retrouvez soudain nez à nez avec le Guet! Celui-ci ne manque pas de vous ordonner de vous rendre. En guise de réponse, vous dégainez votre arme, et vous vous mettez en position de combat, prêt à en découdre. Voyant cela, les Guetteurs se déploient soudain en un cercle, et vous attaque par groupes de deux. Vous préparez à les combattre d'une façon qui aurait fait l'orgueil de votre ancien mentor, Main de Sang, si celui-ci était encore de ce monde.

Premier Groupe de Guetteurs: A: 15 V: 16 PdD: 4 PdR: 3 VG: 15 

Deuxième Groupe de Guetteurs: A: 16 V: 17 PdD: 4 PdR: 3 VG: 16

Troisième Groupe de Guetteurs: A: 17 V:18 PdD:4 PdR:3 VG: 17

À chaque assaut livré, vous devez augmenter le Temps Écoulé de 10 ditrius. Si vous parvenez à défaire tout vos ennemis, rendez vous au 7.
29
  Lorsque vous composez le nombre sur le cadran, une détonation retentit soudain, et un éclair jaillit du verrou vous foudroie! Toute vie quitte immédiatement votre corps, tandis que ce dernier retombe par terre, carbonisé. Simultanément, les Gardes alertés accourent, mais ne trouvent qu'un cadavre brûlé. D'un commun accord, ils décident de n'en parler à personne, et jettent au plus vite le corps dans la Yoz, avant de reprendre

De toute évidence, ce n'était pas la bonne réponse...
30
Vous remontez contre le courant la foule cosmopolite qui va du pouilleux Labyrinthe vers les Halles. Plus d'une fois, vous craignez de mourir asphyxié par le manque d'air frais, mais à chaque fois, vous survivez, et vous continuez votre route. Un autre désagrément est que nombres de passants peu attentionné vous écrasent les pieds, et vous font perdre 1 point de Vigueur. Vous serrez les dents, et prenez votre mal en patience, d'autant plus que vous arrivez devant un carrefour. Vous devez vous dépêcher de choisir votre chemin, sous peine de d'être écrasé par la foule. Si vous souhaitez aller à gauche, là où la foule s'éclaircie, rendez vous au 92. Si vous préférez continuer à souffrir du manque d'air, ainsi que des odeurs qui accompagnent cette dernière, en prenant à droite, rendez vous au 4.
31
  Vous commencez par sonder les murs de pierres. Comme vous ne trouvez rien, vous décidez de fouiller la paille sur laquelle vous étiez allongé. Après quelques minutes, alors que vous vous apprêtiez à abandonner, vous sentez soudain un objet dur sous votre main gauche. Vous finissez de le dégager de la paille, et vous constatez qu'il s'agit d'un poignard.   Vous l'observez quelques instants et simulez quelques attaques, celle que vous a appris Main de Sang, votre mentor. Après ces quelques essais, vous constatez que, malgré quelques tâches de rouille, c'est une arme correcte. En combat, il vous donnera 2 points d'Adresse supplémentaires, et 2 points de Dégât en plus (il s'agit d'une Arme légère). Vous essayez l'une de vos bottes favorite avec mais, avant que vous ayez pus terminer le mouvement, vous entendez un bruit de pas. Immédiatement, vous vous mettez en position de combat, et vous vous embusquez derrière la porte. Par chance, ou par malchance, c'est bien vous que les propriétaires des pas, car vous êtes sur qu'ils sont deux, viennent chercher. La porte s'ouvre, et la lumière de la flamme d'une torche vient éclairer la pièce. Une voix grave et menaçante dit:

-Ven... Mais où est-il?

L'homme fait alors un pas dans la pièce. Un pas de trop. Vous fondez sur lui, et, d'un mouvement sûr, vous lui enfoncez le poignard dans le bas du ventre, avant de remonter la lame vers le haut. Le garde est trop abasourdi pour crier quand ces entrailles se vident. Vous retirez le poignard du corps, avant de lancer ce dernier sur l'autre garde, lui aussi rendu impuissant par la scène: ce drame s'est déroulé en quelques ditrius! Mais lorsque vous lui portez un coup, il ressaisit vite, se débarrasse du cadavre dans lequel il s'empêtre, et se met en position de combat. Vous l'avez quelques peu affaiblis par votre coup, mais sa cuirasse de cuir, car il en a une, contrairement à son compagnon, l'a protégé. Il va donc falloir le combattre, lui et son épée.

Garde: A: 14 V: 14 PdD: 3 PdR: 2  VG: 20 

Si vous gagnez ce premier duel, vous pouvez prendre son Epée courte (c'est une Arme légère). Elle vous procure 3 points d'Adresse en plus, et 3 points de Dégâts supplémentaires. Sa cuirasse est trop abîmée pour pouvoir servir. Vous ne trouvez rien sur l'autre cadavre. Vous les enfermez donc dans votre cellule, glissez le trousseau de clé dans votre poche (il prend la place d'un objet léger), et vous allez au 6.

32
  Le Prêtre sourit, si l'on peut appeler ça un sourire, et vous entraîne au centre exact d'un cercle, lui même à équidistance des murs du Temple. Le prêtre fait un geste, marmonne une incantation, et le cercle se met à luire d'une couleur noire maléfique.  Il fait apparaître soudain un pichet de vin, et vous pose une première énigme:

"Ce pichet rempli de vin pèse 1420 lio. Le vin seul pèse, quant à lui, 1300 lio de plus que le pichet. Quel est le poids, en lio, du pichet?"

Si vous trouvez la réponse à cette énigme, rendez vous au paragraphe portant pour numéro le résultat de cette énigme. Si c'est le bon paragraphe, il doit normalement s'enchaîner logiquement avec ce paragraphe. Si ce n'est pas le cas, vous vous êtes trompé. Rendez vous au 43.
33
  Une nouvelle fois, le Prêtre sourit: "Exact. Voici maintenant la troisième et dernière énigme de l'Épreuve: pense tu être capable de calculer le rapport exact de la circonférence de ce cercle (il vous désigne le cercle noir, qui vous englobe tout les deux) par son diamètre, sous réserve, bien sûr, que je te dise leurs dimensions?".

Si vous vous en sentez capable, rendez vous au 34. Sinon, rendez vous au 93.
34
Rendez vous au 43.
35
  Une main tente de vous attraper, mais vous êtes suffisamment rapide, et elle se referme sur du vide. Vous vous réceptionnez agilement sur le ponton de bois, et vous courez à en perdre haleine. Vous pensez à peine, du fait de l'adrénaline, le temps de pousser la porte de Halles, avant de pénétrez à l'intérieur de ces dernières. Rendez vous au 66, mais notez le code "Fuite", avant de continuer votre exploration. 
36
  Alors que vous cherchez du regard une table pour vous asseoir, vous apercevez soudain la tête brune de Roann dans un coin de la taverne enfumé. Il est complètement ivre, et vous arrivez à l'approcher très discrètement. Vous vous glissez furtivement entre les tables sales et usées, et vous finissez par arriver derrière lui. Vous entamez alors l'un des gestes les plus dur de toute votre carrière de voleur: vous penchez pour lui l'une des dagues finement ouvragées qu'il garde toujours à sa ceinture. Vous y arrivez finalement, et vous lui plongez la lame entre les deux omoplates, avant de la baisser pour l'achever. Un large tache rouge tâche maintenant son ample chemise, mais il ne semble pas s'en être rendu compte. C'est alors qu'il pousse un râle d'agonie, avant de s'effondrer la face contre la table. Vous glissez prestement la dague (arme légère, qui vous donnera 2 point d'Adresse et de Dégât en plus) dans votre botte, et vous le fouillez. Vous finissez par trouver le Saphir d'Or, que vous posez précieusement dans votre sac. Vous prenez également l'autre dague (elle possède les mêmes caractéristiques que l'autre), avant de courir vers la sortie, votre fatigue provisoirement oublié. Rendez vous au 86.
37
  Vous descendez silencieusement les marches et vous retournez dans la salle s'où partent les trois couloirs, quand vous entendez un cri derrière vous: "Le voilà!". Vous vous retournez immédiatement, et vous constatez que cinq Gardes venu du couloir richement décoré courent sur vous. Vous vous élancez alors, sans réfléchir, vers le couloir le plus pauvre, quand un sixième Garde apparaît, et vous donne un uppercut de la mâchoire. Vous perdez 2 points de Vigueur, et les Gardes profitent de votre état pour vous ligoter, et vous emmener dans le couloir de gauche. Ils ouvrent une porte, et vous entrez, sous la menace de leurs armes. Rendez vous au 84. 
38
  Vous vous mettez à courir au moment précis où les Yoziens commencent à vous appeler. Vous n'y prêtez pas garde, et vous redoublez d'effort pour les distancer, d'autant plus que deux d'entre eux se sont détachés du groupe, et semblent vous courir après. En une dizaine de ditrius, vous arrivez sur les quais du Port. Vous jetez un oeil derrière vous, et constatez que les Yoziens ont abandonné la poursuite. Vous prenez quelques divgius pour récupérer votre souffle, et adoptez un pas plus tranquille. Rendez vous au 12.
39
Une faible lumière provenant d'un lichen agrippé aux parois de la caverne vous éclaire quelque peu. Vous dégainez votre Épée, pour éviter d'être pris par surprise, et vous vous enfoncez dans le tunnel obscur. Un bruit lancinant de goutte qui tombe dans une flaque vous parvient, répété mille fois par les échos surnaturels de la ténébreuse caverne. Il y a sûrement des stalactites quelque part dans ce tunnel. Toutefois, bien que vous ayez trouvé une explication rationnelle à ce bruit, vous ne pouvez vous empêcher d'être sur le nerf, d'autant plus que vous venez d'écrasez quelque chose... Soulevant votre botte gauche, vous constatez que vous venez de tuer un malheureux crabe... Vous essayez d'en rire, pour vous d'étendre, mais lorsque vous entendez les échos de votre rire nerveux, suivit d'un grondement sourd, vous vous arrêtez tout de suite, et reprenez votre marche silencieuse... Le tunnel fait un coude à gauche, et s'enfonce en pente douce. Vous sentez soudain que vous êtes en train de vous enfoncer dans de l'eau... Grâce à la lumière des lichens, plus forte ici, vous vous rendez compte que vous êtes dans un petit bassin d'eau. Vous préparez à reprendre votre route, quand un hurlement vous parvint soudain! Mû par un heureux réflexe, vous vous jetez en arrière. Bien vous en appris, car un tentacule verdâtre apparaît soudain là où vous vous teniez juste avant. Le tentacule tâte autour de lui, tandis qu'un bruit d'eau vous parvient soudain, et un oeil unique appartenant à un corps prolongé par plusieurs autres tentacules emplis soudain votre champ de vision. Un immense dégoût vous envahit et remonte à votre bouche, vous faisant vomir (vous perdez 3 points de Vigueur). Malgré ça, vous ne faiblissez pas, et vous levez votre arme pour attaquer l'Abomination Vampire du Port.

Abomination Vampire du Port: A: 25 V: 10 PdD: 5 PdR: 3 VG: 35

Si vous sortez vivant de ce duel pour le moins titanesque, rendez vous au 69. Si vous perdez, vous n'aurez pas à sentir les tentacules s'enfoncer dans votre chair pour se nourrir de votre sang...
40
  Vous suivez le mouvement qui va vers les Halles. Quelques minutes plus tard, vous arrivez devant la Grand'Porte, et vous pénétrez à l'intérieur, avec le sentiment que vous allez trouver de quoi réussir votre mission. Rendez vous au 66.
41
  Vous vous laissez emporter par la foule, en regardant les autres étals grâce à votre stature élancée. Malgré cette dernière, vous ne pouvez arrêter votre regard très longtemps sur ce qui se vend, et vous êtes obligé de suivre le mouvement. Vous abandonnez finalement votre idée première, et vous continuez votre route vers les Halles. Rendez vous au 40. 
42
  Vous ne sortez pas du quartier bourgeois du Port, quoique les habitations semblent moins riches, à présent. Vous vous enveloppez dans votre manteau pour mieux résister à une petite brise qui vient de se lever, et vous baissez la tête, car la sensation du vent froid sur vos yeux n'a rien d'agréable. Vous éprouvez une certaine satisfaction à pouvoir marcher librement, car la rue des Roses est presque déserte, surtout que vous sortez des Halles. Inconsciemment, vous accordez le rythme de vos pas sur celui des vagues de la mer, et vous sombrez dans une rêverie mélancolique semi éveillé, dont vous êtes tiré par l'un des rares passants. Vous revenez soudainement à la réalité, et vous vous rendez compte que vous alliez tomber dans les eaux du Port! Vous faites immédiatement un pas en arrière, avant de vous retourner pour remercier votre sauveur. Celui-ci vous assure que ce n'est pas grave, et vous recommande de faire plus attention dorénavant. " Vous en êtes capable, ajoute-il. Sinon, vous ne seriez plus de ce monde". Il s'éloigne ensuite. Vous haussez les épaules, et vous continuez jusqu'à ce que vous arriviez à une intersection. Un chemin par de votre droite, et mène au Labyrinthe. Si vous voulez prendre ce pont, le Pont des Vingt Trous, bien que ces derniers soient certainement plus nombreux, rendez vous au 15. Si vous préférez continuer droit devant, jusqu'aux quais, rendez vous au 71.
43
  Le Prêtre vous dit, avec un rictus de mépris, "Tu t'es trompé. Conformément à ce que je t'ai dit, tu va mourir". Immédiatement saisit d'une angoisse malsaine, vous portez la main à votre arme pour faire taire ce Prêtre maudit. Mais vous n'aurez pas le temps d'accomplir ce désir. Vous sentez soudain vos veines dans votre corps. Vous portez instinctivement vos mains à votre cou, car c'est que la douleur est la plus forte. C'est alors que vous sentez que vos veines font presque la taille d'un poing! Pétrifié d'horreur, vous accueillez avec soulagement l'inconscience qui vient de vous emportez, prélude à la mort... 
44
Rendez vous au 16 si vous avez noté le code "Fuite". Si vous ne l'avez pas noté, rendez vous au 10.
45
  La porte est fermée. Vous essayez les trois clés du trousseau, mais aucunes ne correspond. Etant donné qu'il n'y a probablement rien d'intéressant derrière, vous ne vous acharnez pas sur la serrure, et vous réfléchissez à ce que vous allez faire. Retournez au 74 pour faire un nouveau choix.
46
  Vous vous asseyez dans un coin de la cellule, et vous vous mettez à crier du plus fort que vous le pouvez, en frappant les murs de vos pieds. Quelques instants plus tard, deux Gardes, dont l'un armé débloquent la porte et se précipitent dans la cellule:

- Qu'y a t-il? Demandent-ils, en s'approchant prudemment de vous.

Saisissant votre chance, vous bondissez sur vos pieds, avant de frapper du poing le Garde le plus petit, qui se présente devant vous. Celui-ci tombe par terre; sonné. Sans plus d'émotion que s'il s'agissait d'un sac, vous l'écartez, et allez en découdre avec l'autre Garde. Celui-ci porte une cuirasse de cuir, et est donc assez bien protégé contre vos coups de poing.

Garde: A: 15 V: 14 PdD: 3 PdR: 2 VG: 20 

N'oubliez pas de diminuer les dégâts que vous infligez et votre Adresse de 2 points, car vous n'avez pas d'Arme. Si vous le tuez, vous prenez son Epée, et vous achevez son compagnon. Cette Epée Courte (arme légère) vous procurera 3 points d'Adresse et de Dégât supplémentaires. Vous vous intéressez également à la cuirasse du plus grand Garde. Elle est de qualité médiocre, mais vous procurera tout de même, lors d'un combat, 3 points de Résistance en plus, et 2 points d'Adresse supplémentaire si vous la prenez. Faites ce que vous voulez, enfermez les cadavres dans votre ancienne cellule, glissez le trousseau de clé dans votre poche (c'est un objet léger) et rendez vous au 6.
47
  Vous écartez les rideaux multicolores qui cachent l'intérieurs du temple aux profanes, et vous posez un pied léger sur les impressionnantes dalles qui racontent, avec l’aide les fresques peintes sur les murs, l'histoire de Logt'h et de ses fidèles. Vous faites quelques pas dans ce lieu mystique, qui vous met quelque peu mal à l'aise, d'autant plus qu'un prêtre en soutane bleue marine vous a aperçut, et se dirige vers vous. Une curieuse tiare lui pend au cou, et augmente, sans que vous ne sachiez pourquoi, votre malaise. Vous vous forcez à vous détendre, et vous demandez au prêtre s'il sait où est Roann. L'homme vous répond:

-Oui, infidèle. Je sais où il se trouve.

Il s'arrête là. Légèrement agacé, vous reprenez:

-Auriez-vous l'obligeance de me le dire?

-Tu ne le sauras que si tu passes l'Épreuve du Prêtre, Yliu.

Vous le regardez, étonné. Comment peut-il savoir votre nom? Quoiqu'il en soit, vous venez probablement de voir une des démonstrations des pouvoirs d'Omnisciences des Prêtres de Logt'h. Vous questionnez le Prêtre sur ce qu'il adviendra de vous si vous échouez. Le Prêtre vous répond avec simplicité:

-Tu mourras.

Maintenant que vous êtes avertis, il ne vous reste plus qu'à décider. Si vous relevez le défi lancé par le Prêtre, rendez vous au 32. Si vous préférez partir, vous saluez l'homme, et vous sortez du temple. Rendez vous alors au 42.
48
  La rue que vous suivez vous amène rapidement à proximité du récif qui donna naissance au Quartier Flottant et à ses maisons sales, il y a bien longtemps. La misère se lit partout autour de vous, des prostituées qui vendent leurs charmes sur le seuil des maisons aux mendiants squelettiques qui les côtoient avec une certaine convoitise, bien que beaucoup soient atteintes de maladies attrapées à cause des contacts avec la racaille du port. Vous croisez aussi quelques marins, atteints du scorbut, qui transportent de lourds ballots, tandis que qu'un contremaître à la bonne mine les surveille. Vous haussez les épaules, et vous poursuivez votre chemin parmi les rues miséreuses du Labyrinthe, qui font d'ailleurs un coude sur la gauche. Vous arrivez à droite d'une rue qui vous fera retourner sur vos pas, dont vous désintéressez donc, et poursuivez sur le pont de mauvais bois, qui passe devant une taverne noire de monde. Une vieille enseigne rouillée sur laquelle est peinte maladroitement en rouge les mots "Taverne de l'Oeil de la Lune". Si vous voulez y entrer, vous poussez la vieille porte rongée par le temps, et vous vous rendez au 36. Si vous préférez continuer votre route sans vous y arrêter, rendez vous au 8.
49
  Le barman a un sourire ravi quand vous lui tendez l'Or. Il vous apprend alors qu'il a entendu une conversation portant sur un certain Roann, qui doit aller au n°22 de la rue du Soleil, à l'Est du Port. Vous le remerciez, et vous sortez de la taverne. Plus tard, si vous passez dans la rue du Soleil, vous pourrez vous rendre au 9, pour trouver Roann. Notez ce numéro pour pouvoir vous en souvenir, le cas échéant. En attendant, vous devez continuer au moins jusqu'au Halles. Rendez vous au 25.
50
  Malgré toute votre agilité, vous tombez à l'eau. Vous essayez de vous rattraper au bord, mais vous êtes entraîner vers le fond par un étrange tentacule aquatique enroulé autours de votre pied. Vous dégainez alors rapidement votre Epée, et vous réussissez à couper le tentacule et à remonter vers la surface. Malheureusement, alors que vous êtes presque à l'air libre, une soudaine douleur vous déchire soudain la poitrine, et vous avez l'impression que l'on déchire vos poumons. La douleur, qui, bien que vous ne le sachiez pas, est causé par le manque d'air, est bien trop grande, et vous ouvrez la bouche pour crier. L'eau entre alors par cette ouverture, et s'engouffre en vous. Peu à peu, la douleur que vous ressentiez s'estompe... 

  Rassurez vous tout de même, votre agonie a été très rapide!
51
  Le vieillard empoche vivement l'or, avant de vous dire, avec un grand sourire:

-Je ne sais rien.

Vous sentez, à cause de ces quelques mots, une colère profonde monter en vous. Vous avez soudain l'envie de tordre le cou à ce mendiant insolent...

  Dans votre brève furie, vous ne remarquez pas que le mendiant s'est levé et s'est dissimulé dans la foule. Sans doute a t-il remarqué vos envies meurtrières -et justifiées. Lorsque vous vous en rendez compte, vous comprenez qu'il serait vain d'essayer de la retrouver: la foule est trop épaisse, et le cul de jatte est peut-être même déjà sorti. Vous laissez tombez, et vous réfléchissez à ce que vous allez faire maintenant. Retournez au 66.
52
C'est une foule quasi-apocalyptique que vous entreprenez de traverser. Plusieurs fois, vous vous attirez des grognements et des insultes, mais vous n'y prenez pas garde. Vous vous rendez vaguement d'un pont qui part vers les quais à votre droite, mais vous n'y prenez pas garde, et vous continuez votre travail herculéen. Votre épuisement est tel que, quand vous voyez l'enseigne en mauvais état d'une taverne, nommée "L'Oeil de la Lune", vous poussez la porte en remerciant les Dieux d'avoir placé cet havre noir de monde sur votre route. Rendez vous au 36.
53
  Vous louez une nouvelle fois des coudes, et vous arrivez devant l'étal. Comme vous l'avez vu, un homme obèse fait le commerce de potions et d'autres objets magiques. Bien que la plupart ne soient que des babioles sans intérêt, vous en remarquez quelques uns dignes d'intérêt, et dans vos prix:

-Gantelet de Célérité             6 Pièces d'Or

-Potion de Guérison              4 Pièces d'Or

-Potion de Métamorphose     5 Pièces d'Or

-Cape d'Invisibilité               7 Pièces d'Or

Le Gantelet de Célérité (ne compte pas pour un objet) augmente votre Vivacité de 2 points lorsque vous le portez. Ce bonus est valable tout le temps, que vous livrez un combat où que l'on vous demande de tester votre Vivacité. La Potion de Guérison (objet léger) contient deux doses, et chacune d'elle vous redonne 4 points de Vigueur. La Potion de Métamorphose (objet léger) vous permet de changer d'aspect à volonté. Il n'y a qu'une dose. Enfin, la Cape d'Invisibilité (ne compte pas pour un objet) vous permet d'être invisible à volonté, et de gagner 5 points d'Adresse en Combat uniquement. Vous pouvez profiter d'un mouvement de foule particulièrement houleux pour tenter de voler l'un de ces objets. Testez alors votre Adresse. Si vous réussissez, vous avez subtilisé l'objet. Vous repartez alors au 40, sans acheter ou voler d'autres objets, de peur d'être découvert. Si vous échouez, vous arrêtez votre geste au dernier moment car le vendeur vous regarde d'un air soupçonneux qui ne présage rien de bon... Vous vous enfuyez, en vous rendant au 40.

Si vous finissez honnêtement vos emplettes, rendez vous au 40 de toute façon.

54
  Un murmure de stupeur parcoure les spectateurs lorsque, d'un pas puissant, vous franchissez la foule et déclarez que vous allez combattre l'Ogre. Ce dernier pour un grognement de stupéfaction, qui se transforme vite en joie. L'Arbitre vous explique que tous les coups sont permis, à l'exception de ceux donnés par des armes. Il tend ensuite sa main paume vers le haut, et vous comprenez qu'il veut que vous lui remettiez votre Epée. Vous vous exécutez, passez sous les cordes, et vous attendez le signal de l'arbitre pour commencer le combat. Celui ci ne tarde guère, et l'Ogre se précipite vers vous.

Ogre: A:19 V:15 PdD:2 PdR:0 VG: 30

N'oubliez pas que vous combattez sans arme. Si, malgré cela, vous réussissez à tuer l'Ogre, rendez vous au 95. Si vous mourrez sous ces coups, vous n'aurez pas à entendre les acclamations de la foule sanguinaires...
55
  Vous poussez délicatement la porte, et vous vous apercevez que vous êtes dans un bureau. Vous décidez de le fouiller rapidement, et vous trouvez 10 pièces d'Or et une dague, qui sert probablement de coupe-papier. Si vous prenez cette arme légère, elle vous donnera un bonus de 1 point d'Adresse et 3 points de Force supplémentaire en combat. Vous refaites le tour du regard, mais vous ne trouvez rien. Retournez au 74 pour faire un nouveau choix.
56
La foule augmente à mesure que vous avancez, si l'expression est encore juste, étant donné que vous piétinez plus que vous marchez. Vous arrivez, dégoulinant de sueur du fait de la chaleur, finalement à un croisement. A votre gauche se trouve le Pont de Vingt Trous, que vous pouvez emprunter en vous rendant au 23. Devant vous se trouve un autre pont, qui vous rapprochera des Quais. Pour l'emprunter, rendez vous au 52. Enfin, il y a votre droite un dernier pont, qui vous rapprochera du quartier originel. Rendez-vous au 30 s’il a votre préférence.
57
-Merci bien, mon jeune ami, dit-il quand vous lui donnez votre épice. Je ne puis te dire exactement ce que je sais sur Roann, mais je l'ai aperçut il n'y a que peu de temps. Il a quitté les Halles par là-bas (Redilto vous désigne la porte opposé à celle d'où vous êtes arrivé). Je également entendu dire qu'il se rendait dans une taverne, mais je ne sais son nom.

Il se tourne ensuite vers un autre client. Quand à vous, si vous vous estimez satisfait de cette réponse, vous pouvez quitter les Halles en allant au 90. Sinon, retournez au 66.
58
   Vous poussez la lourde porte qui ferme le "magasin", et vous pénétrez dans la petite boutique, où Dahlia, la fille de l'un des membres les plus éminents de la Guilde, fait normalement le guet, bien qu'elle somnole sur le comptoir. Votre entrée, bien que discrète l'a tout de même surprise, car elle a l'ouïe fine, ce qui explique à la fois pourquoi elle a été choisi, et pourquoi elle se permet de dormir, mais elle se détend aussitôt qu'elle voit votre pendentif, que vous aviez sortit préalablement. Vous la saluez d'un bref signe de tête, et vous passez derrière le comptoir car c'est là que ce trouve l'entrée de la salle de réunion de la Guilde. Vous pénétrez donc dans cette salle, et vous vous rendez auprès d'Yosolio, l'homme qui est chargé de faire appliquer la justice au sein des Voleurs. Vous lui exposez rapidement votre affaire, et vous lui demandez s'il sait où vous pourriez trouver Roann. Yosolio, fait alors un geste des mains, et deux solides Voleurs vous attrape soudain par les   bras. Vous leur criez d'arrêter, de vous expliquer pourquoi ils vous empoignent ainsi. Yosolio vous répond:

-C'est toi qui a trahis Roann. Nous le savons tous aussi n'essaye pas de nous mentir. Ta mise à mort en sera peut-être plus rapide.

-Mais que vous a t-il dit, exactement? Répondez-vous, interloqué.

-Que tu avais essayé de le trahir, mais qu'il avait réussit à s'en sortir tout de même.

-C'est un tissu de mensonge! Lui criez-vous.

-Ta gueule je t'ai dis! Tu vas être mis à mort dans les prochaines heures qui suivent, alors profites-en!

Vous continuez à protester, mais rien n’y fait. Vous êtes amené, grâce une porte secrète, dans un des immeubles qui sont autours de la Guilde, et ligoté. Les Voleurs vous confisquent tout ce que vous avez sur vous, y compris le pendentif à l'Oeil de Chat, et vous laissent. Une voix vous parvient soudain nettement. C'est Roann, qui dit:

-Je pense que je ferais mieux de ne pas rester. Je vais allez faire un tour dans la taverne de l'Oeil de la Lune.

-Très bien. Ne manque la mise a mort de ce fils de chien! Lui répond Yosolio.

-T'inquiète, j'y serais.

 Vous vous connaissez de nom la taverne de l'Oeil de la Lune. Vous savez qu'on y sert une excellente bière, et surtout qu'elle se situe dans le Labyrinthe. Vous savez donc maintenant où aller, à condition que vous vous évadiez une nouvelle fois... Rendez vous au 87.
59
  Vous posez le pied sur le pont de gauche, et vous vous mêlez à la foule, qui n'est pas encore trop importante à l'entrée. Au fur et à mesure que vous avancez, toutefois, les noctambules, sorties d'on en sait où, viennent grossir la foule. Devant vous, les Orques continuent de parler et de rire gaiement. Trop gaiement peut-être, car l'un d'eux, sans doute poussé par la foule toujours grandissante, vous marche soudain sur le pied, vous arrachant un cri de douleur (vous perdez 1 points d'Endurance). Toutefois, l'étrange créature ne paraît l'avoir remarqué, et continue, inconsciente. Marmonnant de douleur, vous pouvez le lui faire remarquer (rendez vous au 18) ou passer outre, et vous rendre au 27.
60
  Lorsque vous annoncez le résultat, le visage du Prêtre s'éclaire: "Il s'agit en effet de la bonne réponse. Mais si tu veux avoir une réponse à ta requête, il te faudra encore répondre à deux autres énigmes. Voici le texte qui compose la deuxième énigme". Le Prêtre se racle la gorge, et commence: "Dans un sac, on met cinq pommes. Dans sept sacs, on met dix-sept pommes. Combien de pommes met-on dans quinze sacs?". 

Si vous trouvez à nouveau la bonne réponse, rendez vous au paragraphe portant pour numéro le résultat de cette énigme. Il devra s'enchaîner logiquement avec celui-ci. Si vous vous trompez, rendez vous au 43.
61
  Vous vous approchez silencieusement de Redilto, et lorsqu'il a fini de traiter une affaire avec une femme, et vous demandez à lui parler.  Le bref soupçon de peur que vous lisez dans ces yeux vous apprend qu'il vous a reconnu. Vous allez droit au but pour profiter de cet avantage, lui demandant ce qu'il a vu de Roann. Mais peu à peu, son instinct de fin négociant reprend le dessus, et vous comprenez qu'il va vous falloir payer. Vous lui demandez à contrecoeur ce qu'il veut, et vous répond qu'il cherche des épices, qui se vendent assez bien en ce moment. Si vous possédez des épices, vous pouvez les lui donner en vous rendant au 57. Si vous n'avez pas d'épices, Redilto ne vous dira rien, et il se tourne vers un autre client. Rendez vous alors au 66.
62
Vous arrivez rapidement devant la cachette supposé du monstre, qui est une caverne creusée dans une avancé rocheuse de la berge, couverte de bernacles, et érodé par le temps. Vous ressentez un curieux malaise quand le vent vous apporte une odeur pestilentielle, venu de la caverne elle même. Vous ne faiblissez pourtant pas, et vous sautez dans la barque que vous désigne le chef des Yoziens. Celui-ci, avec l'un de ses semblables, prend place avec vous, et commence à ramer. Ses bras puissant vous emmènent rapidement devant la caverne, et vous les aidez à l'attacher à un rocher saillant. Ils vous pressent ensuite d'aller défier le monstre dans sa caverne. Vous sortez agilement de l'embarcation, et vous entrez dans la caverne... Rendez vous au 39.
63
  Vous vous infiltrez tant bien que mal dans la foule, et vous suivez le mouvement qui va vers les Halles. Toutefois, vous regardez aussi les magasins qui sont autours de vous, car vous pourriez avoir besoin d'objets pour retrouver Roann. De plus, nombres de tavernes sont apparu sur le Pont de Négoce depuis la création de Fihli-Yoz, et la plupart sont les refuges préférés des Malandrins qui veulent se faire oublier - ou qui veulent oublier. D'ailleurs, vous arrivez à proximité de l'une d'elle, la Mouette du Port. Si vous voulez y entrer, rendez vous au 65. Si vous préférez continuer votre route sur le Pont de Négoce, rendez vous au 25.
64
  Le bois humide grince sous vos pas quand vous vous avancez dessus, mais vous n'y prêtez pas d'attention, et continuez votre route entre les petites maisons bourgeoises, la classe juste en dessous des Marchands. Quelques noctambules fument leur pipe sur le seuil de leurs habitations de bois, et ne vous prête aucune importance. Vous faites de même, et vous arrivez rapidement devant le temple de Logt'h, juste que la rue du Soleil fasse un angle avec la rue des Roses. Vous vous arrêtez un instant pour contempler avec une admiration certaine le bâtiment, où se déroule lorsque le Soleil est plus haut des Rites Infernaux et Esotériques dédiés à Logt'h, Dieu de la Raison. Le culte de Logt'h a été importé, comme tant d'autres, par les immigrants arrivants des quatre coins d'Orhinitya lors de la création de Fihli-Yoz. Aucune richesse n’est entreposée à l'intérieur, afin de ne pas exciter les convoitises. Une légende vous revient à l'esprit: on prétend que les Prêtres de Logt'h sont omniscients, grâce à leur Dieu. Par un enchaînement d'idées, vous pensez à aller vérifier la véracité de cette légende. Si vous souhaitez accomplir cette idée, rendez vous au 47. Si vous préférez continuer votre route dans la rue des Roses, rendez vous au 42.
65
  Vous poussez la porte de la taverne, et vous entrez. Vous êtes aussitôt assaillit par une chaleur que vous trouvez très agréable en cette nuit, bien que l'Été batte son plein. Vous cherchez du regard Roann, quand une jeune serveuse vient à vous, et vous demande ce que vous voulez prendre. Vous lui répondez que vous prendrez une bière. Elle acquiesce, mais continue de vous regarder avec insistance, comme si elle attendait quelques choses. Vous restez muet et vous réfléchissez, car vous ne savez pas ce qu'elle veut. Après quelques instants, elle finit par reprendre la parole:"À une table, ou au bar?". Avec honte de votre lenteur d’esprit, vous lui indiquez là où vous voulez être servis. Si c'est au bar, rendez vous au 91. Si c'est une table, rendez vous au 77.
66
  Vous descendez le petit escalier qui mène au sol de sables des Halles. En effet, ces dernières ont été bâties sur un petit îlot qui affleure à la surface de l'eau, juste en face du Quartier Ferme. En effet, les Marchands avaient d'un endroit où ils pourraient à la fois échanger leurs marchandises, les stocker, et pouvoir se barricader. L'un d'eux à proposé cette îlot, et, depuis ce jour, Filhi-Yoz a attiré de plus en plus d'habitants de toutes les espèces. Ils ont d'abord commencé par vivre dans le Quartier Ferme, mis lorsque les Marchands ont vu de quoi elles étaient capables, ils se sont soulevés -soulèvement que l'on a d'ailleurs appelé "Soulèvement des Marchands"- et ont exclus tout ceux ou presque qui n'étaient pas Marchands. Les Exilés, comme on les surnomme encore, ont quitté la ville, à l'exception de quelques uns qui se sont, par rébellion, ou par nécessité, rendu à la nage sur l'îlot, et ont commencé, petit à petit, à bâtir une ville sur pilotis. Les Marchands ont bien tenté de les arrêter, mais ils ont opposés une résistance féroce et acharné pour garder leur place. Cette période se nomme "les Soixante-Dix Soleil du Port des Brumes". Lors, les Exilés sont acceptés dans le Port, et ont le droit de se rendre aux Halles ce qui n'a pas toujours été le cas. Vous constatez toutefois qu'une barrière subsistera toujours, entre Exilés et Marchands: les Marchands sont tous réunis entre eux, sans laisser de places aux marchands Exilés. Vous haussez les épaules, et vous cherchez du regard les endroits de la salle brillement éclairé où vous pourriez chercher des informations. À votre droite se trouve les Mendiants Exilés, qui savent souvent énormément de choses, si l'on sait les amadouer. Vous pouvez aller leur parler en vous rendant au 79. Il y a aussi des marchands Exilés, mais, contrairement au mythe, la plupart ne sont que de simples escrocs, sans rapport avec la Guilde. Toutefois, aux milieux des Marchands du Quartier Ferme, vous reconnaissez Redilto, qui a des relations plus ou moins floues avec la Guilde. Vous pouvez essayez de le faire parler en vous rendant au 61. Si vous êtes à court d'argent, et si vous pensez en avoir besoin, vous pouvez participer au concours de lutte, qui se déroule au centre des Halles. Rendez vous alors au 67. Enfin, vous pouvez grimper dans le beffroi qui surmonte les Halles, pour aller voir l'un de vos amis, qui est Organiste dans le beffroi. Rendez vous dans ce dernier cas au 21. Toutefois, si vous estimez avoir suffisamment d'information pour retrouver Roann par vous même, rendez vous au 90.
67
  Vous vous approchez prudemment de l'estrade de bois où se déroulent les matchs. Trois ficelles blanches sont tendu tout autours.Vous vous hissez sur la pointe des pieds pour mieux voir, et vous constatez que le combat prend fin. L'un des lutteurs, qui est un Ogre à demi nu, vient d'asséner un coup terrible à son adversaire humain, et ce dernier s'écroule par terre, le visage. L'arbitre constate la victoire de l'Ogre, et fait signe à ce dernier d'aller se reposer, le temps que l'on trouve un remplaçant. L'arbitre se tourne ensuite vers la foule, met ses mains en porte-voix et clame: "Y a t-il quelqu'un qui veut combattre le Champion des Halles? Qui se sent prêt pour relever ce défi et gagner 20 pièces d’Or.?".

L'arbitre continue son exhortation, tandis que vous réfléchissez. Si, malgré la démonstration de force que vous venez de voir, vous voulez défier l'Ogre, rendez vous au 54. Si craignez qu'un tel affrontement se termine dans le sang- dans votre sang, plus précisément- retournez au 66 pour faire un nouveau choix.
68
  Vous courrez toujours plus vite vers les Portes, quand vous sentez soudain une douleur aiguë dans votre  épaule droite, si aiguë que vous ne pouvez retenir un cri de douleur, et que vous tombez à la renverse de la rue sale, en vous tordant de douleur. En vous retournant, vous constatez qu'une dague est coincée dans votre épaule. En tournant un peu plus le cou, vous voyez que les Gardes sont presque sur vous! Immédiatement, vous essayez de vous relever, mais un vertige vous saisit soudain, et votre vision devient noire. "La dague est empoisonnée !", comprenez-vous avec un éclair de lucidité, avant de retomber sur le sol, en vous fracassant le crâne sur les pavés. Quelques ditrius plus tard, les Gardes accourent, et après s'être assuré que vous étiez bien mort, ils tâtent toute vos poches pour trouver le Saphir, avant de jeter votre cadavre à l'eau, et de retourner voir leur maître pour touche rune récompense. Votre aventure s'achève donc ici, sous l'eau de la Yoz. Dommage, si près du but...
69
  Sans vous attarder plus longtemps sur l'atroce dépouille de la créature, vous faites demi-tour, et vous vous mettez à courir. Même si vous vous tombez sur le sol humide, glissant et sombre à plusieurs reprises (ce qui vous coûte 1 point de Vigueur), vous ne faiblissez pas dans votre course, et vous êtes accueillit par les acclamations de joie des Yoziens. Vous vous jetez littéralement dans l'embarcation, et vous leur demandez de démarrer sans attendre. Ils s'exéctutent, et vous êtes bientôt sur les quais, avec les autres. Ceux-là sont d'abord sceptique, mais quand vous leurs montrez un morceau de tentacule ramassé après la bataille, ils vous acclament à leur tour. Sans attendre qu'ils aient fini leurs effusions, vous leurs demandez le chemin de la Taverne de l'Oeil de la Lune. On s'empresse de vous l'indiquer, et vous partez en courant vers l'endroit indiqué, au coeur même du Labyrinthe. Vous manquez de peu de tomber dans les eaux maintenant inoffensives du Port, à cause d'une planche qui sortait de l'alignement des autres mais vous parvenez tout de même devant de la taverne en question, qui est complètement bondée, tout comme les rues que vous venez de traverser. Vous poussez la porte du bois rongé par les mites et les années, tout comme l'enseigne écrite maladroitement, et vous entrez. Rendez vous au 36.
70
  Cette porte est fermée. En tendant l'oreille, vous entendez des ronflements. Comme vous ne voulez pas risquer de vous faire prendre une deuxième fois, vous décidez de rien tenter sur cette serrure, et vous retournez au 74 pour faire un nouveau choix.
71
Cette partie du Port est bien moins riche que celle que vous venez de quitter. Des maisons peu salubres se succèdent, et reflètent bien leurs habitants: miséreux et sales. Même le pont sur lequel vous marchez semble sur le point de s’effondrer, tellement les gémissements qu'il produit sont puissants. Vous vous efforcez de ne pas y prêter attention, mais vous n'êtes pas rassuré en votre for intérieur. N'ayant aucune envie d'y rester plus longtemps que nécessaire, vous accélérez le pas, surtout qu'une bande de Yoziens déguenillé vous a aperçut, et se dirige vers vous, avec l'intention évidente de vous parler. Allez vous les laisser vous accoster (rendez vous au 82), ou courir pour vous échapper (rendez vous au 38)?
72
  La décoration de ce couloir vous fait frémir d'envie, mais vous n'osez rien prendre car vous ni la place ni la sécurité suffisante. Le couloir est assez long, et finit par aboutir à une porte, plus riche encore que le reste du couloir. Vous apprêtez à l'ouvrir, quand une bribe de conversation vous parvient. Vous n'entendez distinctement les mots, mais cela suffit à vous faire faire un demi-tour rapide.

 Trop rapide. 

  Vous butez contre un meuble, et vous faites tomber un vase qui était dessus. Vous vous précipitez pour le rattraper avant qu'il ne s'abîme par terre, mais vous n'êtes pas assez vif pour l'empêcher de s'écraser sur le sol. Un grand bruit retenti quand le vase éclate en plusieurs morceaux. Vous êtes encore en train de vous relevez quand la porte derrière vous s'ouvre. Un Garde sort, vous aperçoit, et se précipite sur vous. Vous le déséquilibrez, mais alors que vous vous débarrassez de ce premier adversaire, un second surgit et, rapidement, avec un art consommé, vous maîtrise, avant de vous ligoter solidement, et de vous faire passer le seuil de la porte... Rendez vous au 84.
73
  Vous laissez la charrette derrière vous, et vous fendez littéralement la foule du Marché Nocturne, reversez plusieurs étals de nourriture, mais vous continuez votre course contre la montre, sans vous arrêter à l'entente des cris de colère de vos involontaires victimes. Toutefois, l'une de ces dernières, un petit homme trapu aux cheveux bruns tente de vous ceinturer. Lancez un dé, et multipliez ce résultat par 10. Ajoutez ensuite le résultat au Temps Écoulé. Si vous possédez un Gantelet de Cérélité, vous pouvez divisez ce résultat par 2, avant de l'ajouter au Temps Écoulé. Vous réussissez ensuite à vous libérez, et vous courez vers le Quartier Ferme. Rendez vous au 11.
74
  Vous vérifiez que personne n'est dans le couloir, et vous grimpez les escaliers. Lorsque vous êtes arrivé à l'étage de cette maison, un luxe inouïe dans cette ville, vous regardez autour de vous. Il y a plusieurs portes, toutes de couleurs différentes. L'une est à votre gauche et est noire. Deux portes, de couleurs blanche et verte, sont au contraire à votre droite, et la première est entrouverte. Enfin, une dernière porte, qui est jaune, est toute au bout du couloir. C'est ici qu'était caché le Saphir d'Or. Si ouvrir cette porte vous intéresse, rendez vous au 76. Si vous préférez ouvrir la porte

- noire, rendez vous au 45,

- blanche, rendez vous au 55,

- verte, rendez vous au 70.

Mais vous pouvez aussi choisir de redescendre au rez-de-chaussée. Rendez vous alors au 37.

75
Le pont de vieux bois recouvert de mousses et d'algues déposé au court des marées, tandis que vous vous enfoncez, avec une partie de la foule, dans les ruelles sordides du Labyrinthe, éclairées par des torches constamment renouvelées, qui augmente encore la chaleur de la foule puante et dégoulinante de sueur, d'autant plus que l'Été bat son plein. Entravé par le bas peuple, vous n'êtes pas aussi libre que vous le souhaiteriez, mais votre haute stature vous permet de prévoir votre chemin un peu à l'avance, et de vous diriger déjà vers les rues que vous souhaitez traverser. Justement, vous arrivez bientôt à une intersection, qui vous permet soit de continuer tout droit (rendez vous au 56), soit à droite, vers le quartier originel du Labyrinthe, appelé aussi "Vieux Labyrinthe" (rendez vous au 5).
76
  Vous posez la main sur la poignée de la porte, et vous la faite. Elle s'ouvre sans bruit, sur la salle nue dans laquelle était caché le Saphir d'Or. Mais à présent, cette salle est dénudée d'intérêt pour un voleur comme vous, et vous retournez au 74, dans le couloir, pour faire un autre choix.
77
  La serveuse vous conduit à une table un peu en retrait des autres, et vous apporte une chope de bière. Vous examinez, tout en buvant à petites gorgés le breuvage alcoolisé, les autres consommateurs. Aucun d'entre eux ne correspond à Roann, ou est susceptible de connaître sa cachette. Légèrement déçu, vous laissez le prix de la boisson et un pourboire sur votre table (le tout s'élève à une Pièce d'Or), et vous sortez. Rendez vous au 25.
78
  Vous courrez aussi vite que vous le pouvez, sans vous soucier du bruit de vos bottes sur le sol dallé. La sueur qui vous coule dans le dos n'a rien d'agréable, mais vous n'y prêtez pas attention, uniquement concentré votre objectif. Vous hésitez soudain, lorsque vous passez à proximité de la rue Maraude, à l'emprunter: elle vous fera économiser du temps, car il s'agit d'un raccourci vers les Portes, mais elle augmentera aussi vos chances de vous faire découvrir par le Guet, puisque les Marchands ont demandé un couvre-feu dans leur quartier. Toutefois, vous en avez eu la preuve, ce Guet n'est pas spécialement vigilant. Si vous voulez emprunter ce raccourci, rendez vous au 28. Si vous préférez continuer droit devant vous, rendez vous au 19.
79
  Vous vous approchez de mendiants. Vous en choisissez un au hasard, et vous vous approchez de lui. Il lève la tête vers vous avec un regard particulièrement sournois, qui vous met très mal à l'aise, d'autant plus que le mendiant est borgne, et cul de jatte. Vous êtes tenté d'aller en voir un autre, mais vous surmontez votre appréhension, et vous lui demandez ce qu'il sait de Roann. Il vous répond, d'une voix rauque d'outre-tombe:

-Pas grand chose, mon petit gars, pas grand chose... Sauf si...

Vous comprenez qu'il veut de l'Or, et vous lui demandez son prix.

-Pour 7 Pièces d'Or, je te dirai tout ce que je sais. 

Si vous voulez, et si vous les avez, lui donner ces 7 pièces d'Or tout de suite, rendez vous au 51. Si vous préférez lui demander les renseignements avant de le payer, sous réserve d'avoir assez d'Or, rendez vous au 85. Enfin, si, pour quelques raisons que se soit, vous préférez partir, retournez au 66.
80
  Vous vous mettez dans un coin de la cellule, et vous attendez. Le temps passe, mais vous restez imperturbable, prêt à bondir sur la première personne qui ouvrira la porte. Mais garder les sens tendus aussi longtemps n'est pas bon, et même épuisant. Le temps passe, mais vous sentez votre concentration diminuer, et vous glissez dans un état de somnolence. Vous luttez désespérément, mais c'est peine perdu. Vous vous enfoncez de plus en plus dans le sommeil, et au bout d'un moment dont vous ne sauriez définir la durée, vous lâchez prise.

  Soudain, comme une bulle éclate, vous vous réveillez. Rapidement en pleine possession de votre esprit, vous vous rendez compte que ce sont deux Gardes vous ont réveillé, après vous avoir solidement ligoté! Et vous qui comptiez sur leur entrée pour vous échapper... Sans vous appesantir sur la question, vous suivez l'injonction muette de l'Epée que l'un d'eux tient, et vous vous laissez faire. Les Gardes vous font monter un escalier, et emprunter un long couloir somptueusement orné, et finalement, vous arrivez devant une porte. Comme par magie, la porte s'ouvre devant vous sans que vous ayez à marquer de temps d'arrêt, et vous faites un pas, toujours sous la menace de l'Epée... Rendez vous au 84.  
81
  D'un prompt rétablissement, vous retrouvez votre équilibre, et vous continuez votre route sur le pont, sans savoir que vous venez d'échapper à une mort certaine. Vous arrivez rapidement au bout de ce pont secondaire, et vous entrez dans une petite ruelle que l'on surnomme "le passage des Carreleurs" sans trop savoir pourquoi. Une grande lumière émane de la droite, et vous allez vers la source de cette lumière, car vous savez qu'il s'agit des Halles. Vous arrivez rapidement devant la porte, vous tirez cette dernière, et vous entrez. Rendez vous au 66. 
82
  Vous arrêtez, et vous attendez que les Yoziens arrivent jusqu'à. Vous ne connaissez pas leurs intentions, mais, méfiant de nature, vous dégainez votre arme. Lorsqu'ils sont devant vous, l'un d'eux, habillé avec une tunique noire qui a dû connaître de meilleurs jours au temps de sa jeunesse, que vous supposez être le chef du groupe, se détache, et vous dit, avec un léger accent des Plaines Occidentales:

-Ne crains rien, l'homme. Nous ne sommes rien d'autres que de pauvres Yoziens tombés dans le malheur depuis plusieurs Soleils, et autant de Nuits. Une créature immonde, si ce terme est encore valable, vit dans le Port. Elle nous vole notre poisson, dont nous avons grand besoin (il vous désigne d'un geste vague les "maisons" autour de vous). Il arrive même qu'elle tue tout ceux qui s’approchent trop près de l'eau...

À ces mots, votre interlocuteur s'arrête, avec un air de profonde tristesse. Mais il se ressaisit, et reprend:

-Nous ne sommes pas bien riche, mais nous te donneront volontiers tout ce que nous avons si tu acceptes de nous en débarrasser. L'un des nôtres a récemment découvert l'endroit où elle venait dormir. Je t'en pris, aide-nous!

Vous réfléchissez à ce qu'il vient de vous dire, et vous décidez de leur demander s'il sait où est Roann. Vous leur donner la description de ce dernier. Après quelques divgius de réflexion, l'un d'eux, vêtu d'une grossière chemise blanche maculée de sang de poissons, s'exclame: "Je l'ai vu, je m'en souviens! Il allait à la Taverne de l'Oeil de la Lune!". Vous lui demandez ensuite où se trouve la taverne en question. Avec un sourire malin, il vous répond: "Tue la bête d'abord!". Vous acquiescez, et vous leur demander le chemin. Le chef répond:

-Nous allons t'accompagner, histoire que tu ne reprennes pas ta parole...

Vous acquiescez à nouveau, et vous les laissez former un cercle autour de vous, tout en vous demandant intérieurement "Dans quel merdier me suis-je encore fourré?". Vous n'en laissez toutefois rien transparaître, et vous suivez le chef du groupe. Rendez vous au 62.
83
  Vous dépassez rapidement le magasin, et vous vous engagez dans une petite ruelle à l'aspect sombre et mal éclairé qui, étonnamment, mène aux Halles. Vous arrivez rapidement devant ces dernières, et vous poussez la porte, avant de pénétrer dans le flot de lumières et d'odeurs caractéristique des Halles. Rendez vous au 66.
84
  Les Gardes vous forcent à vous agenouiller et vous confisquent vos armes et le trousseau de clé, si toutefois vous possédez ces objets. Une fois délestée ainsi, vous osez risquer un regard prudent autour de vous. Vous vous trouvez dans un salon très orné, dans un style surchargé et ostentatoire. Des tentures rouges tapissent les murs. Un grand canapé orange épouse à gauche de la cheminée, cheminée devant laquelle deux fauteuils, semblable à ceux qui sont à côté de la table, au centre de la pièce, sont posés. Sur l'un de ces fauteuils, il y a un homme. Cet homme dit à ces Gardes, d'une voix rauque, de vous délier, et de vous faire approcher. Simultanément, l'homme se lève pour faire face. Bien que vous ne l'ayez jamais vu, vous sentez que cet homme maigre au regard perçant est Fredyo, le Marchand volé. Fredyo vous dit:

-Bonsoir, monsieur...?

-Vous pouvez m'appeler Yliu, répondez-vous, avant d'ajouter: je n'ai pas de nom.

-Bien, Yliu. Comme vous l'avez certainement deviné, je suis Fredyo, le Marchand que vous avez volé. Une belle pierre, n'est ce pas?

-Oui, en effet, répondez-vous prudemment. Quelles sont ses intentions? Vous demandez vous. 

-Qui m'a coûté une petite fortune, tant en matériel qu'en hommes...

Vous hochez sèchement la tête: vous connaissez déjà ces détails.

-Mais qui m'aurait permis de subvenir à mes besoins et à ceux de ma famille jusqu'à la dixième génération. C'est certainement pour ça que vous me l'avez volé, avec votre "compagnon"?

A nouveau, vous hochez la tête.

-Et vous avez certainement deviné que je veux récupérer ce trésor. C'est pour ça que je vous ai fait amener ici. Je veux que vous récupériez le Saphir d'Or, et que vous me le rapportiez. En échange, vous aurez la vie sauve. Je vais donc vous remettre en liberté, et vous fournir quelques objets. Sachez cependant que si vous tentiez de vous enfuir, j'arriverai forcément à vous rattraper: je possède de bons amis dans la Garde Yozienne et ils auraient tôt fait de vous reprendre...

-Mais comment pourrais-je trouver la pierre? Le questionnez vous, avec un brin d'anxiété. Roann a probablement quitté à l'heure qu'il est...

-Certainement pas, vous coupe t-il. Il ne s'est écoulé qu'une seule Fodu depuis qu'il s'est échappé, et il se terre probablement dans une taverne en attendant l'aube.

Encore une fois, vous hochez la tête.

Fredyo vous tend ensuite la main. Sans hésitation, vous la lui serrez, pour montrer que chacun tiendra ses engagements envers l'autre.

 Et curieusement, par cette poignée de main, vous avez l'impression que chacun sent que l'autre ne tiendra pas ses promesses: Fredyo ne vous laissera pas en vie si vous lui rapportez la pierre, mais, de toute façon vous ne lui rapporterez pas la pierre.

  Quelques soient les pensées de Fredyo, il vous désigne la table du doigt, et vous invite à prendre les objets qui sont posés dessus. Il y a une Epée Longue, qui vous procurera 4 points d'Adresse et 3 de Dégâts supplémentaires (c'est une Arme moyenne), une besace, qui vous permettra de transporter vingt objets légers, soit dix objets moyens ou cinq objets grands, une potion de Vigueur, qui pourra vous rendre par deux fois 5 points de Vigueur (c'est un objet léger), une corde (c'est un objet grand), ainsi qu'une Cuirasse de cuir, qui procurera 2 points de Résistance pour les combats à venir. De plus, il vous donne une bourse de 5 pièces d'Or. Fredyo vous propose ensuite un repas. Comme vous vous sentez une grande faim, vous acceptez volontiers. Vous pouvez récupérez votre total de départ de Vigueur, si tant est que vous l'avez perdu. Vous le remerciez, et Fredyo vous accompagne jusqu'à sa porte, avant de vous souhaiter bonne chance, avec un sourire ironique. Vous le remerciez, et, alors que vous avez déjà un pied dehors, une dernière question vous vient.

-Si vous avez de bons amis dans la Garde Yozienne, pourquoi ne leurs demandez vous pas de retrouver la pierre?

-Le Gouverneur pourrait être intéressé par cet objet, vous répond-il évasivement. Et puis, vous êtes probablement plus à même de retrouver votre compagnon que la peu discrète Garde...

Vous acquiescez, et vous vous enfoncez dans l'obscurité du Quartier Ferme, éclairé seulement par les étoiles... Rendez vous au 24.

85
- Dans ce cas, montre-moi l'Or avant que je te dise ce que je sais.

Manifestement, le vieillard est contrarié. Sans doute voulait-il vous rouler, mais vous ne vous êtes pas fait abuser. Vous lui montrez l'Or avec circonspection, avant de lui demander ce qu'il sait.

-Bien. J'ai vu ton Roann ici même, y pas dix divgius. Comme j'le connais bien, ton gars, j'lui ai demande où c'est qu'il allait. Il m'a dit qu'il allait dans la Taverne de l'Oeil de la Lune, dans eul'Labyrhinte. Voilà tou' c'que j'sais. Maintenant, donne-moi l'Or.

Si vous voulez lui donner l'Or et repartir, rendez vous au 90, car vous avez les informations nécessaires à la réussite de votre mission. Si vous préférez profiter du fait que le mendiant est cul de jatte et lui prendre ses béquilles, afin de ne pas le payer, rendez vous au 96.
86
  Vous vous apprêtez à reprendre votre chemin parmis les noctambules, quand deux individus à la démarche souple des bretteurs confirmés, et vêtu d'une manière assez luxueuse pour le Labyrhinte, vous accostent soudain. Le plus petit des deux vous dit, d'un ton hargneux:

-Avez-vous le Saphir d'Or?

Pris au dépourvus, vous lui répondez:

-Oui, mais comment le savez vous?

-Nous vous suivons depuis que vous avez quitté Fredyo. Nous faisons partis de sa garde. Auriez-vous l’obligeance de nous remettre le Saphir d’ Or?

-Non, répondez vous, avec un rictus ,plus qu’un sourire, cruel.

Et vous vous fondez dans la foule, pour fuir. Aussi vite qu'ils le peuvent, ils font de même, et vous comprenez que votre seul salut de quitter la cité. Vous courrez aussi vite que vous le pouvez, et vous quittez le Labyrhinte en quelques divgius seulement. Vous foncez ensuite tête baissée dans les Halles. Il y a maintenant un nouveau facteur à prendre en compte: le Temps. À chaque paragraphe que vous lisez, à l'exception du paragraphe 86, vous devrez ajouter 20 ditrius au Temps, sauf indication contraire. Les Gardes vous rattraperont au bout de 240 ditrius. Si jamais vous atteignez ce nombre, à un moment ou à un autre de votre fuite, vous devrez allez au 68 immédiatement. Enfin, sachez que le Temps Écoulé est actuellement de 10 ditrius. Maintenant que vous connaissez cette nouvelle règle, il vous fait encore savoir qu'elle prend fin dès que vous quittez le Port des Brumes, avant de vous rendre au 20.
87
  Vous regardez le sol jonché de pailles votre nouvelle cellule. Vous essayez de vous mettre debout, pour observer l'autre partie, mais la corde qui retient vos pieds vous empêche d'avancer, et vous retombez. Vous perdez 2 points de Vigueur. En vous relevant, vous sentez avec stupeur un liquide couler le long de votre joue. "Du sang, à n'en pas douter, songez vous. Mais comment le sol de cette cellule a t-il pu me blesser à ce point?". Vous vous mettez aussitôt à fouiller l'endroit sur lequel vous êtes tombé, et vous trouvez rapidement l'explication: un gros caillou coupant est posé sur le sol. Vous entreprenez dès lors de couper vos liens, en vous éraflant toutefois (lancez 2 dés, et divisez le résultat par 2, en arrondissant à l'unité inférieur si besoin. Ôtez vous ensuite autant de points de Vigueur). Une fois libre, vous vous approchez de la fenêtre, et vous estimez la distance qui vous sépare du sol, qui est d'environ une nyase et demi. Vous vous apprêtez à sauter, quand la porte derrière vous s'ouvre!

Sans perdre un instant, vous vous élancez dans le vide, en espérant survivre. Testez votre Adresse. Si vous réussissez, rendez vous au 35.  Si vous échouez, rendez vous au 14.
88
  Vous dégainez avec habileté votre arme, et vous ordonnez à l'Orque de formuler des excuses correctes. L'Orque regarde, sans mots dire, votre lame, et probablement effrayé par sa présence, se jette soudain sur vous. Autours de vous, ses compagnons forme un cercle, tandis que d'autres spectateurs le complète. L'Orque vous attaque avec une Hache, et semble décidé à ne pas se laisser battre par vous.

Orque: A: 14 V: 14 PdD: 1 PdR: 1 VG: 18

Si vous l'emportez, vous trouvez 1 pièce d'Or dans les poches du cadavre, et les spectateurs, admiratifs pour certains, craintifs pour d'autres s'écartent pour vous laisser passer, bien que la bande d'Orques, délesté d'un membre auquel elle n'attachait apparemment pas d'importance particulière, reprend son chemin reprend son chemin devant vous. Vous continuez le votre, quand vous entendez un bruit d'éclaboussure. Vous retournant, vous constatez que l'on est en train de jeter le cadavre de votre défunt ennemi à l'eau. Sans y accorder plus d'importance que cela, vous continuez votre chemin. Rendez vous au 27. 

89
 Après avoir bousculé deux ou trois passant, vous réussissez à être au centre de la foule. Les gens qui composent cette dernière achètent, vendent, troquent tout ce qui est sur les étals ou sur eux avec d'autres. "Si il n'y avait pas les Marchands, ce serait toujours les mêmes habits qui circulerait dans la Cité", songez vous avec un certain amusement. Plongé dans ce genre de réflexion, vous heurtez brutalement un passant. Celui ci se retourne, mais voyant que vous faites quelques têtes de plus que lui, il ne dit rien. Vous n'y accordez plus d'attention, et vous regardez les étals. Un semble particulièrement intéressant: on y vend des objets magiques. Si vous voulez aller le voir, rendez vous au 53. Si vous voulez fouiner dans le marché pour trouver d'autres occasions intéressantes, rendez-vous au 41. Enfin, si vous préférez ne pas perdre votre temps, et allez directement aux Halles, rendez vous au 40.
90
  Jouant quelques peu des coudes, vous vous frayez un passage dans la masse suante d'humains, et d'autres créatures, et vous arrivez devant l'autre porte des Halles, qui est déjà ouverte. Vous écrasez un pauvre gobelin verdâtre pour passer, et, une fois dehors, vous constatez avec soulagement que la foule est bien moins épaisse dehors. Vous respirez plus librement, et vous avancez sur le pont de bois vermoulu et incrusté de sel par la mer. Vous arrivez bientôt à l'intersection de deux rues. L'une s'étend à votre gauche, et porte le nom de rue du Soleil. La vaste et vieille bâtisse qu'est le Temple de Logt'h s'étend à l'autre bout. Si vous voulez aller dans cette rue, rendez vous au 64. De l'autre côté se trouve la première rue qui compose la partie quasi-anarchique du Port, le Labyrinthe. C'est là que tous les nouveaux arrivants bâtissent leurs «maisons», si le terme est encore exact. Si le quartier originel est construit correctement et abrité derrière un récif qui dépasse la surface de la Yoz, formant ainsi une protection naturelle contre le déchaînement de la mer, il n'en va pas autant du reste du Labyrinthe, qui est bien souvent emporté lors d'une des colères de la Yoz. Malgré tout, si les habitants survivent, ils reconstruisent à nouveau leurs maisons, les adaptant aux caprices du temps car c'est le bien le seul endroit où on les accepte. Pourtant, malgré tout ces désagréments, des centaines d'habitants sont attiré chaque année par le Port de Brumes. Vous revenez à la réalité, et, si vous voulez entrer dans le Labyrinthe, rendez vous au 75.
91
  Vous vous accoudez au bar de pierre recouvert d'une planche de bois polie par le temps, et vous attendez que l'on vous serve. Votre bière ne tarde d'ailleurs pas à arriver, et vous la buvez tout en regardant les clients attablés. Malheureusement, aucun d'entre eux ne correspond à Roann, ni à quelqu'un susceptible de savoir sa localisation. Vous finissez votre consommation, et vous laissez son prix et pourboire sur le bois (l'ensemble s'élève à 1 pièce d'Or), quand l'idée vous vient soudain de demander au barman, qui est justement en train d'essuyer des verres en face vous, ce qu'il en sait. En effet, les barmans sont toute la journée au milieu des bavardages de leurs clients, et ils apprennent ainsi beaucoup de chose. Si vous voulez faire passer cette idée de l'immatériel au matériel, rendez vous au 3. Si vous préférez quitter l'atmosphère enfumée de cette taverne, rendez vous au 25.
92
À nouveau libre vos mouvements, vous prenez quelques minutes pour vous étirer devant une hutte de bois, plutôt qu'une maison, pour faire jouer vos articulations. Vous regardez les deux lunes- les Jumelles comme on les surnomme- qui fournissent la totalité de la lumière pour éclairer- si l'on excepte toutefois les quelques torches qui brûlent accroché aux maisons (il y a d'ailleurs une loi- certainement la seule du Port qui soit à peu près respectée- tacite qui oblige chaque habitant à faire de la lumière devant chez lui), ainsi que les quelques étoiles des constellations du Xyol- puisqu'elles indiquent la direction de ce pays- et de Dgio'l, le premier des Sorciers d'Orhinitya. Une fois que vous vous sentez remis de votre immobilité forcé, vous reprenez vos recherches, maintenant dans le Vieux Labyrhinte, ainsi que vient vous le signaler le récif au loin, et l'état des ponts, construit dans un bois de chêne qui résistera un dizaine d'hivers au moins. C'est donc avec un sentiment de sécurité renouvelé que vous continuez vos pérégrinations, qui ne tardent d'ailleurs pas à vous mener à droite d'une impasse sombre, où des torches obligatoire achèvent de se consumer. Vous vous préparer à repartir, car il n'y a certainement rien au fond, quand un soudain craquement se fait entendre. Vous changez alors d'avis, et vous vous demandez si vous ne feriez pas mieux d'examiner cette impasse. Si vous voulez effectivement le faire, rendez vous au 44. Si vous préférez continuer votre chemin sans vous en occuper, rendez vous au 48.
93
-Effectivement, tu ne peux pas le faire. Personne ne peut y arriver, puisque que le résultat est le nombre Pi, que nul ne trouvera jamais. Mes félicitations, maintenant, car tu as réussis à passer avec succès l'Épreuve du Prêtre. Je te donne donc la réponse à ta requête: Roann se trouve dans la Taverne de L'Oeil de la Lune. Pour trouver cette taverne, il te faudra, prendre à droite dès que tu le pourras. Tu arriveras dans le Labyrhinte, et il te faudra prendre à gauche, et continuer sans te préoccuper du chemin qui partira de ta gauche. Si tu ne t'es pas trompé, tu devrais trouver la taverne à ta droite". 

Sitôt qu'il a fini de prononcer ces paroles, le Prêtre semble soudain s'évanouir dans les airs, et disparaît de votre vue. Intrigué par ce phénomène, vous faites néanmoins en sorte qu'il ne vous détourne pas de votre but, et vous notez mentalement les instructions du Prêtre. Vous sortez ensuite, dans la rue, décidez à retrouver Roann. Rendez vous au 42.
94
  Vous jouez quelque peu des coudes pour passer, mais vous y arrivez tout de même. Le pont secondaire est aussi encombré que celui que vous venez de quitter, mais la plus grande partie de la foule va sur le Pont de Milieux, aussi passez vous sans problème, et vous atteignez rapidement cet autre pont. Les Halles sont à votre gauche, vous le savez, mais vous pouvez aussi choisir de regarder les étals du Marché Nocturne. Si vous choisissez cette option, rendez vous au 53. Si vous préférez vous rendez directement aux Halles, rendez vous 37.
95
  Des acclamations et des applaudissements retentissent partout dans le cercle des spectateurs quand l'Ogre tombe sous vos coups, inconscient ou mort. Vous adoptez une posture fière, et vous allez réclamer vos 20 pièces d'Or à l'arbitre. Celui-ci s'empresse de vous les remettre, une fois que votre indiscutable victoire a été constatée. Vous enjambez le ring, récupérez vos armes, et vous vous fondez dans la foule, avant que quiconque puisse vous accoster. Rendez vous au 66.
96
  D'un geste vif et souple, vous attrapez les béquilles du mendiant, et vous commencez à les casser. L'homme vous regarde avec un air de haine absolue, mais il est impuissant, et est condamné à vous regardez faire. Vous jetez les morceaux de bois devant lui, en lui disant "Voilà ton or!", avant d'éclater de rire. Rendez vous ensuite au 90, pour quitter les Halles, car vous savez maintenant à quoi vous en tenir.
97
  Vous marchez aussi vite que vous le pouvez dans la verte et haute végétation qui caractérise la région. Bientôt, Otyf se lève entièrement, et ne tarde pas à dissiper grâce à ses rayons dardés la brume du petit matin. Vous décidez à ce moment de prendre quelques repos, à l'ombre d'un arbre solitaire entouré de fougères encore humide. Vous reprenez votre souffle, tout en tendant l'oreille, mais nul autre bruit que l'écho des rumeurs lointaines de la ville ne vous parvient. Rassuré, vous attendez encore divgius, avant de vous relever, et de reprendre votre marche parmis les orties, les hautes plantes, et les arbustes, ou encore les arbres de la région Yozienne, dont vous franchirez bientôt les frontières avec les comtés d'Yrio ou d'Ozarce. Et alors, que ferez-vous? Où irez-vous? Remonterez-vous le cour de l’Uthis en direction des Monts du même nom, pour atteindre l'antique Cité de Ghabjo? Marcherez vous jusqu'à atteindre l'un des plus grands bas fonds d'Orhinitya, Krygt, Ghalis ou F'gre et  continuer à exercer votre actuel métier? À moins que l'envie vous prenne de courir le Monde indéfiniment, menant une vie d'aventurier inlassable? À moins que ne vous préfériez vous installer dans les champêtres Plaines Occidentales, mener une vie honnête, prendre une femme et mourir entouré d'enfants? Mais baste! Vous verrez bien où la vie vous mènera, ce que les trois Fileuses Célestes, chargées de tisser la grande Tapisserie de l'Avenir, ont décidé pour vous. Peut-être votre destin est-il complètement différent de ces hypothèses? Quoiqu’il en soit, vous êtes libre comme le vent, et vous êtes votre seul maître. Comme s'il illustrait vos pensées, votre pas devient plus décidé et confiant. Devant, la végétation déroule déjà son tapis vert chargé d'Espérance, tandis que le Dieu Solaire éclaire vos pas par cette belle journée d'Été au ciel bleu et immaculé. Partout autour de vous, le vent semble vous souhaiter, par son murmure indéfinissable, bonne chance…
Table des Combats d’Orhinitya
	       Différentiel d'Attaque:
	 -7 ou inférieur
	 -6 ou -5
	 -4 ou -3 
	 -1 ou -2
	0
	 1 ou 2
	 3 ou 4
	5 ou 6
	7 et supérieur
	

	       Chiffre donné par              les Dés:
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	E :-0 V :-8
	E :-0 V :-6
	E :-1 V :-6
	E :-2 V :-5
	E :-3 V :-5
	E :-4 V :-5
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-4
	E :-7 V :-4
	2

	3
	E :-0 V :-7
	E :-1 V :-6
	E :-2 V :-5
	E :-3 V :-5
	E :-4 V :-4 
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-3
	E :-8 V :-3
	3

	4
	E :-1 V :-6
	E :-2 V :-5
	E :-3 V :-5
	E :-4 V :-4
	E :-5 V :-4 
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-3
	E :-8 V :-3
	E :-9 V :-2
	4

	5
	E :-2 V :-6
	E :-3 V :-5
	E :-4 V :-4
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-3
	E :-8 V :-2
	E :-9 V :-2
	E :-10 V :-2
	5

	6
	E :-3 V :-5
	E :-4 V :-4
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-2
	E :-8 V :-2
	E :-9 V :-2
	E :-10 V :-2
	E :-11 V :-2
	6

	7
	E :-4 V :-5
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-2
	E :-8 V :-2
	E :-9 V :-2
	E :-10 V :-2
	E :-11 V :-1
	E :-12 V :-1
	7

	8
	E :-5 V :-4
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-2
	E :-8 V :-2
	E :-9 V :-1
	E :-10 V :-1
	E :-11 V :-1
	E :-12 V :-0
	E :-14 V :-0
	8

	9
	E :-6 V :-3
	E :-7 V :-2
	E :-8 V :-1
	E :-9 V :-1
	E :-10 V :-0
	E :-11 V :-0
	E :-12 V :-0
	E :-14 V :-0
	E :-16 V :-0
	9

	10
	E :-7 V :-2
	E :-8 V :-0
	E :-9 V :-0
	E :-10 V :-0
	E :-11 V :-0
	E :-12 V :-0
	E :-14 V :-0
	E :-16 V :-0
	E :-18 V :-0
	10

	11
	E :-8 V :-0
	E :-9 V :-0
	E :-10 V :-0
	E :-11 V :-0
	E :-12 V :-0
	E :-14 V :-0
	E :-16 V :-0
	E :-18 V :-0
	E :T V :-0
	11


Légende:
Les chiffres écrits en bleu correspondent au nombre brut de points de Vigueur que vous avez perdu dans l’Assaut.

Les chiffres écrits en noir correspondent au nombre brut de points de Vigueur que l’ennemi a perdu dans l’Assaut

La lettre T écrite en bleu signifie que vous êtes mort sur le coup.

La lettre T écrite en noir signifie que l’ennemi est mort sur le coup.

