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Attention !

Cher lecteur,

Ce livre te propose de devenir le héros imaginaire d’aventures fantastiques. Grâce à ses pouvoirs surnaturels, tu lui feras traverser des épreuves extrêmement périlleuses. Nous te rappelons que tu ne dois en aucun cas tenter de reproduire dans la vie réelle les situations décrites dans ce livre car tu pourrais te mettre gravement en danger.

Le corridor de

la peur
Le personnage

 Avant de vous lancer dans cette aventure, vous devrez mesurer vos forces et vos faiblesses. Vous utiliserez pour cela une paire de dés grâce auxquels vous déterminerez vos points d'habileté, d'endurance de chance et de magie. Mais avant toute chose il faudra choisir le héros que vous désirez être. Lisez leurs avantages et leurs inconvénients pour mieux choisir lequel des héros vous convient le mieux. Bien sûr vous aurez le droit de changer si vous faites plusieurs fois l'aventure. Cinq possibilités s'offrent à vous:

Zerbra l'elfe, Garax le barbare, Sixus le magicien, Lirik le guerrier et Sagar l'elfe magicien.

Habileté, endurance, chance et magie. 

habileté

Lancez un dé. Si vous êtes Lirik ou Garax ajoutez 8 au chiffre obtenu. Si vous êtes Zerbra ajoutez 7, si vous êtes Sagar  ajoutez 6. Et si vous êtes Sixus ajoutez 5. Inscrivez le résultat dans la case habileté sur votre feuille d'aventure.

endurance
 Lancez deux dés. Si vous êtes Lirik ou Garax ajoutez 16 au chiffre obtenu. Si vous êtes Zerbra ajoutez 15, si vous êtes Sagar ajoutez 14. Et si vous êtes Sixus ajoutez 13. Inscrivez le résultat dans la case endurance sur votre feuille d'aventure.

chance
Lancez un dé. Si vous êtes Zerbra ajoutez 6 ; Si vous êtes Lirik ajoutez 5. Si vous un des autres héros ajoutez 4. Inscrivez le résultat dans la case chance sur votre feuille d'aventure.

magie

Sixus commence avec 16 points de magie. Sagar en a 14, Zerbra en a 10. Lirik en possède 6 et Garax en a 3. Inscrivez  les points  dans la case magie sur votre feuille d'aventure. 

Les points d'habileté représentent le maniement de votre arme au cours d'un combat. Vos points d'endurance traduisent la résistance de votre corps. Vos points de chance représentent si vous êtes chanceux ou malchanceux. Quant à vos points de magie,  ils traduisent vos talents en sorcellerie. 

Combats

Le combat se déroule en 4 étapes :

1/ Lancez deux dés pour la créature et ajoutez ses points d'habileté au nombre obtenu. Ce total vous donnera sa force d'attaque.

2/Lancez à nouveau deux dés pour vous-même et ajoutez vos points d'habileté au nombre obtenu. Ce total vous donnera votre force d'attaque.

3/Si votre force d'attaque est supérieure à la sienne, vous l'avez blessé et elle perd 2 points d'endurance et passez à l'étape n°4. Dans le cas contraire vous perdez  2 points d'endurance et passez aussi à l'étape n°4. Si les deux forces d'attaque sont égales recommencez cet assaut en revenant à l'étape n°1.

4/Modifiez votre total d'endurance ou celui de la créature. Livrez un nouvel assaut en recommençant à l'étape n°1 ; vous poursuivrez ainsi jusqu'à ce que le total  d'endurance de la créature ou le vôtre soit réduit à zéro, ce qui signifie la mort.

Fuite

Quelquefois on vous proposera de fuir si vous vous pensez que vos adversaires sont trop forts. Vous pouvez le faire sauf que votre adversaire aura eu le temps de vous blesser et vous perdrez 2 points d'endurance. Vous ne pouvez pas fuir dans les châteaux.

Chance

Quand on vous demandera de tenter votre chance, jetez 2 dés. Si le total est inférieur ou égal à votre total de chance actuel vous serez chanceux. Sinon vous serez malchanceux. Dans tous les cas vous perdrez un point de chance. Vous n'en aurez pas souvent besoin au cours de cette aventure.

Points de magie

Vos points de magie vous serviront à faire des formules magiques qui se trouve à la fin de ce livre. Les potions de magie vous feront gagner un point de magie par dose.  Il y a deux doses dans une potion de magie. Les anneaux magiques monteront votre total de départ de magie de un point. 

Conseils

N'effacez jamais votre total de départ d'endurance, chance et magie. Vous n'aurez presque jamais le droit de les dépasser, sauf pour la magie avec des anneaux magiques et d'autres objets magiques. Seul dans de rares circonstances vous aurez le droit de dépasser votre endurance et votre chance.

Comment rétablir votre habileté, endurance, chance et votre magie.

L'habileté ne changera pas beaucoup, mais il se peut qu'elle subisse quelque modification. Vous ne pourrez avoir que deux armes maximum, si une troisième arme vous tente, il faut abandonner une de vos armes actuelles. Et ainsi de suite.

L'endurance changera beaucoup au cours de votre aventure. Des instructions seront données si vous perdez ou vous gagnez des points d'endurance. Vous pourrez manger des provisions à n'importe quel moment; elles vous feront gagner 2 points d'endurance. Vous commencez avec des provisions équivalentes à 3 repas. Les protections (casque, cotte de maille, armure simple…) seront utiles, vous ne pourrez en avoir que deux maximum, si une troisième protection vous tente, vous devrez abandonner une de vos protections actuelles.

La chance diminuera régulièrement au cours de votre aventure. Quand vous tuerez une créature puissante vous regagnerez sûrement des points de chance. Parfois elle peut vous sauver la vie. Economisez vos points de chance, ils sont très précieux.

La magie vous servira à faire des formules magiques qui se trouvent à la fin du livre. Vous aurez le droit de consulter autant de fois que vous voudrez le livre des formules magiques. 

Equipement

Vous commencez votre aventure avec 25 pièces d'or (Sagar en a 5 de plus car il est riche), des provisions équivalentes à 3 repas, une potion qui vous redonnera 8 points d'endurance à n'importe quel moment sauf pendant un combat, un sac à dos, un couteau (à utiliser au début d'un combat votre adversaire perdra 1 point d'endurance, utilisable une seule fois) une dague magique et un petit renard qui connaît le langage des animaux et des humains. Il pourra donc vous servir d'interprète si vous rencontrez un animal et que vous souhaitez lui parler.

Avantages

Chaque aventurier à un avantage (mis à part Sagar). Garax à la vue tellement perçante qu'il peut voir tout ce qui est invisible. Lirik peut manier toutes les armes sans exception. Zerbra sait très bien grimper aux arbres. Sixus sait déchiffrer tous les parchemins. Et Sagar n'en a pas.

Inconvénients

Garax ne sait pas manier l'arbalète et le lance-pierre. Lirik n'en a aucun. Zerbra n'en a pas, Sagar ne sait pas manier les massues. Et Sixus lui ne peut pas manier l'arbalète, le lance-pierre et la massue. Il ne peut aussi pas porter de cotte de maille et d'armure (il s'écroulerait immédiatement.)

Trésors

Si au cours de votre aventure vous trouvez une potion de malchance; vous ne serez pas malchanceux, mais si vous réussissez à activer les effets de la potion vous n'aurez plus à perdre des points d'endurance à cause du poison. Pour  activer les effets de la potion vous devrez tenter votre chance 2 fois si vous êtes malchanceux 2 fois il ne se passe rien. Si vous êtes chanceux une fois vous ne subirez pas de perte de points d'endurance par la prochaine attaque de poison. Si vous êtes chanceux 2 fois vous ne subirez pas de perte de points d'endurance à cause du poison durant toute cette aventure.

Or

L'or vous servira à acheter des objets. Elle peut aussi vous faire passer une porte en payant la somme demandée. 

Sac à dos

Votre sac à dos peut contenir jusqu'a 28 objets. Si vous avez un anneau magique une fois que son effet sera activé (car vous n'êtes pas obligé de l'utiliser dès que vous l'avez) il ne comptera plus pour un objet. Les potions de magie comptent pour un objet même si elles contiennent 2 doses. Les parchemins ne comptent pas pour des objets. Toutefois inscrivez les dans la case «Notes» ainsi que le numéro du paragraphe où vous vous trouvez si vous ne savez pas les déchiffrer. L'or ne prend aucune place. Si, au cours de votre aventure vous trouvez un grand sac à dos; ce nouveau sac est plus grand que le vôtre et pourra contenir 40 objets ce qui vous est favorable. Les repas ne comptent pas pour un objet. Maintenant allez au 1.
1
Après avoir parcouru un long chemin vous arriver enfin là où vous voulez. La ville de «l'oiseau qui chante». La seule ville de tout le pays qui n'est pas détruite par les armées du diable violet, qui est un puissant sorcier maléfique. Au moment même où vous entrez dans une auberge le patron de l'auberge vient vers vous. Il vous dit «Pouvez-vous nous venir en aide? Il faut tuer le diable violet; nos chevaliers essayent de repousser ses armées tandis que vous vous devrez pénétrer dans sa cité» Vous dîtes oui mais à une seule condition. Que votre nuit passée dans l'auberge soit gratuite. «Tope la !» dit le patron. Il vous donne aussi une carte qui ne compte pas pour un objet de votre sac à dos, allez au 85

Carte 
vous êtes ici- Fort du diable violet - forêt - clé de la paix - - - aventure suivante.

Vous comprenez maintenant qu'il y a trois clés de la paix pour détruire le mal à tout jamais et le diable violet possède la seule ouverture au monde pour aller chercher la première. Il y a donc deux autres aventures après celle-ci. Les aventures suivantes sont: Le labyrinthe maudit et L'épreuve des seigneurs.
2
Vous parvenez dans une galerie sombre et très peu éclairée. Si vous n'avez pas de lanterne vous trébuchez et vous perdez 2 points d'endurance. Rendez-vous au 106.

3
Vous réussissez à mettre du feu sur lui mais malheureusement votre lanterne s'est détruite (rayez-la de votre feuille d'aventure).  Puis vous regardez autour vous. Vous voyez que le diablotin de l'eau n'est pas mort mais il est affaibli.

Maintenant combattez-le!

Diablotin de l'eau :                                                            Habileté : 10            endurance : 8

Quand vous l'aurez tué rendez-vous au 154.

4
Vous entrez dans un passage marqué E. Maintenant trois issues s'offrent à vous. Laquelle choisirez-vous?

Première à gauche                        allez au 107.

Deuxième à gauche                       allez au 60.

La porte de droite                         allez au 80.

5
"Eh là, attrapez-le, il n'a pas le droit de s'enfuir.» Tous les voleurs magiciens chevaliers se jettent sur vous et vous vous débattez comme un lion et vous avez déjà une trentaine de cadavres à vos pieds mais un nécromancien dit «akulfazato» et vous vous transformez en un serviteur du diable violet. Ici s'achève votre aventure.
6
Vous ouvrez le deuxième tombeau et vous recevez une douleur fulgurante au front. Vous perdez 5 points d'endurance. Retournez au 58.

7
Lancez 2 dés. Si le total est  inférieur à votre total d'habileté la flèche part et vient se planter dans la gorge du monstre et vous rendez au 111. S'il est supérieur rendez-vous au 51.

8
Vous parvenez jusqu'à un embranchement qui s'appelle « la route de l'avare». rendez-vous au 2.

9
Le billugom parle à votre renard dans une langue qui vous est inconnue. Puis votre renard vous dit <<Le billugom vous remercie de l'avoir sorti de sa cage, en récompense, il vous aidera une fois au cours de votre aventure. Pour l'appeler il faut dire «billugom 100»>> Puis vous pouvez soit essayer de gagner de l'argent au 67 ou partir au 34.

10
Le diablotin de la terre se durcit et ses gestes sont ralentis mais il ne meurt pas pour autant. 

Diablotin de la terre                                                             habileté :9          endurance:12

Si vous sortez vainqueur de ce combat rendez-vous au 163.

11
Voici ce qu'elle vous propose:

objet:                                                                              prix:

Massue magique                                                                           9 pièces d'or

Glas pour appeler une créature                                                     6 pièces d'or

Pièce truquée                                                                                5 pièces d'or

Boule de feu                                                                                 8 pièces d'or

Lance-pierre magique                                                                   3 pièces d'or

La massue magique doublera les points d'endurance perdus d'un adversaire lors d'un combat. Le glas appellera une créature qui combattra à vos côté pendant un seul combat «Créature     habileté:9     endurance:13». La pièce truquée vous fera gagner tous vos paris. La boule de feu ne peut être utilisée que pendant un combat ; elle enlèvera dix points d'endurance à votre adversaire et le lance-pierre magique doublera les points d'endurance perdus par votre adversaire par une pierre. Puis vous pouvez soit acheter des potions au 104 (si ce n'est pas déjà fait) ou sortir d'ici au 8.

12
Vous sortez le pot en terre de votre sac et vous le déposez par terre. Vous attendez que quelque chose se passe et tout d'un coup le pot en terre se lève et vient s'écraser sur le diablotin de le terre qui est maintenant emprisonné mais peut toujours combattre. Pour le finir, allez au 46.

13
Vous pénétrez dans un long couloir où des armures en argents sont placées sur toute la longueur du couloir. Si vous êtes Garax allez au 56. Sinon tentez votre chance. Si vous êtes chanceux rendez-vous au 56. Si vous êtes malchanceux allez au 149.

14
Vous voyez votre dernier compagnon vaincre les gobelins. Mais il est tombé raide mort une flèche plantée dans la gorge.

Vous levez la tête et vous voyez un dernier gobelin encore vivant en train de vous visez avec son arc. Lancez deux dés. Si le résultat obtenu est inférieur à votre total d'habileté rendez-vous au 41. S'il est supérieur allez au 81.

15
Vous les tuez rapidement. Vous les fouillez et, dans leurs poches vous trouvez une clé en cuivre. Maintenant allez au 89.

16
Toutes les toiles d'araignées sont parties et il ne reste plus que le bouton à votre droite. Si vous êtes Garax rendez-vous au 138. Si vous appuyez sur ce bouton rendez-vous au 73.Si vous préférez quitter cet endroit malfaisant allez au 82.

17
Le sage lit les runes et vous dit que cette ceinture a le pouvoir de protéger son possesseur des orques. Désormais si des orques vous attaquent, vous n'aurez pas à faire la bataille, votre combat sera considéré comme victorieux. Si vous avez une robe shinzan rendez-vous au 21. Si vous voulez lui demander s'il a des objets à vendre rendez-vous au 140. Si vous prenez congé de lui rendez-vous au 112.

18
Le second garde du corps se jette sur vous!

Second garde du corps du diable violet                              habileté:9            endurance:10

Si vous sortez vainqueur de ce combat mortel rendez-vous au 118.
19
Vous jetez la pastille bleue par terre et un grand jet d'eau va sur le diablotin de la terre. Il perd 7 points d'endurance. Allez au 64 pour le finir.

20
Vous sortez votre pied de biche de votre sac et vous essayez de casser la serrure. Au bout de quelques efforts, vous y parvenez. A l'intérieur de la salle vous trouvez les objets suivants:

• 400 de pièces d'or 

• un arc 

• 10 flèches

• une arbalète

• 10 carreaux d'arbalète

• un carquois

• un fourreau magique

• un bâton

• un cimeterre

• une dague 

• une épée 

• une épée à deux mains

• un fléau

• un gourdin

• une fronde

• 5 pierres

• une hache

• une hallebarde

• un javelot

• une lance

• un marteau de guerre

• une masse

• un casque

• des jambières

Vous ne pouvez prendre qu'une seule arme et autant de partie d'armure que vous voulez. Quand vous aurez fini, rendez-vous au 156.

21
Si vous êtes Sixus ou Sagar, rendez-vous au 75. Si vous êtes un des autres aventuriers, rendez-vous au 128.

22
Enfin; la grande bataille est terminée. Vous dépouillez vos alliés et vos ennemis et au bout du compte vous trouvez:

un coffre D

11 arcs et 48 flèches

une épée identique à la vôtre(vous pouvez vous en servir comme épée de rechange)

une armure de plates +2 force d'attaque

une cotte de maille+1 force d'attaque

un grand sac à dos

2 anneaux magiques

3 potions de magie 

Souvenez-vous que votre sac à dos n'a que 28 places et qu'il serait bien de l'échanger avec un grand sac à dos. Allez au 141.

23
Vous n'arrivez pas à forcer la porte. Il n'y a pas d'autre solution que d'abandonner et de vous rendre au 134.

24
Le diablotin de la terre sort du coffre et dit «Que veux-tu»

-Je veux tuer le diable violet.

-Je veux bien aider seulement les aventuriers courageux, tu devras réussir à me battre pour obtenir mon aide.

- C'est d'accord !»

Comment le tuez-vous? Avec votre arme en allant au 64. Avec une formule magique en vous rendant au 102. Ou avec un objet (rendez-vous au 71.)

25
Vous sortez l'œuf de dragon de votre sac et sa coquille se fissure laissant apparaître bébé dragon qui devient dragon mâle et vous transporte hors de la salle. Il pourra vous aider pendant un seul combat et il tuera tous vos ennemis sauf s'il s'agit d'un dragon, du diable violet ou un basilic. Rendez-vous au 43.

26
Vous entendez un bruit comme s'il y avait des squelettes dans cette salle. Si vous voulez ouvrir la porte rendez-vous au 47.  Sinon retournez au 80. 

[image: image1.emf]
27
Dans les cachots vous trouvez une potion de courage, mais comble de malchance, un rat à réussi à vous mordre et vous perdez 2 points d'endurance. Maintenant retournez au 80.
28
Vous entrez dans la pièce mais, comble de malchance, 25 gardes, le chef des gardes, et deux monstres sont présents. Vu leur tête, leurs intentions sont hostiles. Si vous pouvez appeler le billugom, allez au paragraphe correspondant. 

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10                                           Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Chef des gardes                                                  habileté: 12                      endurance:12

Monstre                                                              habileté: 10                      endurance:13      

Monstre                                                              habileté: 10                      endurance:13      

 Si par une chance extraordinaire vous sortez vainqueur de ce combat, allez au 72.

29
Vous arrivez dans une pièce complètement vide. Mais peu après vous trouvez une porte donnant à une sorte de chambre. Vous essayez d'ouvrir cette porte mais en entrant vos pas crissent sur le sol et réveillent un garde qui devrait être en train de surveiller à ce que personne n'ouvre la porte. Vous devez maintenant combattre le garde.

Garde:                                                         Habileté:10                          Endurance:10

Si vous le tuez allez au 88. 
30
Le marchand vend les objets suivants:

pot de miel                                                                  3 pièces d'or

miroir                                                                          1 pièce d'or

pied de biche                                                               2 pièces d'or

anneau magique                                                           9 pièces d'or

clé en argent                                                                2 pièces d'or

Maintenant si vous voulez voir les armes et les armures allez au 50. Si vous voulez voir les objets magiques rendez-vous au 110. Si vous voulez partir rendez-vous au 13.

31
En haut de l'arbre vous trouvez le nid d'une pie. Mais pourquoi un arbre et un nid aussi grand pour une pie. Vous vous posez la question; et quelques minutes plus tard vous entendez le jacassement d'une pie et elle arrive. Vous la regardez et vous voyez que c'est une pie géante. Elle rapporte deux bagues et une ceinture. Si vous la combattez rendez-vous au 69. Si vous fuyez allez au 106.

32
Tandis que vous sortez de la pièce vous repensez à votre parchemin. Si vous êtes Sixus allez au 90. Si vous pouvez lancer le sortilège description vous perdez 2 points de magie et vous allez au même paragraphe que Sixus. Sinon retournez au 4 pour aller dans un passage où  vous n'êtes pas encore allé.

33
Vos adversaires sont cent fois plus que vous et vos guildes, mais vos compagnons luttent avec acharnement et votre union parvient, au prix d'une centaine de morts et de blessés, à prendre le dessus. Ils sont tout de même encore au dix fois plus que vous. Soudain un énorme barbare du feu enragé apparaît et il tue les trois quarts de vos compagnons restant et ils n'arrivent pas à se défendre contre ce monstre enragé. Il vous faudra donc tuer le barbare avant que tout espoir ne soit perdu. Pour mener le combat rendez-vous au 158.

34
Vous partez de la ville en direction du château noir mais 3 hommes-oiseaux vous attaquent. Heureusement un aigle royal porteur d'un message les tue tous les trois. Puis il vous remet le message il est écrit le texte suivant: «Je suis au courant de votre mission ; et j'ai le devoir de vous aider, donc je vais vous donner un renseignement: il faut que tu trouves les diablotins du crépuscule ; tu les trouveras dans les coffres D chaque fois que tu trouveras un coffre D ajoute 2 au nombre du paragraphe où tu es. Ex si tu trouves un coffre D et que tu te trouve au paragraphe n°126 tu iras au paragraphe n°128 pour combattre le diablotin du crépuscule.» Puis vous entrez dans le château. Allez au 130. 
35
Méfiez-vous car la sorcière est très talentueuse en magie. A chaque assaut elle vous lancera sur vous une boule enflammée qui vous fera perdre dix points d'endurance à condition qu'elle fasse 10 ou plus en lançant deux dés.

Sorcière                                                            habileté:8                                      endurance:9

Si vous l'emportez sur votre adversaire rendez-vous au 142.
36
Après des longues fouilles vous trouvez une pierre et deux pièces d'or. Puis rendez-vous au 152.

37
Vous essayez de défoncer la porte. Vous y arriver mais vous déclenchez un piège et vous perdez 4 points d'endurance. Puis vous entrez dans le château noir en vous rendant au 4.

38
Que voulez-vous utiliser comme formule magique? Feuardent au 162, ou des formules de combat au 116 avec les avantages.

39
Vous vous trouvez face à des voleurs qui ont l'air très expérimentés. Mieux vaut ne pas s'attaquer à eux car ils sont mille fois plus que vous et vous voyez qu'il y a toutes sortes de personnes avec eux. Le premier voleur prend la parole et vous dit: «Aventurier, tu as devant toi toutes les guildes de tous les humains du château. Tu pourras en choisir trois parmis toutes; elles t'aideront à te défendre tant que tu seras à l'intérieur du château. Les voici : 

La guilde des voleurs                 rendez-vous au 179

La guilde des magiciens             rendez-vous au 160

La guilde des prêtres                 rendez-vous au 61

La guilde des guerriers               rendez-vous au 62

La guilde des alchimistes            rendez-vous au 63

La guilde des nécromanciens      rendez-vous au 164

La guilde des hommes-lézards    rendez-vous au 165

La guilde des hommes-oiseau     rendez-vous au 166

Si vous préférez vous enfuir rendez-vous au 5.

40
Le sage voit la ceinture et vous dit que c'était celle du grand roi des elfes. Si vous êtes Zerbra ou Sagar, rendez-vous au 17. Sinon la ceinture ne vous intéresse pas et vous vous rendez au 70.

[image: image2.emf]

41
Si vous avez encore une munition pour votre arc ou votre arbalète, vous pouvez tirer à votre tour sur le gobelin et le tuer à coup sûr en vous rendant au 22 car il n'est pas très rapide et vous avez beaucoup de temps. Sinon faites un combat corps à corps en allant au 122.

42
Vous avez détruit le champion des monstres du château mais ce n'est pas pour autant que vous avez gagné. En effet vous voyez que vous n'avez plus qu'une cinquantaine de vos compagnons et le temps que vous vous rapprochez pour pouvoir les aider ils ne sont plus que deux contre une centaine de monstres. Soudain votre compagnon le plus éloigné vient de se faire blesser. Si vous avez un arc ou une arbalète  rendez-vous au 7. Si au contraire vous n’enavez pas il meurt et vous continuez à combattre en vous rendant au 131.

43
Vous longez un couloir sombre et humide où vous voyez une porte marquée: «Tirez sur le cordon.» Vous vous demandez ce que veut dire cette phrase lorsque vous voyez un cordon sur lequel est accroché une sonnette. Désirez-vous tirer sur le cordon pour actionner la sonnette (rendez-vous au 119.) Ou enfoncer la porte (rendez-vous au 76.)

44
Vous arrivez à une bifurcation. Si vous allez à gauche rendez-vous au 148.Si vous allez à droite rendez-vous au 82.

45
Vous trouvez la ceinture et vous voyez qu'elle est couverte de runes. Vous voyez que les bagues sont incrustées d'émeraudes. Vous ne savez pas à quoi servent les bagues ni la ceinture. Rendez-vous au 99.

46
Le diablotin de la terre est gravement affaibli mais il peut toujours combattre.             Diablotin de la terre                                                  habileté:5                          endurance:6

Si vous en finissez avec cet adversaire allez au 163.

47
La porte s'ouvre sur une cuisine, cinq squelettes vous attaquent combattez-les normalement.

Premier squelette                                                habileté: 8                             endurance: 6

Deuxième squelette                                                habileté: 8                             endurance: 6

Troisième squelette                                                habileté: 8                             endurance: 6

Quatrième squelette                                               habileté: 8                             endurance: 6

Cinquième squelette                                               habileté: 8                             endurance: 6
Si vous les tuez quelqu'un vous dira: «Avez-vous un parchemin que vous ne savez pas déchiffrer pour que je puisse le déchiffrer? » Si vous en avez un additionnez le numéro du paragraphe où vous l'avez trouvez au numéro du paragraphe où vous vous trouvez en ce moment. Cela donnera un nouveau numéro de paragraphe et allez au paragraphe qui commence par ce nouveau numéro. Si vous n’enavez pas ou que vous savez déjà ce qu'il veut dire, retournez au 80. 

48
Une fois arrivé au bout de ce couloir vous voyez une porte entrebâillée. Vous envoyez un éclaireur et à son retour il vous dit qu'il a vu un millier de monstres après cette porte et qu'il n'y a pas d'autre passage pour trouver le diable violet. Vous passez donc la porte et les monstres qu'il y a derrière vocifèrent avant de vous attaquer. Rendez-vous au 86.

49
Vous entrez dans une pièce où il y a un grand arbre au centre. Vous regardez autour mais il n'y a rien d'autre que l'arbre et une petite cloche. Vous pouvez agiter la cloche en vous rendant au 129. La garder dans votre sac à dos et aller au 167 Ou ne pas y toucher et grimper à l'arbre rendez-vous au 96. Ou retourner au 106.

50
Le marchand vend les armes et les armures suivantes :

nom de l'arme ou de l'armure                      description                                      coût

épée magique                                               +1 habileté                                   5 pièces d'or  

grande armure de plates                   + 1 habileté et + 2 endurance

                                                             sur le total de départ.                          10 pièces d'or

cotte de maille                               + 1 endurance sur le total de départ          7 pièces d'or

Maintenant si vous voulez voir les objets magiques allez au 110. Si vous voulez voir les objets rendez-vous au 30. Si vous voulez partir rendez-vous au 13.

51
Vous voyez qu’après votre tir raté vos deux compagnons ont péri sous les coups des orques et des gobelins. Vous vous retrouvez seul face à une quarantaine de monstres ; un minuscule gobelin décoche une flèche qui vous atteint entre les deux yeux et vous mourrez sur le coup.

52
Il y a beaucoup de choses qui peuvent vous être utiles. Que voulez-vous?

De la potion de magie                                            5 pièces d'or      

Un arc et des flèches                                              4 pièces d'or

Une arbalète et des carreaux                                  4 pièces d'or

Un œuf de dragon                                                  6 pièces d'or

Un plumeau                                                           1 pièce d'or

Un billugom                                                          2 pièces d'or

Une clé en or                                                         2 pièces d'or

Une clé en fer                                                        1 pièce d'or

Un pendentif de chance                                         6 pièces d'or

Une lanterne                                                          2 pièces d'or

Une corde                                                              1 pièce d'or

Une cotte de maille                                                7 pièces d'or 

Un bandeau                                                            1 pièce d'or

La potion de magie contient deux doses chacune vous permettra de gagner un point de magie mais vous ne pourrez pas augmenter votre total de départ. L'arc et l'arbalète ne vous serviront que dans de cas précis. La cotte de maille ajoutera un point à votre force d'attaque au cours d'un combat. L'œuf de dragon fera peut-être apparaître un bébé dragon. Le plumeau enlèvera les toiles d'araignées qui se présenteront sur votre passage une seule fois. Le pendentif de chance montera votre total de départ de chance de 1 point. La lanterne vous éclairera. Quant au billugom il fera quelque chose dès que vous sortirez du marché au 9. Puis vous pouvez soit gagner de l'argent au 67 ou partir au 34.

53
Vous continuez votre chemin lorsque vous entendez des grognements. Ces voix viennent des buissons. Allez-vous vous approcher en vous rendant au 117. Sinon, rendez-vous au 150.

54
Le formule magiques s'appelle shaany et elle vous permet de former un bouclier qui au cours d'un combat si vous devez perdre un ou des  points d'endurances vous retrancherez de 1 point. Elle coûte 2 pts de magie. Rendez-vous au 101.

55
Le diable violet vous attend derrière cette porte. Mais il y a un obstacle: un énorme dragon. Et vous devez combattre cette créature.

Dragon                                                                         habileté:14                      endurance: 20

Si vous achevez votre adversaire allez au 126.
56
Parvenu à la moitié du long couloir vous repérez un petit fil pratiquement invisible qui est relié à un mécanisme qui réveillerait toutes les armures si vous le touchiez. Vous l'enjambez heureusement et vous ouvrez la porte qui est au bout de ce couloir. Rendez-vous au 125.

57
Vous regardez le parchemin. L'écriture est ancienne et, sans nul doute, la personne qui l'avait écrit était un sage. Vous lisez ceci: «De tous les monstres et créatures qui hantent nos contrées, il n’enest guère plus étrange et plus mortels que le Basilic, connu également sous le nom de roi des serpents. Ce reptile, qui peut atteindre une taille gigantesque et vivre plusieurs centaines d'années, naît d'un oeuf de poulet couvé par un crapaud. Pour tuer ses victimes, la créature recourt à une des méthodes des plus singulières: outre ses crochets venimeux, le Basilic possède en effet des yeux meurtriers qui condamne à une mort immédiate quiconque croise son regard. Le monstre, quant à lui, redoute plus que tout le chant du coq qui lui est fatal si d'aventure, il lui parvient aux oreilles.» Maintenant, vous pensez qu'il y a un basilic qui protège le coffre refermant la clé de la paix; il serait peut-être temps de songer à la façon dont vous voulez vous en débarrassez. Ensuite rendez-vous au 53.

58
Le premier tombeau contient une pièce d'or et un trou. Voulez-vous mettre votre main dans ce trou? Si oui rendez-vous au 98. Sinon voulez-vous ouvrir le deuxième tombeau (si ce n'est pas déjà fait.) allez au 6. Ouvrir le troisième tombeau(si ce n'est pas déjà fait) allez au 77. Ou partir, allez au 44.

59
Allez au 33 mais rajoutez 2 points à votre force d'attaque jusqu'a la fin de cette bataille.

60
Vous poussez la porte de gauche et vous remarquez un elfe noir derrière la porte. Si vous êtes Sagar ou Zerbra et que vous désirez lui parler allez au 78. Si vous le tuer allez au 124. Si vous fuyez retournez au 4.

61
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et votre total de départ de magie augmente de 1 point de  et votre endurance remonte à son niveau initial. Puis ils vous apprennent une formule magique et pour la savoir rendez-vous au 54 et ils vous donnent dix pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 220 prêtres qui valent chacun 3 hommes. Rendez-vous au 101.
62
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et vous gagnez 2 points d'habileté et votre total de départ d'endurance augmente de 1 point. Puis ils vous donnent cinq pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 250 guerriers qui valent chacun deux  hommes. Rendez-vous au 101.

63
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et votre total de départ de magie augmente de 1 point. Votre endurance votre chance  votre habileté et votre magie reviennent à leurs niveaux initiaux. Puis ils vous donnent une potion de (aïe) qui contient deux doses et qui enlèvera 6 points d'endurance à un adversaire durant n'importe quel combat et une potion de vigueur qui contient une dose et qui remontera vos points d'endurance à leur niveau initial et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 150 alchimistes qui valent chacun trois hommes. Rendez-vous au 101.
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64
Méfiez-vous car les diablotins du crépuscule sont très difficiles à battre. Ce sera un combat à mort. Si vous avez utilisé des formules de combat, combattez-le avec les avantages de ces formules.

Diablotin de la terre                                    Habileté:10                                     endurance:23

Si vous triomphez de ce combat allez au 163.

65
Grâce aux pouvoir que vous ont transmis les diablotins, vous parvenez à détruire les pouvoirs magiques du diable violet. Sans eux, il ne vaut pas mieux qu'un orque.

Diable violet                                                              habileté:8                           endurance:10

Si votre adversaire meurt, rendez-vous au 113.
66
Grâce à la lueur de votre lanterne vous voyez Des squelettes qui portent leurs mains à une longue barbe desséchée. Vous comprenez soudain le sort qui vous est réservé si vous restez trop longtemps dans cette pièce. Vous vous trouvez dans une pièce à accélération temporelle et vous allez mourir de vieillesse. Si vous possédez un œuf de dragon allez au 25. Si vous possédez un élixir de jeunesse rendez-vous au 133. Si vous n'en possédez aucun allez au 168. Si vous possédez les deux choisissez auquel paragraphe vous allez.

67
Vous jouez aux jeux près du port. Lancez un dé. Si vous êtes Garax ou Sagar ajoutez un au chiffre obtenu. Si vous obtenez moins de 3 vous perdez 3 pièces d'or. Si c'est 3 ou 4 vous ressortez sans gain ni perte. Si le résultat est 5 ou 6 vous gagnez 6 pièces d'or. Maintenant que voulez vous faire? Faire des achats au 52,ou partir tout de suite au 34. 

68
Vous découvrez un passage secret en poussant un tableau. Mais il y a des toiles d'araignées qui vous bloquent le passage. Si vous avez un plumeau vous les enlevez et vous continuez votre route. Dans le cas contraire une araignée vous pique et vous perdez 2 points d'endurance. Puis allez au 29.

69
La pie géante a les capacités suivantes:

Pie géante                                                           habileté:9                               endurance:12

Si vous triomphez de votre adversaire rendez-vous au 45.

70
Le sage s'intéresse maintenant à vos bagues et vous dit qu'elles appartenaient au chef des hommes des collines pour repousser l'assaut des hommes des bois. Après les avoir longtemps observées, le sage vous dit qu'elles ont le pouvoir de protéger son possesseur des hommes des bois. Désormais si des hommes des bois vous attaquent, vous n'aurez pas à faire la bataille, votre combat sera considéré comme victorieux. Si vous avez une robe shinzan rendez-vous au 21. Si vous voulez lui demander s'il a des objets à vendre rendez-vous au 140. Si vous prenez congé de lui rendez-vous au 112.

71
Quel objet allez-vous utiliser: Une pastille bleue, rendez-vous au 19. Un pot en terre allez au 12. Si vous n'avez aucun de ces objets revenez au 24 faire un autre choix.

72
En fouillant les cadavres vous trouvez :

·  1 potion de courage

·  Des provisions pour 2 repas

·  1 épieu ( utile contre les vampires.)

·  1 coffre D
·  du poison ( 1 dose )

·  une potion de malchance

·  25 pièces d'or

Vous ne trouvez pas d'armes et d'armures car le carnage à détruit tous les métaux. Rendez-vous au 136.

73
Vous appuyez sur le bouton et une trappe piège s'ouvre et vous tombez dans ce trou géant. Que voulez-vous faire? Fouiller ce trou au 36 ou essayer de sortir d'ici au plus vite au 152.

74
Le diablotin de l'eau sort du coffre et dit : «Que veut-tu? ;Vous lui répondez :

 -Je veux tuer le diable violet.

- Je veux bien aider seulement les aventuriers courageux, tu devras réussir à me battre pour obtenir mon aide.

- C'est d'accord !»

Comment le tuez-vous? Avec le feu d'une lanterne au 3 ; avec votre arme au 116 ou avec une formule magique au 38.

75
Vous sortez la robe shinzan de votre sac. Le sage la voit et vous dit que la robe shinzan vous protègera des attaques des insectes. Il vous dit aussi que dorénavant tous les éclairs magiques que vous lancerez pour attaquer les ennemis coûteront 1 point de magie en moins. Si vous avez une ceinture et des bagues rendez-vous au 40. Si vous voulez demander au sage s'il a des objets à vendre rendez-vous au 140. Si vous partez rendez-vous au 112.

76
Votre muscle s'est froissé et vous perdez 1 point d'endurance mais la porte est ouverte. Le marchand qui se trouvait derrière n'est pas content et vous devrez payer 1 pièce d'or supplémentaire pour chaque objet acheté. Rendez-vous au 30.

77
Vous ouvrez le troisième tombeau et une chauve-souris sort et vous vole deux objets(choisissez-les.). Puis un passage souterrain s'offre à vous. Voulez-vous aller le visiter au 132 ou partir au 44.

78
L'elfe noir ronchonne et dit: «Partez d'ici très vite. Mais juste avant je vais vous donner un renseignement.  L'œil de pieuvre tue une personne à n'importe quel moment mais je ne suis pas affecté par ses pouvoirs magiques et le diable violet le basilic et les diablotins du crépuscule.» Retournez au 4 et vous pourrez reprendre cette direction pour tuer l'elfe noir.

79
Vous ouvrez la porte du château noir. A votre grande surprise vous ne déclenchez aucun piège. Soulagé, vous vous rendez au 4.

80
La porte s'ouvre sur une salle de festin. Vous en prenez un petit peu (vous en prenez pour 2 repas). Puis vous avez le choix entre 6 issues: 

Porte à l'ouest au 4.

Porte à l'est au 26.

Première porte au sud au 47.

Deuxième porte au sud au 172.

Première porte au nord au 28.

Deuxième porte au nord au 109.

81
La flèche vous a touché et vous perdez 7 points d'endurance car elle se plante juste en dessous de votre cou. Rendez-vous au 41.

82
Vous entrez dans une pièce ou tout semble désert. Quelques secondes plus tard, vous entendez un faible bruit. Vous voyez une femme habillée de haillons qui vous dit: «Enfin un aventurrrrier courrrrageux qui est parrrrvenu jusqu'à moi ; que veux-tu, des potions ou des objets magiques.» Que faîtes-vous ? Vous prenez vos jambes à votre cou au 8, vous dîtes que vous voulez des potions au 104 ou des objets magiques au 11 ou l'attaquer en vous rendant au 35.

83
Ne réussissant pas à comprendre le parchemin, vous le jetez et vous continuez votre chemin en allant au 53.

84
Vous entendez un bruit de combat; vous regardez et vous voyez votre lézard en train de se battre avec une souris. Quelques secondes plus tard votre lézard à eu raison de la souris. Dans le trou vous trouvez une pierre à lance-pierre. Puis retournez au 58.

85
Après votre nuit de repos gratuite vous partez en route bien décidé à tuer le diable violet. En sortant de l'auberge le patron vous propose un objet. Vous ne pourrez en prendre que un. Que voulez-vous?

·  Une épée

·  Une massue

·  Un lance-pierre avec 5 pierres.

L'épée vous servira dans un combat. La massue aussi. Quant au lance-pierre si vous lancez une pierre l'ennemi perdra un point d'endurance (mais vous perdrez une pierre) il est possible de récupérer des pierres au cours de votre aventure. Après avoir fait votre choix rendez-vous au 147.

86
Comptez combien vous avez d'hommes, sachant que si par exemple vous avez choisi la guilde des magiciens vous avez 200 magiciens qui valent chacun trois hommes donc 200 fois 3 = 600. Vous aurez donc 600 hommes. Si au total vous avez entre  880 hommes et 1150 rendez-vous au 33. Entre 1151 et 1500 rendez-vous au 59 et si vous en avez 1501 ou plus rendez-vous au 120.

87
Le marchand vend des objets, des armes et des armures ou des objets magiques(et des potions.) Si vous voulez voir ses armes et ses armures allez au 50 si vous voulez voir ses objets rendez-vous au 30. Si vous voulez aller voir ses objets magiques(et potion) allez au 110.
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88
Vous fouillez les poches du garde et vous ne trouvez qu'un parchemin et une pastille bleue. Par contre dans la chambre vous trouvez: 2 anneaux magiques, une clé marquée 108, 2 potions de magie contenant deux doses et une potion de guérison qui montera votre endurance de 4 points une seule fois et en aucun cas vous ne dépasserez votre total de départ d'endurance. Ces trouvailles vous font gagner 2 points de chance. Puis allez au 32.

89
Vous continuez tout droit et vous arrivez devant une porte violette. Vous préparant au pire vous l'ouvrez et vous vous rendez au 55.

90
Sur le parchemin il est écrit «Le diablotin de l'eau est tout près d'ici.» Puis retournez au 4 pour aller dans un passage où vous n'êtes pas encore allé.

91
Quelques temps plus tard, vous trouvez un petit sentier sinueux. Vous vous y engagez lorsque soudain, un cri attire votre attention. Si vous voulez aller voir d'où vient ce cri, rendez-vous au 153. Si vous l'ignorez, allez au 95.

92
Vous regardez le parchemin. L'écriture est ancienne et, sans nul doute, la personne qui l'avait écrit était un sage. Vous lisez ceci: «De tous les monstres et créatures qui hantent nos contrées, il n’enest guère plus étrange et plus mortels que le Basilic, connu également sous le nom de roi des serpents. Ce reptile, qui peut atteindre une taille gigantesque et vivre plusieurs centaines d'années, naît d'un oeuf de poulet couvé par un crapaud. Pour tuer ses victimes, la créature recourt à une des méthodes des plus singulières: outre ses crochets venimeux, le Basilic possède en effet des yeux meurtriers qui condamne à une mort immédiate quiconque croise son regard. Le monstre, quant à lui, redoute plus que tout le chant du coq qui lui est fatal si d'aventure, il lui parvient aux oreilles. » Maintenant, vous pensez qu'il y a un basilic qui protège le coffre refermant la clé de la paix; il serait peut-être temps de songer à la façon dont vous voulez vous en débarrasser. Ensuite rendez-vous au 53.

93
Vous entrez dans une pièce obscure et vous n'y voyez rien du tout. Si vous possédez une lanterne allez au 66. Sinon rendez-vous au 174.

94
Vous ne parvenez pas à ouvrir le coffre et, une fléchette empoisonnée se plante dans votre main. Un peu plus tard, vous mourrez…

95
Vous arrivez devant un coffre richement orné qui a trois serrures. Vous vous apprêtez à l'examiner lorsque vous entendez un grondement sourd derrière vous. Si vous avez lu le parchemin de l'homme arbre, rendez-vous au 143. Sinon, vous vous retournez et vous mourrez sans savoir pourquoi…

96
Grimper est fort difficile et une branche craque sous vos pieds. Si vous avez une corde vous pouvez l'utiliser et vous rendre au 31. Dans le cas contraire retournez au 106.

97
Vous insérez les trois clés dans le coffre et vous entendez un cliquetis. Le coffre s'ouvre et vous trouvez à l'intérieur:

• une clé de la paix

• une potion de téléportation

• 40 pièces d'or

Quand vous aurez fini l'inventaire, rendez-vous au 176.

98
Si vous avez un lézard vous pouvez le mettre dans le trou et aller au 84 pour connaître la suite. Si vous n’enavez pas retournez au 58.

99
Vous avancez dans un couloir obscur et très apeurant. Si vous avez une lanterne rendez-vous au 39. Dans le cas contraire allez-y aussi mais perdez 2 points d'endurance.

100
Grâce au billugom; arrive un tonnerre qui tue tout être vivants dans la salle. Malheureusement, un garde s'est jeté hors de la salle pour survivre. Maintenant, préparez-vous à combattre.

Garde                                                                  habileté: 10                      endurance: 10

Si vous le tuez, allez au 72. 

101
Si vous n'avez choisi qu'une seule guilde vous devez retourner au 39 pour en choisir une autre. Si vous avez déjà choisi deux guildes vous prolongez votre route le long d'un couloir obscur accompagné de vos guildes et vous vous rendez au 48. 

102
Que voulez-vous utiliser comme formule magique? Durmaudit au 10, ou des formules de combat au 64 avec les avantages.

103
Le diablotin de la terre vous a donné son pouvoir et à chaque fois que vous combattrez un monstre de pierre ex: golem de pierre ou un dragon ou le diable violet, au lieu de perdre 2 points d'endurance il en perdra 4. Allez maintenant au 141.

104
Voici ce qu'elle vous propose:

 une potion de rage                                              5 pièces d'or

 une potion de guérison                                        6 pièces d'or

 une potion de chance                                          7 pièces d'or

 un élixir de jeunesse                                            4 pièces d'or

 La potion de rage doublera les points d'endurance perdus d'un adversaire lors d'un combat. La potion de guérison vous restituera de 12 points d'endurance une fois utilisée. La potion de chance vous restituera de 5 points de chance une  fois utilisée. L'élixir de jeunesse vous fera rajeunir. Toutes les potions ne peuvent être utilisées qu'une seule fois. Puis vous pouvez acheter des objets magiques (si ce n'est pas déjà fait) au 11. Ou repartir en allant au 8.                                                       

105
Sur votre parchemin, il est écrit : «La dague magique tuera un adversaire à votre place mais après l'avoir utilisé, elle se brisera en deux.» Retournez au 4.

106
La route de l'avare va tout droit puis vous parvenez à un embranchement. Vous pouvez aller soit à gauche soit à droite. A gauche rendez-vous au 49 et à droite au 99.

107
Vous entrez dans une salle complètement vide. Mais en cherchant bien vous finissez par trouver un pot en terre.(Notez-le sur votre feuille d'aventure.)Puis tentez votre chance. Si vous êtes chanceux allez au 68. Si vous êtes malchanceux retournez au 4.

108
Vous pensez que ce coq pourra vous être utile lors de l'affrontement contre le Basilic. Par l'intermédiaire de votre petit renard, vous convainquez le coq de vous suivre. Heureux, vous poursuivez votre route en vous rendant au 150.

109
Vous arrivez dans les cachots. Voulez-vous les fouiller en allant au 27? Ou retourner au 80.

110
Les objets magiques ne sont pas bon marché.

nom de l'objet                                            description                                              coût

feuille magique                        La feuille magique ne pourra vous                         30 pièces d'or

                                                 servir qu'une seule fois. Grâce à elle, 

                                                 vous pourrez faire apparaître n'importe 

                                                 quel objet de votre choix. Il vous suffira 

                                                  d'inscrire le nom de l'objet sur la feuille.  

                                                  A condition que cet objet soit écrit dans

                                                  le texte. Exemple «Vous devez absolument

                                                  avoir une clé rouge… la feuille se transformera

                                                  en clé rouge mais elle ne peut pas se transformer

                                                  en super truc qui détruit tout.      

potion de guérison              Permet de rendre 10 points d'endurance                        5 pièces d'or

Maintenant si vous voulez voir les armes et les armures allez au 50. Si vous voulez voir les objets rendez-vous au 30. Si vous voulez partir rendez-vous au 13.

111
Vous tirez votre flèche et le monstre tombe lourdement sur le sol, la flèche plantée dans la gorge. Vous voyez que votre compagnon le plus proche est en mauvaise posture. Il a devant lui le capitaine des orques. Votre compagnon vous dit: «je vais prendre les gobelins. Vu mon état je peux en tuer cinq ou six. Prends les orques et leur capitaine.»Vous commencez donc par attaquez le capitaine des orques.

capitaine des orques:                                           habileté 10                              endurance 13

orque                                                                     habileté 8                                endurance 10

orque                                                                     habileté 8                                endurance 10

orque                                                                     habileté 8                                endurance 10

orque                                                                     habileté 8                                endurance 10

Si vous triomphez de ce combat rendez-vous au 14.

112
Vous continuez votre chemin. Bientôt vous arrivez devant un arbre. Il se met soudain à bouger. Vous comprenez qu'un homme-arbre vous attaque! Si vous avez un anneau de feu rendez-vous au 175. Sinon combattez cet adversaire normalement.

Homme-arbre                                                     habileté:10                            endurance:12

Si vous prenez la fuite rendez-vous au 53. Si vous tuez ce redoutable adversaire, rendez-vous au 151.
113
Un garde, enragé par la mort de son chef se lance sur vous!

Premier garde du corps du diable violet            habileté:8                              endurance:10

Si vous sortez triomphant de cet effroyable combat rendez-vous au 18.
114
Vous longez un long couloir et vous Tournez plusieurs fois à droite car c'est plus simple pour vous repérer. Puis au bout d'une interminable durée vous voyez une porte. Vous l'ouvrez et vous vous rendez-vous au 125.

115
Une patrouille d'orques rentre de la guerre et dès qu'ils vous voient, ils se ruent à l'attaque!

Premier  orque                                                      Habileté: 9                          Endurance: 10 

Second  orque                                                        Habileté: 9                          Endurance: 10 

Troisième orque                                                    Habileté: 9                          Endurance: 10 
Si vous sortez  vainqueur de ce combat vous fouillez leur corps et vous trouvez un anneau magique et une corne d'alerte. Si vous avez une clé de fer allez au 79. Sinon allez au 37.

116
Méfiez-vous car les diablotins du crépuscule sont très difficiles à battre. Ce sera un combat à mort. Si vous avez utilisé des formules de combat, combattez-le avec les avantages de ces formules.

Diablotin de l'eau :                                              Habileté 13                              endurance 16
Si vous le tuez allez au 154.

117
Vous regardez et vous voyez trois gros ours qui sont en train d'escalader la paroi rocheuse. Soudain ils vous aperçoivent. Si vous avez un pot de miel, rendez-vous au 170. Sinon, combattez-les!

Ours                                                                          habileté:9                          endurance:9

Ours                                                                          habileté:9                          endurance:9
Ours                                                                          habileté:9                          endurance:9
Si vous les tuez, rendez-vous au 155.

118
Vous fouillez la dépouille de vos adversaires et vous trouvez :

• une potion de transmutation

• une fiole remplie d'acaana

• une fiole remplie de zaganzar

• une robe shinzan

• 90 pièces d'or 

• une arbalète

• un arc et 5 flèches

• une cape d'invisibilité

• deux poignards

• un sabre 

• une massue 

• une épée

• une potion de courage

• un anneau de charme

• un plan du château

Vous gagnez 3 points de chance. Quand vous aurez fini d'inscrire tout cet équipement rendez-vous au 127.

119
Vous tirez sur le cordon et une voix de marchand vous dit: «Entrez, entrez.» Vous ouvrez lentement la porte et vous voyez un marchand grassouillet vous souhaiter la bienvenue. Si vous l'attaquez allez au 145. Si vous voulez lui acheter quelque chose rendez-vous au 87. Si sortez par la porte qui est à l'autre bout de la pièce allez au 13.

120
Allez au 33 mais rajoutez 4 points à votre force d'attaque jusqu'a la fin de cette bataille.

121
En regardant le plan que vous venez de trouver vous voyez écrit juste à côté de l'emplacement où vous êtes: Grande salle des armes et des trésors. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux allez au 159. Si vous êtes malchanceux rendez-vous au 134.

122
Le gobelin n'est pas un ennemi dangereux mais après cette bataille enragée, une seule blessure peut vous être fatale.

Gobelin                                                                      habileté:7                            endurance: 6
Si vous l'emportez sur votre adversaire allez au 22.

123
Le sage vous entend et sort de sa méditation. Il vous demande si vous avez des objets spéciaux et que vous ne connaissez pas leurs pouvoirs car, en tant que sage, il connaît le pouvoir de tous les objets sans exception. Si vous avez une robe shinzan rendez-vous au 21. Si vous avez une ceinture et des bagues rendez- vous au 40. Si vous voulez lui demander s'il a des objets à vendre rendez-vous au 140. Si vous prenez congé de lui rendez-vous au 112.

124
Vous devez engager le combat avec l'elfe noir.

Elfe noir:                                                            habileté:9                            endurance:14

Si vous le tuez vous découvrez sur son corps un parchemin, 5 pièces d'or, un lézard et une dague magique. Si vous êtes Sixus allez au 105. Sinon le lézard et le parchemin vous intriguent mais vous les rangez quand même dans votre sac à dos. Puis retournez au 4.

125
Vous entrez dans une salle où il y a trois hommes assis ; vous repérez tout de suite que ce sont des magiciens. Ils ne vous ont vous pas vu. Les attaquez-vous (rendez-vous au 15). Ou passez-vous simplement a côté d'eux.(rendez-vous au 89)

126
Vous gagnez 1 point de chance pour avoir tué cette créature. Le diable violet est à 15m de vous. Avez-vous rencontré les diablotins du crépuscule de l'eau et de la terre? Si oui allez au 65. Sinon allez au 177.
127
Certains objets que vous avez découverts ont des pouvoirs spéciaux: la potion de transmutation, ce liquide vous permettra de prendre l'apparence d'une créature à proximité une seule dose. Fiole remplie d'acaana, l'acaana est un poison très violent qui tuera instantanément  toute créature touchée, peut se mettre sur les armes, deux doses. Fiole remplie de zaganzar, le zaganzar est un poison qui infligera 2à12 points d'endurance  toute créature touchée, peut se mettre sur les armes, trois doses. La robe shinzan, vous ne connaissez pas cette robe mais vous pouvez la garder quand même. La cape d'invisibilité, permet d'invoquer l'invisibilité trois fois par jour. L'anneau de charme, permet de faire croire à une créature(qui doit être humanoïde) que le possesseur de l'anneau de charme est un ami. Maintenant que vous connaissez les pouvoir de certains objets; rendez-vous au 121. 

128
Vous sortez la robe shinzan de votre sac. Le sage la voit et vous dit que vous ne pouvez pas l'utiliser car elle est réservée au sages et aux magiciens. Il vous la rachètera à 10 pièces d'or si vous voulez bien vous en séparer. Sachez qu'elle ne vous sera d'aucune utilité dans votre quête. Si vous avez une ceinture et des bagues rendez-vous au 40. Si vous voulez demander au sage s'il a des objets à vendre rendez-vous au 140. Si vous partez rendez-vous au 112.

129
Deux gobelins sortent de nulle part, vous regardent et vous attaquent. A présent combattez-les! Sauf si vous êtes Zerbra et vous pouvez fuir en grimpant à l'arbre et vous rendre au 31.

Premier gobelin                                         Habileté :7              endurance :10

Second gobelin                                           Habileté :8              endurance :8

Après avoir tué vos adversaires vous pouvez grimper à l'arbre rendez-vous au 96. Ou retourner au 106.

130

La porte est fermée. Si vous utilisez un sortilège d'ouverture allez au 79. Si vous attendez un peu allez au 115. Sinon vous mourrez de faim. . .

131
Votre dernier compagnon vient de mourir sous les coups de quatre gobelins et il ne reste plus que vous contre une centaine de créature et vous avez tôt fait de mourir.

132
Manque de chance, il n'y a rien. allez au 44.

133
Vous buvez votre élixir de jeunesse et vous attendez d'avoir retrouvé votre âge initial avant d'ouvrir la porte. Rendez-vous au 43.

134
Vous continuez tout droit et, peu après, vous parvenez devant ce qui semble être un «ancien» mur de pierre. Un «ancien» mur de pierre car on distingue maintenant un trou béant qui amène à l'air libre. Vous passez votre tête hors du trou et vous voyez la forêt qui est représenté sur la carte que vous a donnée le patron de «l'auberge du voyageur».Rendez-vous au 173.

135
Vous fouillez les poches de vos adversaires et vous trouvez l'équivalent de quatre repas. Puis, allez au 95.

136
Vous entrez dans une crypte où il y a trois tombeaux. Voulez-vous prendre le risque d'ouvrir les tombeaux au 58? Où voulez-vous partir au 44?

137
En forêt vous pouvez monter aux arbres facilement. Vous pouvez fuir à tout moment sans perdre de points d'endurance. Vous grimpez rapidement sur cet arbre. Rendez-vous au 169.
138
Vous voyez qu'un mécanisme invisible enclenchera une trappe si vous appuyez sur le bouton. Si vous appuyez sur ce bouton rendez-vous au 73.Si vous préférez quitter cet endroit malfaisant allez au 82.

139
Vous dormez bien et vous vous réveillez tout ragaillardi et vous vous lancez sur la piste d'un sentier. Quelques temps plus tard, trouvez un petit sentier sinueux. Vous vous y engagez lorsque soudain, un cri attire votre attention. Si vous voulez aller voir d'où vient ce cri, rendez-vous au 153. Si vous l'ignorez, allez au 95.

140
Le sage vous répond qu'il vend peu d'objets, mais ceux-ci sont d'une grande valeur. 

Une potion de revitalisation                                                      10 pièces d'or      

Un anneau de feu                                                                       5 pièces d'or 

Une potion de neutralisation de poison                                     15 pièces d'or

Un anneau magique                                                                    9 pièces d'or

De la potion de magie                                                                 6 pièces d'or

La potion de revitalisation vous redonnera tous vos points d'endurance perdus. L'anneau de feu contient trois charges et chacune d'elles lancera un éclair enflammé. La potion de neutralisation de poison permettra de neutraliser n'importe quel poison. Si vous avez une robe shinzan rendez-vous au 21. Si vous avez une ceinture et des bagues rendez- vous au 40. Si vous prenez congé de lui rendez-vous au 112.

141
Vous arrivez à une bifurcation. Si vous voulez aller à droite rendez-vous au 114. Si vous voulez aller à gauche allez au 93.

142
Sur les vêtements de la sorcière vous ne trouvez qu'une petite graine. Vous ne trouvez rien d'autre car elle avait jeté un sort sur toute sa marchandise pour qu'elle disparaisse quand elle serait morte.  Maintenant allez au 8.

143
Vous devinez que derrière vous un basilic s'apprête à vous tuer. Si vous avez en votre possession un jeune coq ou un miroir, rendez-vous au 161. Si vous avez un bandeau, combattez-le avec les yeux bandés. Vous avez toutefois un malus de 4 points d'habileté. Le basilic possède des crochets venimeux ; il inflige 3 points d’endurance au lieu de 2 à chaque fois qu’il vous touchera. 

Basilic                                                                          Habileté:10                     endurance:12

Si vous le tuez, rendez-vous au 161.

144
Grimper sur cette échelle n'est pas aisé. Tentez votre chance. Si vous êtes chanceux rendez-vous au 169. Sinon rendez-vous au 112. 
145
Le marchand vous fixe d'un air sombre puis s'empare d'une feuille où il écrit quelque chose 

dessus mais vous ne pouvez pas savoir car vous venez de mourir, votre aventure est terminée…

[image: image5.emf]
146
Comme le coffre à trois serrures, il vous faut trois clés. Si vous pensez les avoir, additionnez les trois numéros de paragraphes où vous les avez trouvées. Si la suite du texte convient, cela voudra dire que vous avez réussi à ouvrir le coffre. Si elle ne convient pas, rendez-vous au 94.

147
Que voulez-vous faire?

Faire des achats au 52,

Essayez de gagner de l'argent au 67,

Ou partir tout de suite au 34.

148
Il y a des toiles d'araignées partout et vous n'arrivez à bouger que votre main gauche. Vous voyez un bouton sur votre droite.  Votre aventure s'achève ici sauf si vous avez 7 points de magie pour faire la formule magique destruction utilisez-les et rendez-vous au 16.

149
Vous continuez votre chemin et à un moment vous touchez un petit fil qui réveille les armures. Elles viennent toutes vers vous et vous vous apprêtez à mourir lorsqu'il vous vient une idée. Vous abandonnez toutes vos armes, et vos armures perdant tous les bonus qu'elles auraient pu vous donner. Vous subissez à présent malus qui vous enlèvera 2 points à votre force d'attaque jusqu'à ce que vous trouviez une nouvelle arme. Allez à présent au 125.

150
La nuit va bientôt tomber, lorsque vous apercevez une vaste clairière où vous pourrez dormir. Si vous voulez dormir ici, rendez-vous au 139. Si vous persistez à ne pas vouloir dormir, allez au 91 mais perdez tout d'abord 3 points d'endurance pour votre refus de sommeil.

151
Lorsque vous portez le dernier coup à votre adversaire, celui-ci s'effondre et révèle un petit parchemin. Si vous êtes Sixus, rendez-vous au 92. Sinon tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 57. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 83.

152
Si vous avez une corde vous pouvez sortir d'ici et aller au 82. Sinon vous ne pouvez pas sortir d'ici et vous mourrez de faim.

153
Vous écartez les buissons et vous voyez deux hommes des bois et deux orques. Si vous les attaquez, rendez-vous au 178. Si vous fuyez sans demander votre reste, allez au 95.

154
En mourant le diablotin de l'eau vous dit : «Tu es un aventurier … courageux je te donne mon pouvoir de l'eau … grâce à ce pouvoir tu pourras enlever 2 points … d'endurance à tous les monstres de feu …» Il est mort. Allez maintenant au 136. 

155
Vous regardez au loin et vous voyez la caverne des trois ours. Vous y allez et dedans vous trouvez un jeune coq qui allait être manger. Si vous avez lu le parchemin de l'homme arbre, rendez-vous au 108. Sinon vous continuez votre chemin en vous rendant au 53.

156
Certains objets/armes ont des pouvoirs/bonus spéciaux. Le fourreau magique prendra la forme de l'arme que vous avez choisie. L'épée à deux mains donne un bonus de +1 à votre force d'attaque au cours d'un combat. Le fléau, le marteau de guerre et l'épée infligeront 1 point d'endurance supplémentaire à chaque coup porté. Quand vous aurez apporté les modifications à votre feuille d'aventure, rendez-vous au 134.

157
Le sage prononce une formule magique et, peu après, vous mourrez. Quelle triste fin pour un aventurier comme vous…

158
Ce barbare du feu enragé a les capacités suivantes:

Barbare du feu enragé:                                 habileté:14                                   endurance:38

Le barbare du feu est insensible aux magies qui tue directement mais vous pouvez utiliser des magies de l'eau, qui blessent. Si vous triomphez de ce redoutable adversaire rendez-vous au 42.

159
Vous voyez une brique pas tout à fait dans l'alignement. Vous la tirez et ceci active tout un système magique qui, après quelque seconde, vous amène devant une porte. Vous essayez d'ouvrir la porte mais elle est verrouillée. Si vous avez un pied de biche rendez-vous au 20. Sinon rendez-vous au 23.

160
Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et vous montez votre total de départ de magie de 3 points et votre endurance, ainsi que votre habileté et votre chance reviennent à leurs niveaux initiaux. Ensuite ils vous donnent une potion de guérison qui remontera une seule fois pendant cette aventure ou les suivantes de cette collection l'endurance à son niveau initial. Puis leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 200 magiciens qui valent chacun 3 hommes. Rendez-vous au 101.
161
La lourde créature s'affaisse sur le sol. Vous gagnez 4 points de chance. Il ne vous reste plus qu'à ouvrir le coffre pour récupérer la clé de la paix en vous rendant au 146.

162
Le Feuardent  l'a gravement affaibli mais il est toujours vivant. A présent combattez-le!

Diablotin de l'eau                                               Habileté : 5                              endurance : 7
Après l'avoir tué allez au 154.

163
En mourant le diablotin de la terre vous dit : «Tu es un aventurier … courageux je te donne mon pouvoir de l'eau … grâce à ce pouvoir tu pourras enlever 2 points … d'endurance à certains monstres » Il est mort. Allez maintenant au 103. 

164
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et votre total de départ de magie augmente de 2 points. Puis ils vous donnent quinze pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 99 nécromanciens qui valent chacun quatre  hommes. Rendez-vous au 101.
165
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et vous gagnez 1 point d'habileté. Puis ils vous donnent dix pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 250 hommes-lézards qui valent chacun un homme. Rendez-vous au 101.
166
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et vous gagnez 1 point d'habileté. Puis ils vous donnent dix pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 240 hommes-oiseaux qui valent chacun un homme. Rendez-vous au 101.
167
Vous partez en route mais la cloche émet un léger tintement et deux gobelins sortis de nulle part, vous regardent et vous attaquent. A présent combattez-les! Sauf si vous êtes Zerbra et vous pouvez fuir en grimpant à l'arbre et vous rendre au 31.

Premier gobelin                                         Habileté :7              endurance :10

Second gobelin                                           Habileté :8              endurance :8

Après avoir tué vos adversaires vous pouvez grimper à l'arbre rendez-vous au 96. Ou retourner au 106.

168
Au prix d'un ultime effort vous parvenez à sortir de la salle mais vous avez vieilli et perdu 2 points d'habileté et 6 points d'endurance. Rendez-vous au 43

169
Parvenu en haut de l'arbre, vous ouvrez la porte et vous voyez un sage en train de méditer. L'interpellez-vous? Dans ce cas, rendez-vous au 123.Si vous l'attaquez rendez-vous au 157. Si vous ressortez de cette habitation allez au 112.

170
Vous sortez votre pot de miel de votre sac et vous le jetez au loin. Les ours reniflent et, accourent vers le pot de miel. Il vous est facile de vous en débarrasser. Vous regardez au loin et vous voyez la caverne des trois ours caverne. Vous y allez et dedans vous trouvez un jeune coq qui allait être manger. Si vous avez lu le parchemin de l'homme arbre, rendez-vous au 108. Sinon vous continuez votre chemin en vous rendant au 53.

171
La personne vous dit<< Sur votre parchemin, il est écrit : «La dague magique tuera un adversaire à votre place mais après l'avoir utilisé elle se brisera en deux.» >>Retournez au 80.
172
Vous entrez dans une pièce qui devait servir de salle aux trésors auparavant. Mais des bandits sont passés par là ; heureusement une pièce d'or leur à échappé. Après l'avoir prise retournez au 80.

173
La forêt semble calme. Soudain, vous remarquez une petite habitation dans un arbre. Une échelle de corde est déroulée. Montez-vous sur cet arbre? Si oui rendez-vous au 144. Sinon rendez-vous au 112. Si vous êtes Zerbra rendez-vous au 137.

174
Vous commencez à vous sentir très faible et peu après, vous mourrez…

175
Votre anneau de feu lance une décharge enflammée en direction de l'homme-arbre. Après une explosion de lumière vous regardez le résultat. Il ne reste de l'homme-arbre qu'un petit tas de cendres carbonisé qui révèle un petit parchemin. Si vous êtes Sixus, rendez-vous au 92. Sinon tentez votre chance. Si vous êtes chanceux, rendez-vous au 57. Si vous êtes malchanceux, rendez-vous au 83. Maintenant, rendez-vous au 53.

176
Vous ne savez comment revenir à «l'oiseau qui chante». Soudain, une idée vous vient: vous allez utiliser la potion de téléportation. Vous la sortez de votre sac puis vous la buvez en visualisant dans votre tête la ville de «l'oiseau qui chante». Vous sentez votre corps disparaître et vous vous rendez au 180.

177
Le diable violet est trop fort pour vous vous ne pouvez pas lutter contre lui. Vous  mourrez en poussant un cri d'agonie…
178
Vous vous lancez dans une lutte impitoyable.

Premier homme des collines                                   Habileté:8                          Endurance:4
Deuxième homme des collines                                Habileté:6                          Endurance:6

Premier orque                                                          Habileté:6                          Endurance:10

Deuxième orque                                                       Habileté:8                          Endurance:6

Si vos adversaires rendent l'âme, rendez-vous au 135.

179
"Merci de nous avoir choisis.» Ils vous entraînent et vous gagnez 1 point d'habileté et votre endurance remonte à son niveau initial. Puis ils vous donnent vingt pièces d'or et leur chef vous dit qu'il met à votre disposition 500 voleurs qui valent chacun un homme. Rendez-vous au 101.
180
En vous voyant revenir, le patron de l'auberge éclate de joie et tous les villageois viennent vers vous. Le patron vous remercie en disant qu'il fera sculpter une grande statue de vous en votre honneur. La prêtresse du village s'avance et redonne à votre endurance son total initial. Après une bonne nuit de sommeil, vous vous rendrez au livre 2 : 

Le labyrinthe maudit

Fin

Les formules magiques

Sauf instruction contraire, il vous coûtera un certain nombre de points de magie pour jeter un des sorts répertoriés ci-dessous, de même si vous trouvez un parchemin comportant une formule magique.

Feuardent : Sortilège spécial qui ne peut être utilisé que lorsqu’il est indiqué dans le texte. Enflammera une créature d’un feu étouffant. Coût : 3pts de magie

Durmaudit : Sortilège spécial qui ne peut être utilisé que lorsqu’il est indiqué dans le texte. Durcit une créature jusqu’à ce qu’elle soit changée en pierre. Coût : 3pts de magie

Destruction : Sortilège spécial qui ne peut être utilisé que lorsqu’il est indiqué dans le texte. Eliminera toute chose qui vous bloquera le passage. Coût : 2pts de magie

Description : Sortilège spécial qui ne peut être utilisé que lorsqu’il est indiqué dans le texte. Décrypte un parchemin à votre place.

Eclair d’eau : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Lance un éclair constitué d’eau qui fera perdre 11 pts d’endurance à votre adversaire. Coût : 2pts de magie

Eclair de feu : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Lance un éclair constitué de feu qui fera perdre 14 pts d’endurance à votre adversaire. Coût : 3pts de magie

Boule d’eau : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Lance une boule constituée d’eau qui fera perdre 8 pts d’endurance à votre adversaire. Coût : 1pt de magie

Boule de feu : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Lance une boule constituée de feu qui fera perdre 10 pts d’endurance à votre adversaire. Coût : 2pts de magie

Habileté : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Augmente définitivement votre total d’habileté de 1 point. Coût : 5pts de magie

Endurance : Sortilège de combat qui peut être utilisé avant chaque combat. Augmente votre total d’endurance de 4 points. Coût : 3pts de magie

