Le Retour vers Fang

Le Prisonnier du Labyrinthe - Tome 1
[image: image1.png]



-
Auteur : tholdur (2012)
-
Remarques importantes concernant les droits d’auteur:
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- Une aventure dont vous êtes l’autre héros -

Le Prisonnier du Labyrinthe est une minisérie qui comporte deux volumes :
1. Le Retour vers Fang

2. La Fuite de Fang

Elle relate le parcours de l’ancien concurrent de l’Épreuve des Champions réduit en esclavage et amputé de la main droite suite à une première tentative d’évasion, à partir du moment où le Héros du Labyrinthe de la Mort le libère -on supposera que c’est ce qu’il fait, même si rien ne l’y oblige- jusqu’à ce qu’il parvienne à retourner chez lui en toute tranquillité, ou qu’il trouve la mort en essayant !
- Règles -

Les règles sont celles de la série Défis Fantastiques, avec une Feuille d’Aventure identique qu’il est conseillé de récupérer ou de recopier.
- Confort de lecture sur ordinateur -

Pour atteindre immédiatement les paragraphes choisis, les renvois sont tous pourvus d’un lien cliquable. Maintenez simplement la touche Ctrl enfoncée et cliquez sur le numéro voulu.

Les numéros à un seul chiffre sont parfois récalcitrants, mais c’est juste qu’il faut être un peu plus précis avec la sélection du lien puisqu’il est plus petit !  

- Au départ -
- les caractéristiques du personnage sont déterminées. Inutile de débuter par les traditionnels lancers de dés pour calculer Habileté, Endurance et Chance.

- du fait de son infirmité et des loques qui lui servent d’habits, votre personnage ne peut porter qu’un seul objet, dans sa main gauche. La case Équipement transporté risque donc de rester peu usitée.

- vous ne possédez évidemment ni or, ni bijoux, ni provisions, et encore moins de potions.  
- Introduction -
Lorsque la porte de votre réduit s’ouvre, laissant apparaître un guerrier d’aspect féroce, vous vous recroquevillez effrayé, implorant sa pitié, et reculez aussi loin que vous le permettent vos chaînes. Mais lorsque celui-ci les brise vous n’en revenez pas et tombez à genoux, vous prosternant devant lui et le remerciant avec effusion. Vous n’espériez plus avoir l’occasion de vivre un tel moment ! Vous vous épanchez en lui racontant ce qui vous est arrivé depuis que vous avez échoué quatre ans plus tôt, en tombant dans une fosse. Il vous écoute gravement puis vous demande si vous n’auriez pas des informations qui pourraient lui être utiles. Vous vous grattez la tête avant de lui répondre que vous n’avez guère été brillant, mais que pour sortir il aura besoin de pierres précieuses, sans savoir pourquoi exactement. Puis, comme vous n’avez plus rien à lui dire et que lui souhaiter bonne chance serait une perte de temps, vous vous hâtez de quitter les lieux en prenant à gauche dans le couloir qui s’ouvre devant vous.
Allez au 1.

1
La peur se mêle à l’excitation. Vous savez que si vous échouez à nouveau dans votre tentative c’est une mort certaine qui vous attend. Tandis que vous descendez la pente douce du tunnel qui vous mène vers le sud, vous repensez au concurrent qui vous a libéré quelques instants plus tôt. Il ne sait pas ce qui l’attend, sinon il ne serait pas parti vers le nord. Mais vous savez bien qu’il aurait été inutile de le raisonner. Dans ses yeux brillait une flamme qui vous a quitté depuis longtemps, celle de la certitude de gagner. Mais vous êtes bien placé pour savoir que personne ne peut triompher du piège diabolique du Baron Sukumvit. Et celui-là ne fera pas exception à la règle. Vous espérez tout de même qu’il enverra dans l’autre monde le plus de gardiens possibles, et pourquoi pas un de ces maudits Maîtres de l’Épreuve. Maintenant que vous vous êtes enfui du réduit où l’on vous tenait captif, votre seul espoir de rester en vie est d’atteindre l’entrée du Labyrinthe, puis de réussir à en sortir et gagner la ville de Fang. Grâce à la présence des concurrents de cette année, la tâche devrait s’avérer plus simple que prévue puisqu’ils ont sans doute déjà du pas mal « nettoyer » la zone. Le tunnel débouche bientôt sur une porte. Le concurrent de tout à l’heure est forcément passé par ici, et vous estimez qu’il ne devrait pas y avoir de danger. Vous prenez malgré tout de grandes précautions pour l’ouvrir et retenez votre souffle tandis qu’elle grince fortement en pivotant sur ses gonds. A l’intérieur vous découvrez les cadavres de deux gobelins et, en vous penchant, vous constatez que les corps sont encore tièdes. Sans doute les dernières victimes de votre sauveteur providentiel. Ils possédaient de courtes épées et vous en récupérez une. Vous étiez plutôt un bon bretteur il y a quatre ans, sinon vous ne vous seriez jamais inscrit pour l’Épreuve des Champions. Mais vous n’avez jamais vraiment combattu avec votre seule main gauche et, comme c’est la seule qui vous reste désormais après l’horrible mutilation que vous ont fait subir les gardiens Orques lorsqu’ils vous ont repris la première fois, cela constituera un réel handicap si jamais vous devez croiser le fer. Sans compter que vos longues années de captivité, les privations et autres mauvais traitements ont ruiné votre santé et votre forme autrefois éblouissantes. Par contre, il semblerait que les Dieux ont enfin décidé de vous sourire. Oui, cette fois vous croyez en votre bonne étoile. Serrant le manche de votre arme, vous sentez votre volonté se tendre à nouveau après avoir été étouffée et brimée dans cet horrible souterrain. Notez vos caractéristiques de départ : Habileté = 8 ; Endurance = 10 ; Chance = 12. Il n’y a rien qui soit digne d’intérêt dans la pièce à part les épées courtes, et de toute manière vous n’avez pas de sac pour transporter un équipement quelconque. Vous remarquez une trappe au sol et une porte dans le mur ouest.
Si vous voulez soulever la trappe, allez au 149.
Si vous voulez ouvrir la porte, allez au 3.

2
Vous atterrissez finalement sur le dos, mais lourdement et non sans mal. Vous perdez en effet 4 points d’endurance ! Il règne au fond de cette fosse une totale obscurité et vous luttez pour éviter que la panique ne vous gagne. Cette fois si on vous découvre vous savez que c’est la mort qui vous attend. Vous vous redressez péniblement et atteignez la paroi ouest qui est bien trop lisse pour que vous puissiez espérer l’escalader. Avec votre handicap, vous ne pouvez tailler des prises dans la roche avec votre épée au-delà d’une certaine hauteur. Vous avancez en direction de l’autre paroi, et en passant votre main vous constatez la présence d’entailles !

Sans doute un concurrent a-t-il connu la même déveine que vous et a patiemment taillé des prises dans la roche pour se sortir de là ! Cette découverte vous fait gagner 1 point de Chance. Vous glissez votre arme entre vos dents et entamez l’ascension avec votre seule main. Après de laborieux efforts vous parvenez à vous hisser sur le bord est de la fosse. La joie d’être parvenu au sommet est de bien courte durée lorsque vous réalisez que vous allez devoir à nouveau tenter de franchir l’espace béant. Vous sentez la peur nouer vos entrailles, mais vous n’avez pas le choix. Vous vous élancez de toutes vos forces.

Tentez votre Chance en ajoutant 1 au résultat des dés.

Si vous êtes chanceux allez au 195.

Si vous êtes malchanceux, allez au 123.

3
La porte s’ouvre sur un autre tunnel qui mène vers l’ouest. Vous le suivez et arrivez bientôt à une porte située dans le mur nord. Il vaudrait mieux éviter de tomber sur une créature ou un piège destiné à un des concurrents et trouver la sortie le plus vite possible, mais vous pouvez quand même choisir d’ouvrir cette porte. Qui sait, derrière se trouve peut-être un objet ou une potion qui pourrait vous être utile ?

Si vous ouvrez la porte allez au 189.

Si vous préférez poursuivre votre chemin vers l’ouest, allez au 28.

4
Après quelques minutes vous arrivez près d’une table de pierre dressée contre le mur droit. De l’autre côté vous avisez une ouverture dans la paroi, d’où vous parviennent des bribes de conversation. Vous et Chaum avancez à pas de loup pour comprendre ce qui se dit, n’osant vous approcher trop de peur d’être découvert. Vous entendez une voix humaine parler de plus en plus fort, en proie à une colère de plus en plus manifeste :

- …une évasion ? Et vous ne pouvez pas me dire si les fuyards ont été repris ou non ! Ca veut dire quoi, toutes les mesures ont été prises ! Vous n’êtes qu’une bande d’incapables !...

S’ensuit une volée d’injures, et vous risquez un coup d’œil. Vous ne voyez qu’un couloir qui s’enfonce vers l’est, parsemé de portes toutes fermées. Vous décidez alors tous les deux de franchir sans attendre l’espace qui vous sépare de l’autre côté du couloir, tandis que la voix poursuit ses invectives :

- Vous autres Lutins êtes vraiment pire que les Orques, à peine meilleurs que les esclaves ! Du bétail, si vous voulez mon avis. Si ça ne tenait qu’à moi, il y a longtemps qu’on vous aurait tous jetés en pâture à la Bête du Bassin. Alors, avez-vous au moins pensé à fermer la grille, misérables chiens que vous êtes?

Vous entendez des sortes de grognements inintelligibles.

- Dans ce cas qu’avez-vous fait du levier ? Ne me dites pas que vous l’avez encore laissé là-bas ? Retournez le chercher immédiatement, stupides créatures, avant que je ne vous envoie pour de bon servir de repas à notre illustre pensionnaire !

Vous entendez une des portes s’ouvrir à la volée. Pris d’angoisse vous reculez précipitamment en direction du sud. Vous voyez deux Lutins sortir du passage latéral et prendre à toute vitesse vers le nord, sans remarquer votre double présence. Mais ils ne vont pas tarder à s’apercevoir des dégâts, aussi vous ne trainez pas et filez dans l’autre sens, vers le salut, d’autant plus que vous remarquez une lueur qui brille au loin…

Allez au 110.

5
Après avoir marché longtemps le long du tunnel, vous arrivez à un cul-de-sac. Un immense miroir couvre entièrement le mur du fond. Dans la faible lumière qui règne ici vous parvenez tout juste à distinguer votre reflet.

Si vous décidez d’aller regarder de plus près, allez au 144.

Si vous souhaitez vous approcher en prenant garde de ne pas regarder le miroir, allez au 22.

Si vous préférez rebrousser chemin jusqu’à l’embranchement et prendre au sud, allez au 126.

6
Le Gnome vous regarde et secoue la tête en vous montrant ses deux mains vides, pour bien vous signifier qu’il ne peut pas décemment se rallier à votre plan. Il vous fait un dernier signe d’adieu avant de s’enfoncer sans bruit dans le tunnel au sud. Il est trop tard pour le rejoindre, car vous entendez les Orques arriver ! Allez au 179.

7
Le couloir finit par obliquer à nouveau à gauche, en direction de l’est. Vous arrivez bientôt devant une grosse cloche de bronze suspendue au plafond. C’est peut-être un signal d’alarme. Soudain Chaum, qui a les yeux plus perçants dans l’obscurité, vous retient d’un geste du bras. Il vous désigne un fil presque invisible tendu en travers du sol. Et vous finissez par voir qu’il y en a bien d’autres. Vous seriez prêt à parier votre main restante que ces fils sont reliés d’une manière ou d’une autre à la cloche et prêts à l’activer. Il va vous falloir développer des trésors de patience et d’agilité si vous voulez réussir à n’en toucher aucun. Mais vous pouvez aussi employer la manière forte et sectionner les fils avec votre arme avant de poursuivre votre chemin en courant.

Si vous essayez de passer en finesse, allez au 48.

Si vous préférez opter pour la méthode radicale, allez au 171.

8
Vous courez jusqu’à l’embranchement précédent, en ayant l’impression que l’Orque imposant est déjà sur vos talons. Comble de malchance, vous entendez devant vous le bruit de pas nombreux, sans doute une autre patrouille ! Vous vous engouffrez donc sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 74.

9
Lorsqu’ils vous voient revenir vers eux, les Lutins ne semblent nullement effrayés. Et même, lorsque vous êtes à mi-chemin, ils se mettent à pousser des cris d’excitation. Alors que vous vous demandez s’il ne vaudrait pas mieux repartir, ils se saisissent de petites pierres au sol et les lancent dans votre direction. Vous êtes interloqué car elles ne peuvent pas vous faire grand mal, mais lorsqu’elles heurtent les poteaux à côté de vous, les choses vous sont révélées dans toute leur horreur : des salves d’échardes pointues de plusieurs centimètres de long jaillissent des poteaux ainsi activés et vous transpercent les chairs. Vous vous effondrez par terre, pour le plus grand plaisir des Lutins qui piaillent de plus belle et se congratulent. Votre agonie sera lente, tandis que vous vous viderez progressivement de votre sang…

10

Malgré votre extrême précaution, vous ne pouvez empêcher votre jambe de toucher un fil. Aussitôt la cloche émet un son grave qui retentit comme un glas. Autour de vous, tout se met à vibrer et vous serrez les dents quand vous sentez que votre tête elle aussi commence à frémir. Vous tombez au sol, le corps parcouru de tremblements. Vous vous tordez convulsivement tandis que les vibrations s’intensifient. Elles finissent par cesser mais à ce moment là, les oreilles pleines de l’atroce bourdonnement qui résonne toujours dans votre crâne, vous constatez avec effroi que vous ne parvenez plus à bouger. Vous entendez alors des pas dans le tunnel qui se rapprochent, et voyez surgir deux Lutins. Ils prennent un instant pour neutraliser le piège, puis s’avancent tranquillement vers vous. Remarquant votre main unique, l’un d’eux se penche et vous passe sans la moindre hésitation son épée en travers du corps. C’est la fin brutale de votre existence et de vos espoirs de liberté…

11
La boule en bois heurte le crâne et le renverse de son socle. Mais, à votre grande surprise, les arbalètes ne lâchent pas leurs terribles carreaux. Vous avancez alors avec prudence, et posez votre épée au sol pour ramasser le crâne. Ses yeux sont des topazes, que vous vous empressez d’enlever de leurs orbites. Vous les rangez dans la seule poche encore intacte de vos haillons, en vous demandant si un piège vous guette toujours dans cette pièce. Notez les pierres dans la case Bijoux de votre Feuille d’Aventure Allez-vous :

Vous mettre à quatre pattes et ramper en laissant le crâne ?


Allez au 124.

Replacer le crâne sur le socle avant de quitter la pièce ?


Allez au 163.

12
Chaum manifeste son intention de récupérer ce sac.

Si vous le laissez faire, allez au 63.

Si vous lui dites que vous aussi vous souhaitez prendre ce sac, allez au 165.

13
La lame de votre épée est bien trop large pour tenter de forcer la serrure. Vous ne pouvez donc qu’essayer de faire levier. Mais après avoir testé la résistance, vous vous rendez compte que si vous insistez le seul résultat est que vous allez finir par briser la lame. Sagement, vous préférez opter pour une autre méthode.

Retournez au 167 et faites un autre choix.

14
Vous êtes pris par le charme du Fauteuil de l’Oubli, et vous resterez assis jusqu’à ce que votre peau tombe et qu’il ne reste plus que les os. Vous serez alors devenu un squelette mort-vivant, prêt à attaquer quiconque osera venir troubler votre repos…

15
Vous arrivez très vite à un étrange barrage : une rangée de douze poteaux plantés en travers du passage, horizontalement. Ils sont fixés au mur à environ cinquante centimètres du sol et à un mètre d’intervalle. Vous sautez par-dessus les poteaux, retombant entre les intervalles, en essayant de ne pas trébucher et espérant que vos poursuivants vont eux se révéler maladroits.

Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 106.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 173.

16

Vous remarquez au loin une lueur, qui devient de plus en plus brillante au fur et à mesure que vous vous rapprochez. Vous arrivez finalement devant un faisceau de lumière bleue qui jaillit du plafond et éclaire le sol. Il scintille et chatoie, et dans sa clarté dansent des visages rieurs.

Si vous souhaitez passer à travers le rayon de lumière, allez au 201.

Si vous préférez le contourner, allez au 193.

17
En désespoir de cause vous décidez d’examiner le pot que vous avez ramassé tantôt. Et vous retrouvez le sourire en constatant après l’avoir débouché qu’il s’en dégage une odeur âcre et forte. C’est selon toute vraisemblance de l’acide corrosif. Vous ne perdez pas une seconde et versez la mixture le long des barreaux, de manière à vous ménager un espace suffisamment large pour passer de l’autre côté. L’acide crépite au contact des barreaux, et une fumée âcre se dégage. Elle vous pique les yeux et vous fait tousser, mais l’acide fait son œuvre en rongeant rapidement le métal. Vous êtes bientôt rendu de l’autre côté, en prenant bien soin de ne pas vous brûler. Rayez le Pot de terre de votre Feuillle d’Aventure. Alors que vous poursuivez en direction du sud, vous n’osez pas croire que vous êtes si près du but. Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée? C’est tout simplement impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend et de continuer à avancer.

Allez au 101.

18

Vous arrivez très vite à un étrange barrage : une rangée de douze poteaux plantés en travers du passage, horizontalement. Ils sont fixés au mur à environ cinquante centimètres du sol et à un mètre d’intervalle. Vous entendez des pas qui se rapprochent. Ils sont encore loin, mais vous décidez qu’il vaut mieux ne pas trainer ici plus longtemps. Vous avancez donc pour enjamber les poteaux. Vous franchissez le premier et Chaum vous suit. Votre prisonnier par contre prend son temps, sans doute gêné par ses entraves. Vous remarquez soudain qu’il transpire à grosses gouttes et, sans que rien ne le laisse présager, il se jette brusquement en arrière, déséquilibrant votre compagnon. Le Gnome tombe en plein sur le poteau et à votre plus grande horreur, vous voyez qu’une grêle d’échardes pointues en jaillit, chacune mesurant plusieurs centimètres de long, et vient s’enfoncer dans ses chairs. Il lâche la corde (rayez-la de votre Équipement) et s’écroule par terre. Vous vous précipitez vers lui mais il est déjà passé de vie à trépas. Votre ancien prisonnier s’enfuit en courant le long du couloir, et vous entendez le bruit des pas bien plus proche. Il est trop tard pour le poursuivre et tenter de lui faire payer son crime ! De rage et de frustration vous frappez le sol de votre poing. Le regard fixe de Chaum, dont le corps est en train de se vider de tout son sang, vous est insupportable et vous prenez le temps de lui fermer les paupières. Si le cœur vous en dit et que vous avez de quoi les porter, vous pouvez récupérer ses possessions avant de repartir. Après tout, elles ne lui seront d’aucune utilité dans l’autre monde. Puis vous franchissez lentement et avec une extrême précaution les autres poteaux. L’Orque a très certainement donné l’alerte, d’ailleurs les bruits de pas se rapprochent maintenant à grande vitesse de votre position. Vous ne restez pas pour voir si leurs propriétaires vont tenter de franchir ou non le barrage des poteaux et poursuivez en courant en direction de l’ouest, seul.

Allez au 132.

19
Vous souvenant soudain de la passion qu’éprouvent les Gnomes pour les pierres précieuses, vous sortez de votre poche vos deux topazes. Le regard de Chaum s’illumine en un surprenant mélange d’incrédulité et de ravissement.

- Une pour moi, une pour Chaum, dites-vous simplement. Si Chaum venir…

Vous sentez le conflit intérieur chez le Gnome. La vision de ces deux pierres, si simples mais superbement taillées, a sans doute ravivé chez lui les souvenirs de temps meilleurs, et aussi un sentiment qu’il croyait, tout comme vous avant l’arrivée de votre libérateur, définitivement oublié. Celui de l’espoir…

Lorsque vos regards se croisent, quelque chose a indubitablement changé. La résignation chez votre nouvel ami est en train de disparaître. Une immense admiration se lit sur son visage. Et c’est vrai que votre intervention a quelque chose de miraculeux, de presque magique ! Il jette un œil sur le seau d’excréments et la brosse, secouant la tête d’un air dégoûté.

- Chaum venir, affirme-t-il en souriant d’un air presque conquérant.

Vous lui tendez une topaze et poursuivez tous deux votre route, en laissant derrière vous les seaux et la brosse de l’infamie.

Vous devrez désormais noter à part les possessions de votre compagnon. Rayez une topaze de la case Bijoux de votre Feuille d’Aventure et inscrivez-là pour Chaum.

Si vous souhaitez poursuivre à l’ouest, allez au 71.

Si vous préférez faire demi-tour et tourner à droite en direction du sud, allez au 34.

20
Vous ramassez la Pièce d’Or et ajustez le sac autour de vos épaules. Votre compagnon semble déçu, et vous prenez le temps de l’encourager. Vous réussirez ensemble, ou pas du tout ! Une fois que Chaum est rasséréné, vous poursuivez vers le sud.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour ranger vos futures acquisitions, armes exceptées (pour lesquelles il vous faut un fourreau). Allez au 39.

21
Vous expliquez à Chaum l’intérêt d’avoir un otage avec vous, qui connaît les lieux mieux que vous ainsi sans doute que l’emplacement de quelques pièges. Tandis que vous tenez toujours le prisonnier sous la menace de votre épée, Chaum déchire une longue bande de tissu sur le vêtement d’un des cadavres épars sur le sol et confectionne de quoi bâillonner l’Orque. Puis il prend et déroule la corde, et entreprend de ligoter solidement ses poignets. Comme vous ne pouvez pas tenir l’extrémité de la corde, c’est lui qui se charge de mener votre prise. De votre côté, vous parvenez à récupérer sur un des corps d’Orque une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture sans l’aide de Chom, montrant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller.

Si vous souhaitez reprendre vers l’est maintenant que la voie semble libre, allez au 118.

Si vous préférez avancer en direction du sud, allez au 137.

22
Vous suivez les recommandations de Chaum et évitez soigneusement de regarder en direction de la paroi réfléchissante. Il a parlé de porte dans la roche et vous essayer de la découvrir. Un mécanisme est effectivement dissimulé dans une anfractuosité et vous l’enclenchez. Le pan de mur devant vous pivote et révèle un couloir qui part en direction du sud. Mais dans ce couloir se tiennent deux gardiens Orques armés de lourds fléaux, qui se précipitent sur vous.

Premier Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Deuxième Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Combattez-les tous les deux en même temps. Si vous souhaitez vous rendre vous pouvez le faire à tout moment en allant au 104. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous êtes vainqueur, vous jugez préférable de ne pas vous aventurer plus en avant dans ces quartiers réservés aux gardes et faites demi-tour jusqu’à l’embranchement, ou vous prenez en direction du sud. Allez au 126.

23
Vous ouvrez le sac sans trop de précaution, pour découvrir qu’il contient un curieux petit pot en terre cuite fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous l’examinerez plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs pour vous retrouver et, après avoir sommairement ajusté les lanières, vous courez rejoindre Chaum qui ne vous a pratiquement pas attendu.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour transporter les objets que vous trouverez (sauf les armes pour lesquelles il vous faut un fourreau), et vous pouvez déjà noter le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure.

Allez au 40.

24

La mouche géante vous saisit entre ses pattes, puis elle vous emporte dans les airs et vous restez ainsi suspendu, impuissant, prisonnier de son étreinte. Alors, à votre grande horreur, elle vous lâche brusquement et vous atterrissez lourdement dix mètres plus bas, sur le sol de la caverne. Lancez un dé et réduisez votre total d’endurance du chiffre obtenu. Si vous êtes encore en vie, poursuivez le combat au 209.

25
A un jet de pierre à peine se trouve un nouvel embranchement, avec cette fois un tunnel qui s’ouvre en direction de l’ouest.

Si vous voulez continuer droit au sud, allez au 31.

Si vous préférez prendre à droite, allez au 61.

26

Lorsque vous lui tendez la Pièce d’Or, le Gnome s’en saisit en souriant.

- Toi être véritable ami ! dit-il.

Puis presque aussitôt il vous saisit le bras, replace la pièce dans votre paume en refermant vos doigts dessus.

- Aussi, toi garder Pièce ! conclut-il.

Il se dirige ensuite sans attendre vers le sud, et vous lui emboîtez le pas.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour ranger vos futures acquisitions, armes exceptées (pour lesquelles il vous faut un fourreau). Allez au 39.

27
Le passage monte progressivement. Vous ne rencontrez aucun croisement, aucune alcôve à explorer ou de portes à ouvrir. Vous décidez donc de repartir vers le sud qui est la direction du salut. Vous ne pouviez pas le savoir mais un terrible piège vous attendait un peu plus haut. En décidant de faire demi-tour à temps vous avez évité de le déclencher, et ceci vous rapporte 1 point de Chance (attention toutefois à ne pas dépasser votre Total de Départ). Vous arrivez bientôt devant les deux portes voisines.

Si vous souhaitez ouvrir la plus au sud, allez au 73.

Si vous voulez poursuivre le long du tunnel, allez au 131.

28
Le tunnel tourne brusquement vers la droite, et vous vous retrouvez dans une sorte de galerie des glaces qui s’étend sur environ vingt mètres. Sur le mur de droite, un squelette humain est emprisonné dans un miroir d’où il émerge à demi. Vous vous dites que continuer vers le nord n’est pas une bonne idée, et vous vous apprêtez à rebrousser chemin lorsque soudain un être monstrueux, doté de quatre bras et de quatre visages, jaillit des miroirs. Il s’avance lentement dans votre direction, ses quatre bras tendus pour essayer de vous attraper. La créature qui vous fait face est un Démon issu d’une autre dimension, qui cherche à s’emparer de votre âme. La vision est si saisissante que vous mettez un peu trop de temps avant de réagir.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 154.

Si vous êtes malchanceux, allez au 50.

29
Vous continuez de progresser vers l’ouest, jusqu’à ce que vous aboutissiez à un croisement. Vous avez la possibilité de poursuivre tout droit ou de bifurquer à gauche.

Si vous choisissez d’aller à l’ouest, allez au 90.

Si vous optez pour le sud, allez au 126.

30

- Exact, affirme le vieil homme. Encore que dans les faits il ait pu sans nul doute en prendre moins, car il existe une chance infime que toutes les Abeilles meurent après leur première piqûre. Néanmoins cela reste une possibilité, donc c’est bien avec trente au départ qu’il n’y a absolument aucun risque de se retrouver à cours d’insecte avant la fin des trente jours.

Vous poussez un soupir de soulagement.

- Je suis un peu déçu, affirme le vieillard, car vous auriez constitué une pièce de choix. Mais on ne gagne pas toujours, malheureusement. Tenez, je suis beau joueur, je vais même vous aider !

Il marmonne quelques mots inintelligibles et vous sentez une puissance nouvelle se répandre dans tout votre corps. Vous pouvez ajouter 2 points à votre total initial d’Endurance et amener votre score actuel à ce nouveau total.

Ravi, et riant sous cape, vous saluez le Maître de l’Épreuve avant de quitter la pièce. Vous savourez l’ironie de la situation. Autrefois il vous avait sauvé la vie. Et là, au lieu de vous tuer comme il aurait dû le faire s’il vous avait reconnu, il vous offre sa bénédiction ! Vous vous demandez encore comment il a pu manquer de faire le rapprochement entre votre infirmité et le fait que vous soyez un fugitif, malgré l’espèce de folie douce dont il fait preuve. Sans doute l’effet de votre bonne étoile qui vous sourit enfin, et qui se rattrape après ces longues années de désespoir.

Vous poursuivez en direction du sud. Allez au 131.

31
Tandis que vous avancez d’un pas rapide, vous apercevez un sac à dos appuyé contre le mur du tunnel. Vous vous demandez s’il appartient à un des concurrents en lice. Mais dans ce cas pourquoi l’aurait-il abandonné ? Vous vous approchez avec circonspection. Le sac parait vide. Les lanières sont intactes et donc personne n’a pu le subtiliser à son éventuel porteur en les tranchant furtivement. Vous doutez de plus en plus qu’il ait pu appartenir à un concurrent. Il ferait sans doute une bonne acquisition si vous comptez vous constituer un petit équipement, mais si ce n’est pas le sac à dos d’un concurrent, c’est dans doute un Maître de l’Épreuve qui l’a placé là et vous redoutez quelque mauvais tour. Vous le tâtez avec précaution de la pointe de votre arme, puis vous l’ouvrez lentement. Malgré la pénombre, vous avez l’impression que quelque chose s’agite à l’intérieur. Vous prenez le sac par le bas et secouez vigoureusement. Une grosse Araignée Veuve Noire est alors éjectée hors du sac : vos craintes étaient fondées !

Avant que vous ayez pu réagir elle s’enfuit prestement dans un des nombreux interstices du mur, mais vous vous en désintéressez car dans le même temps votre attention est attirée par un bruit de tintement. Vous avez délogé autre chose du sac, et en vous penchant vous constatez qu’il s’agit d’une Pièce d’Or. Vous la ramassez puis ajustez le sac autour de vos épaules avant de repartir vers le sud en esquissant un sourire.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour ranger vos futures acquisitions, armes exceptées (pour lesquelles il vous faut un fourreau). Allez au 155.

32
Vous arrivez très vite à un embranchement. Un passage repart vers le nord, miraculeusement désert ! Vous poursuivez et arrivez à un autre embranchement, avec cette fois un couloir qui part à votre droite vers le sud. Juste en face se trouve, peinte sur le mur, une flèche blanche qui indique la direction d’où vous provenez, l’ouest. C’est alors que vous revient en mémoire cette flèche, sans que vous puissiez affirmer qu’elle pointait dans la même direction il y a 4 ans. En tout cas, vous vous souvenez clairement qu’elle marquait bien la première intersection rencontrée, ce qui signifierait que le nouveau couloir qui s’ouvre au sud débouche directement sur l’entrée du Labyrinthe ! Vous expliquez tout ceci à Chaum, mais celui-ci vous montre d’un air dépité la grille aux solides barreaux de fer qui interdit l’accès à ce couloir. Vous vous approchez pour tenter de dénicher un mécanisme d’ouverture de votre côté, mais vous avez beau essayer de sonder les parois vos recherches restent infructueuses. Vous commencez à paniquer tandis que vous entendez à nouveau des échos de bruits de pas cadencé, qui semblent se rapprocher de votre position. C’est alors que Chaum pousse un petit cri. Il vient de découvrir, de l’autre côté de la grille, un bras de levier encastré dans le mur.

Si vous portez un rouleau de corde, allez au 46.

Sinon, vous pouvez peut-être utiliser un objet en votre possession ? Allez au 58.

33
Vous parvenez de l’autre côté des fils tendus sans en avoir touché un seul. C’est un véritable exploit, même en étant guidé par Chaum, qui lui aussi s’en est bien sorti. Mais il faut dire que sa petite taille était un avantage certain pour ce genre d’exercice. Vous pouvez ajouter 1 point à votre total de Chance, sans dépasser votre total de départ.

Allez au 175.

34

Vous arrivez à une porte voûtée aménagée dans la paroi gauche du tunnel. C’est une lourde porte de pierre munie d’un loquet et d’une poignée ronde.

Si vous souhaitez l’ouvrir allez au 202.

Si vous préférez continuer d’avancer vers le sud, allez au 66.

35
Vous indiquez votre nom au Gnome et lui assurez que vous n’avez pas l’intention de le tuer. Voyant que vous gardez une attitude calme, Chaum commence à se détendre et ose même vous glisser quelques mots.

- Chaum devoir travailler vite ! Sinon Orques mécontents et frapper Chaum ! Orques mauvais. Orques nombreux.

Il s’apprête à entrer dans le boyau avec un seau et la brosse. Qu’allez-vous faire ?

Le laisser à sa corvée et poursuivre vers l’ouest ? Allez au 99.

Le laisser à sa corvée, faire demi-tour puis tourner à droite en direction du sud ? Allez au 126.

Lui dire que vous êtes un esclave en fuite ? Allez au 183.

36
Voyant que vous vous engagez dans cette direction, Chaum vous averti.

- Attention. Mauvais miroir. Pas regarder ! Porte dans rocher. Demeure Maître de l’Épreuve. Beaucoup mauvais Orques là-bas…

Vous pouvez choisir de continuer malgré tout à l’ouest. Allez au 5.

Vous pouvez aussi faire demi-tour, puis tourner à droite vers le sud. Allez au 126.

37
Le Gnome a visiblement très envie de prendre ce sac lui aussi, mais comme c’est à vous qu’il doit son nouveau statut de prisonnier en fuite, il accepte que vous le récupériez. Vous tâtez donc le sac avec précaution de la pointe de votre arme, avant de l’ouvrir lentement. Malgré la pénombre, vous avez l’impression que quelque chose s’agite à l’intérieur. Vous prenez alors le sac par le bas et secouez vigoureusement. Une grosse Araignée Veuve Noire est soudain expulsée : vos craintes étaient fondées ! Avant que vous ayez pu réagir elle s’enfuit dans un des nombreux interstices du mur, mais vous vous en désintéressez car dans le même temps votre attention est attirée par un bruit de tintement. Vous avez délogé autre chose du sac, et en vous penchant vous constatez qu’il s’agit d’une Pièce d’Or.

Si vous voulez la donner à Chaum en compensation du sac, allez au 26.

Sinon, allez au 20.

38
Malgré leur aspect peu engageant vous vous décidez à croquer dans l’un des champignons. Mal vous en prend ! Vous sentez votre estomac se gonfler, et bientôt c’est votre corps tout entier qui se dilate jusqu’à déchirer vos haillons. Vous grandissez de plus en plus et votre tête finit par rencontrer le plafond. Le processus s’arrête bientôt mais à ce moment-là vous êtes devenu bien trop volumineux pour espérer quitter cette cave ! Vous ne pouviez le savoir, mais le champignon que vous avez mangé est très prisé des sorciers qui l’utilisent pour fabriquer leurs potions de croissance. Vous êtes condamné à vivre le restant de vos jours dans ce lieu putride et sans doute qu’un des Maîtres de l’Épreuve, maintenant que vous êtes devenu une sorte de géant, saura profiter de la situation pour vous entretenir et faire de vous un redoutable gardien contre lequel devront combattre les futurs concurrents de l’Épreuve des Champions… 
39
Vous poursuivez le long du tunnel, et entendez des bruits de voix avant de découvrir devant vous les silhouettes de quatre Lutins en train de mettre en place un piège le long du corridor. Ils procèdent avec une extrême précaution en tendant un fil presque invisible au ras du sol. Ils ont sans doute déjà installé un filet à lourdes mailles au niveau du plafond, dissimulé dans la pénombre. Vous venez de trouver en pleine besogne une équipe chargée de remettre en place les systèmes de protection contre les intrusions et les évasions. Devant eux, un Orque massif, l’arme dégainée, regarde dans votre direction. Il porte aussi un fouet à la ceinture. Chaum et vous reculez précipitamment, espérant que l’obscurité du tunnel vous a permis de demeurer invisible.

Tentez votre Chance.
Si vous êtes chanceux allez au 60.

Si vous êtes malchanceux allez au 198.

40
Le couloir finit par obliquer à nouveau à gauche, en direction de l’est. Vous arrivez bientôt devant une grosse cloche de bronze suspendue au plafond. C’est peut-être un signal d’alarme. Soudain Chaum, qui a les yeux plus perçants dans l’obscurité, vous retient d’un geste du bras. Il vous désigne un fil presque invisible tendu en travers du sol. Et vous finissez par voir qu’il y en a bien d’autres. Vous seriez prêt à parier votre main restante que ces fils sont reliés d’une manière ou d’une autre à la cloche et prêts à l’activer. Il va vous falloir développer des trésors de patience et d’agilité si vous voulez réussir à n’en toucher aucun. Mais vous pouvez aussi décider d’employer la manière forte pour ne pas perdre de temps et sectionner les fils avec votre arme avant de poursuivre votre chemin en courant.

Si vous essayez de passer en finesse, allez au 160.

Si vous préférez opter pour la méthode radicale, allez au 171.

41
Vous jetez un regard amusé à Chaum. Cette fois c’est à son tour ! Il se saisit du sac avec toute la prudence nécessaire, et en examine le contenu pour découvrir un curieux petit pot en terre cuite fermé par un bouchon de liège. Il ne prend pas le temps de l’ouvrir et le replace dans le sac, préoccupé par les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs de ce secteur, et après avoir ajusté les courroies sur ses épaules il vous enjoint de poursuivre au plus vite vers le sud.

Allez au 7.

42

Chaum prend l’initiative en venant planter sans le moindre remord sa lame tout droit dans le ventre de l’Orque, qui s’écroule lentement.

Si vous souhaitez reprendre vers l’est maintenant que la voie semble libre, allez au 55.

Si vous préférez avancer en direction du sud, allez au 143.

43
- Il est inutile de chercher à fuir ! tonne le vieillard dans votre dos.

Puis il marmonne des mots étranges qui font aussitôt leur effet. Vous sentez vos muscles se raidir et vous êtes pris de panique. Mais vous ne pouvez rien faire pour éviter d’être changé en pierre. Après tout, peut-être que cette mort rapide n’était qu’un moindre mal au vu de ce que vous réservait l’avenir si vous étiez resté prisonnier…

44

Si aucune odeur n’est susceptible de vous trahir, allez au 179.

Sinon, et si donc vous l’aviez oublié, lisez ce qui suit :

Les Orques, en approchant de vous, sont soudain assaillis par une odeur désagréable. Ils se tiennent aussitôt en alerte, conscient qu’il y a quelque chose d’étrange en train de se produire. L’effet de surprise que vous escomptiez est donc raté ! Allez au 199.

45

La température monte toujours et vous transpirez à grosses gouttes. Vous continuez à avancer péniblement, luttant contre la chaleur qui ne cesse de s’intensifier. Très vite la température atteint un tel degré que vous avez l’impression de traverser une fournaise, et vous sentez que vous allez bientôt vous évanouir. Vous secouez la tête, en essayant désespérément de garder conscience, mais la chaleur est bien trop opprimante et vous tombez sur le sol. L’Orque, qui avait ingurgité un liquide spécial pour pouvoir se déplacer sans danger dans les températures infernales de ce couloir, en profite pour s’élancer brusquement en avant et Chaum, malgré sa résistance plus élevée que vous à la chaleur en tant que Gnome, est trop affaibli pour réussir à le maîtriser. Dans la lutte qui s’engage vous voyez le chef Orque, même gêné par ses deux mains liées, parvenir à s’emparer du poignard de votre compagnon, lequel titube et est sur le point de s’écrouler lui aussi, terrassé par la chaleur hors du commun. Mais vous n’en voyez pas d’avantage, car à ce moment-là vous êtes déjà évanoui, la Mort s’apprêtant à vous cueillir.

46
Chaum s’occupe de faire un nœud coulant, puis passe son bras à travers la grille en tenant la corde, qu’il lance en direction du levier. Au bout de quelques essais le nœud atteint sa cible. Vous ne pouvez que tirer tous les deux sur la corde de toutes vos forces, en espérant que cette manœuvre puisse suffire à déclencher l’ouverture ! Mais rien ne vient. Soudain un bruit de craquement retentit, et vous ne sentez plus aucune résistance. Vous venez de déloger le levier de son point d’ancrage ! Votre cœur s’arrête de battre, mais c’est le moment que choisit la grille pour se soulever lentement. Vous n’attendez pas qu’elle soit complètement relevée pour vous glisser de l’autre côté et récupérer la corde. Vous avez  faussé le mécanisme, car le levier ne se remet plus en place. Vous auriez pourtant bien voulu empêcher définitivement vos poursuivants de pouvoir vous rejoindre. Mais vous restez très satisfait d’être parvenu à ouvrir la grille. Alors que vous avancez en direction du sud, vous n’osez pas croire que vous êtes si près du but. Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur ? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée ? Cela semble presque impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend, et de simplement continuer à avancer en compagnie du Gnome.

Allez au 4.

47
Tandis que vous avancez d’un pas rapide, vous apercevez un sac à dos appuyé contre le mur du tunnel. Vous vous demandez s’il appartient à un des concurrents en lice. Mais dans ce cas pourquoi l’aurait-il abandonné ? Vous vous approchez avec circonspection. Le sac parait vide. Les lanières sont intactes et donc personne n’a pu le subtiliser à son éventuel porteur en les tranchant furtivement. Vous doutez de plus en plus qu’il ait pu appartenir à un concurrent. Il ferait sans doute une bonne acquisition si vous comptez vous constituer un petit équipement, mais si ce n’est pas le sac à dos d’un concurrent, c’est dans doute un Maître de l’Épreuve qui l’a placé là et vous redoutez quelque mauvais tour. Chaum est occupé avec le prisonnier, et c’est donc vous qui vous approchez et tâtez avec précaution le sac de la pointe de votre arme, avant de l’ouvrir lentement. Malgré la pénombre, vous avez l’impression que quelque chose s’agite à l’intérieur. Vous prenez le sac par le bas et secouez vigoureusement. Une grosse Araignée Veuve Noire est alors éjectée hors du sac : vos craintes étaient fondées !

Avant que vous ayez pu réagir elle s’enfuit prestement dans un des nombreux interstices du mur, mais vous vous en désintéressez car dans le même temps votre attention est attirée par un bruit de tintement. Vous avez délogé autre chose du sac, et en vous penchant vous constatez qu’il s’agit d’une Pièce d’Or. Vous la ramassez et ajustez le sac autour de vos épaules. Chaum vous félicite pour votre découverte, avant de pousser l’Orque en direction du sud.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour ranger vos futures acquisitions, armes exceptées (pour lesquelles il vous faut un fourreau). Allez au 182.

48
Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 33.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 86.

49

Dès que vous pénétrez sous le faisceau de lumière bleue, vous percevez le murmure de voix étouffées. Les visages ne rient plus, ils expriment à présent le désespoir et la souffrance. Le visage triste d’une jeune fille flotte au-dessus de votre tête et se met à murmurer un poème. La vision est saisissante et vous écoutez attentivement, comme hypnotisé.

« En un couloir ou l’eau viendra couler

Garde-toi bien de reculer.

Retiens ton souffle et vas au fond :

L’Épreuve dépend du plongeon. »

Vous n’êtes pas certain de la signification de ces paroles, mais vous vous doutez qu’elles sont une sorte d’indice pour les concurrents de cette année. Comme vous n’êtes pas concerné et que la voix n’a visiblement rien de plus à ajouter, vous avancez hors du faisceau. Chaum vous examine d’un air circonspect, et vous vous empressez de le rassurer sur votre état avant que vous ne poursuiviez tous les deux votre chemin en direction du sud.

Allez au 197.

50
Le démon parvient à vous agripper le bout du bras droit. La douleur au niveau du moignon est fulgurante et vous arrache un cri de douleur. Vous perdez 2 points d’Endurance. La force de la créature démoniaque est prodigieuse et vu votre état il est inutile d’essayer de résister. Vous êtes entrainé vers les miroirs. Lorsqu’il touche les parois, le démon semble s’y fondre. Dans un dernier geste désespéré, vous brandissez votre arme pour tenter d’en briser le verre.

Lancez deux dés.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’habileté, allez au 127.

S’il est supérieur à ce même total, allez au 93.

51
Le couloir finit par obliquer à nouveau à gauche, en direction de l’est. Vous arrivez bientôt devant une grosse cloche de bronze suspendue au plafond. C’est peut-être un signal d’alarme.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 156.

Si vous êtes malchanceux allez au 83.

52
Vous vous accroupissez à côté du socle, sous la ligne de tir des arbalètes. Vous posez votre épée par terre puis tendez la main pour enlever le crâne de son socle, persuadé que ce geste va déclencher le tir. Mais à votre grande surprise, rien ne se produit. C’est toujours accroupi que vous arrachez de leurs orbites les yeux du crâne et constatez que les pierres précieuses jaunes sont des topazes. Vous les rangez dans la seule poche encore intacte de vos haillons, et vous demandez si un piège vous guette toujours dans cette pièce. Notez-les dans la case Bijoux de votre Feuille d’Aventure. Allez-vous :

Ramper hors de la pièce en laissant le crâne sur le sol ?


Allez au 124.

Replacer le crâne sur son socle avant de quitter la pièce ?


Allez au 163.

53
Vous regardez Chaum tâter avec précaution le sac, puis l’ouvrir lentement. Soudain il le prend par le bas et secoue vigoureusement. Une grosse Araignée Veuve Noire est alors expulsée de ce qui constituait sa tanière. Avant que vous ayez pu réagir elle s’enfuit dans un des nombreux interstices du mur, mais vous vous en désintéressez car dans le même temps votre attention est attirée par un léger tintement. Le Gnome a délogé autre chose du sac, et lorsqu’il ramasse l’objet en question vous constatez qu’il s’agit d’une Pièce d’Or. Chaum est tout sourire alors qu’il ajuste le sac autour de ses épaules. Vous êtes presque déçu de voir la bonne fortune de votre ami, mais il vous fait signe de le suivre avec tant d’entrain que vous lui emboîtez le pas sans garder la moindre amertume. Vous réussirez ensemble ou pas du tout !

Allez au 39.

54
Vous soulevez le loquet et vous poussez la lourde porte de pierre. Vous vous retrouvez alors dans une grande caverne faiblement éclairée. A mesure cependant que vos yeux s’habituent à la pénombre, vous distinguez des parois suintantes d’humidité, couvertes de moisissures. Le sol est jonché de paille et il règne dans ces lieux une odeur fétide. Un faible bourdonnement emplit l’air moite, tandis que vous avancez avec précaution vers un coin de la caverne où apparaît un trou peu profond. Vous jetez un coup d’œil prudent à l’intérieur, et avez un haut-le-cœur en découvrant une masse grouillante de vers blanchâtres dont certains mesurent jusqu’à cinquante centimètres de longs. Pris de nausée, vous décidez de vous éloigner lorsque vous remarquez que leurs corps ondulants se pressent autour d’un poignard dont la pointe est solidement plantée dans une fissure du trou. Le manche est recouvert de cuir noir, incrusté d’opales, et la lame polie a été forgée dans un étrange métal noir aux reflets rougeâtres. Vous brûlez de vous emparer de ce somptueux poignard, mais il vous faudrait alors plonger la main parmi les vers qui se tortillent. De plus, vous n’avez pas de fourreau pour le transporter et si vous voulez l’échanger contre votre épée, qui est certes rudimentaire mais bien plus adaptée pour le combat, vous devrez réduire votre total d’habileté de 1 point.

Si vous souhaitez récupérer le poignard, allez au 209.

Si vous préférez le laisser où il se trouve, ressortez et poursuivez vers le sud. Allez au 16.

55
Vous jetez un œil rapide dans la salle où se trouvait le corps du Barbare, mais elle ne semble rien contenir d’intéressant. Des détritus de toute sorte jonchent le sol, et tout au fond de la pièce se trouve une alcôve avec une simple table en bois. De toute évidence si la pièce recelait quelque trésor, il y a longtemps qu’elle a été pillée. Vous poursuivez donc jusqu’à atteindre un coude qui vous mène en direction du sud. Au bout d’un moment, vous arrivez à une porte dans le mur droit du tunnel, qui est munie d’une plaque métallique. Chaum s’approche et fait coulisser la plaque, avant de regarder ce qui se trouve à l’intérieur de la pièce. Il vous apprend qu’il y a une large fosse creusée tout contre l’entrée, et deux crochets de fer plantés dans le mur opposé. Sur ces crochets devaient sans doute pendre des objets, peut-être des armes, mais comme pour la pièce précédente les concurrents vous ont devancés. Vous dépassez la porte pour continuer au sud. Le sol devient peu à peu plus sec et bientôt toute humidité a disparu. Le goutte à goutte qui s’écoulait du plafond s’est tu, et vous remarquez également que l’air est de plus en plus chaud. Bientôt vous et Chaum haletez et commencez à vous sentir étourdi par la chaleur qui règne dans le tunnel.

Si vous voulez poursuivre dans la même direction, allez au 138.

Si vous préférez refaire tout le chemin en sens inverse jusqu’au croisement, puis de là prendre au sud, allez au 143.  

56

Votre jambe frôle un des poteaux. Mais si vous n’êtes pas déséquilibré, ce qui arrive est bien pire : une grêle d’échardes pointues jaillit, chacune mesurant plusieurs centimètres de long, et vole en tous sens pour venir s’enfoncer dans votre chair.

Lancez deux dés. Le total obtenu représente le nombre d’échardes qui vous atteignent, vous coûtant chacune 1 point d’Endurance.

Si votre bonne étoile a fait des miracles et que vous êtes encore en vie, allez au 92.

57
Vous entendez soudain un déclic, signe que vous avez débloqué le mécanisme, mais pourtant la grille ne se soulève pas ! Vous vous jetez à genoux, implorant, ne comprenant pas pourquoi cette grille ne s’ouvre pas alors qu’elle devrait pourtant le faire. C’est incompréhensible ! Le destin semble vous narguer alors que quelques mètres seulement vous séparent de la sortie. 

C’est alors que vous entendez des pas en provenance de l’extérieur. Quelqu’un vient ! Vous vous reculez dans l’ombre pour éviter d’être vu. Un homme s’approche de la grille. Comme il arrive du dehors sa vue n’est pas encore habituée à la pénombre et il ne vous remarque pas. Vous le voyez sortir un objet de sa poche, il s’agit d’une clé ! Vous comprenez alors pourquoi la grille ne se soulevait pas : il fallait deux clés pour l’ouvrir. Vous reconnaissez là la patte du Baron Sukumvit. Grâce à ce système ingénieux il est impossible pour quelqu’un de l’extérieur d’entrer discrètement, et impossible pour quelqu’un de l’intérieur de se glisser subrepticement dehors. Vous réalisez que puisque la grille est fermée c’est que cet homme est déjà venu pour refermer le passage une fois le dernier concurrent entré, avec sans doute le concours d’un Maître de l’Épreuve possédant lui la clé intérieure. Vous ne perdez pas de temps à essayer de deviner pourquoi il a décidé de revenir. D’autant plus que son homologue de l’intérieur ne va sans doute pas tarder à arriver. L’homme introduit sa clé dans un mécanisme de serrure situé côté extérieur. Lorsqu’il la tourne, la grille, à son plus grand étonnement, se soulève. De votre côté, c’est l’occasion que vous attendiez et vous vous jetez en avant. Vous cognez l’homme de plein fouet, et il bascule en arrière sous l’effet conjugué de la surprise et de la violence du choc. Sa tête heurte la paroi et il s’effondre sans vie, le crâne brisé. Derrière vous apparaît un quatuor composé d’un homme en toge, d’un Orque armé d’un fouet et de deux Lutins. Le Maître de l’Épreuve harangue les peaux-vertes pour vous donner la chasse, mais lorsqu’il découvre le corps inanimé et la grille ouverte, son attitude change brusquement et il ordonne à ses troupes de faire demi-tour. Sans doute a-t-il des priorités, et refermer cette grille doit être plus urgent que votre capture immédiate. Quoi qu’il en soit vous profitez de l’aubaine et courez sans plus vous retourner. Même la clarté aveuglante du soleil ne vous ralentit pas. Les alentours sont déserts, et vous empruntez un chemin de terre battu qui mène en pente régulière vers la cité de Fang. Vous remarquez à peine la multitude de fleurs coupées qui jonchent la voie. Au bout d’un moment vous vous arrêtez, hors d’haleine. La poursuite ne semble pas avoir été lancée, les créatures du Labyrinthe devant sans nul doute demeurer enfermées. Mais vous savez que le Maître de l’Épreuve n’en restera pas là, et que dès qu’il aura sécurisé l’entrée il s’occupera de vous. Sans doute préviendra-t-il ou fera-t-il prévenir le Baron Sukumvit. Vous avez donc tout intérêt à vous dépêcher de trouver à Fang un moyen de rentrer chez vous avant que les accès ne soient bouclés. Pourtant, alors que votre vue est maintenant presque accoutumée à la lumière, vous ne pouvez vous empêcher de prendre le temps de savourer comme il se doit le paysage qui s’offre à vous, et dont vous avez été privé si longtemps. Vous respirez à plein poumon l’air vif et pur, contemplez la beauté azurée du ciel, captez les bruissements de la cité en contrebas, prémices de la foisonnante activité humaine que vous aviez presque oubliée et qui vous arrache des larmes de tristesse et de joie mêlée. Vous savourez cet instant, qui restera gravé en vous à tout jamais.

Félicitations ! Vous avez accompli avec succès Le Retour vers Fang !

58
Qu’allez-vous utiliser ?

Votre arme ? Allez au 158.

Un pot de terre ? Allez au 134.

59
Vous ne possédez pas grand-chose qui puisse vous être utile mais si l’un de vous a un pot en terre, allez au 166.

Sinon, retournez au 151 pour faire un autre choix.

60
Fort heureusement, l’Orque n’a pas décelé votre présence et vous pouvez repartir en direction du nord. Alors que vous êtes revenu à l’embranchement précédent, vous entendez le bruit de pas nombreux, sans doute encore une patrouille, droit devant vous. Vous vous engouffrez sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 141.

61
Vous arrivez très vite à un étrange barrage : une rangée de douze poteaux plantés en travers du passage, horizontalement. Ils sont fixés au mur à environ cinquante centimètres du sol et à un mètre d’intervalle. Vous entendez des pas qui se rapprochent. Ils sont encore loin, mais vous décidez qu’il vaut mieux ne pas trainer ici plus longtemps. Vous avancez donc pour enjamber les poteaux, que vous franchissez tranquillement avant de poursuivre vers l’ouest. Gagnez 1 point de Chance car, vous ne pouviez pas le savoir, ces poteaux recelaient un piège mortel que vous avez très simplement évité, alors que vous auriez pu le déclencher si vous aviez été plus pressé par le temps.

Allez au 125.

62

La lame de votre épée est bien trop large pour tenter de forcer la serrure. Vous ne pouvez donc qu’essayer de faire levier. Mais après avoir testé la résistance, vous vous rendez compte que si vous insistez le seul résultat est que vous allez finir par briser la lame. Sagement, vous et Chaum préférez opter pour une autre méthode.

Retournez au 151 et faites un autre choix.

63
Chaum se saisit du sac avec toute la prudence nécessaire, puis en examine le contenu pour découvrir un curieux petit pot en terre cuite fermé par un bouchon de liège. Il ne prend pas le temps de l’ouvrir et le replace dans le sac, préoccupé par les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs de ce secteur, et après avoir ajusté les courroies sur ses épaules il vous enjoint de poursuivre au plus vite vers le sud.

Allez au 7.

64
Vous parvenez à franchir la série de poteaux sans encombre, et avez la satisfaction de voir que Chaum est lui aussi sain et sauf. Vous vous retournez et constatez que vos poursuivants se sont arrêtés net de l’autre côté des poteaux, abandonnant la chasse. Sans doute que ces poteaux renferment le mécanisme d’un piège dont ils redoutent le déclenchement. L’Orque vous invective, puis aboie de nouveau des ordres aux Lutins avant de repartir dans l’autre sens. Les Lutins se contentent de vous observer. Ils ont vraisemblablement été chargés de surveiller que vous ne fassiez pas demi-tour. Il vous faut faire vite si vous ne voulez pas être pris à revers par leurs deux congénères et les renforts que l’Orque a sans doute été chercher.

Si vous voulez continuer à l’ouest, allez au 139.

Si vous préférez traverser à nouveau les poteaux pour affronter les deux lutins, allez au 9.

65
Vous parvenez de l’autre côté des fils tendus sans en avoir touché un seul. C’est un véritable exploit, et vous pouvez ajouter 1 point à votre total de Chance, sans dépasser votre total de départ.

Allez au 170.

66
Vous remarquez au loin une lueur, qui devient de plus en plus brillante au fur et à mesure que vous vous rapprochez. Vous arrivez finalement devant un faisceau de lumière bleue qui jaillit du plafond et éclaire le sol. Il scintille et chatoie, et dans sa clarté dansent des visages rieurs. Chaum ne semble pas rassuré, et longe les murs en évitant soigneusement de se trouver sous la trajectoire du faisceau. Il se trouve bientôt passé de l’autre côté et attend que vous le rejoigniez.

Si vous souhaitez vous aussi contourner le faisceau, allez au 197.

Si vous préférez au contraire passer à travers, allez au 49. 

67
Vous vous rendez compte que la serrure est bien plus complexe que vous ne l’escomptiez, à moins, sans mauvais jeu de mot, que vous n’ayez perdu la main ? Toujours est-il que vous n’arrivez à rien et risquez même de l’endommager définitivement. Vous décidez donc d’abandonner et rendez son arme au Gnome, avant d’essayer une autre méthode.

Retournez au 151 et faites un autre choix.

68
Vous visez et, de toutes vos forces, vous lancez la boule sur le crâne.

Jetez deux dés.

Si le résultat obtenu est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 11.

S’il est supérieur à ce même total, allez au 203.

69
Vous entendez soudain un déclic, signe que vous avez débloqué le mécanisme, mais pourtant la grille ne se soulève pas ! Vous vous jetez à genoux, implorant, ne comprenant pas pourquoi cette grille ne s’ouvre pas alors qu’elle devrait pourtant le faire. C’est incompréhensible ! Le destin semble vous narguer alors que quelques mètres seulement vous séparent de la sortie. 

C’est alors que vous entendez des pas en provenance de l’extérieur. Quelqu’un vient ! Chaum récupère son arme et vous vous reculez tous les deux dans l’ombre pour éviter d’être vu. Un homme s’approche de la grille. Comme il arrive du dehors sa vue n’est pas encore habituée à la pénombre et il ne vous remarque pas. Vous le voyez sortir un objet de sa poche, il s’agit d’une clé ! Vous comprenez alors pourquoi la grille ne se soulevait pas : il fallait deux clés pour l’ouvrir. Vous reconnaissez là la patte du Baron Sukumvit. Grâce à ce système ingénieux il est impossible pour quelqu’un de l’extérieur d’entrer discrètement, et impossible pour quelqu’un de l’intérieur de se glisser subrepticement dehors. Vous réalisez que puisque la grille est fermée c’est que cet homme est déjà venu pour refermer le passage une fois le dernier concurrent entré, avec sans doute le concours d’un Maître de l’Épreuve possédant lui la clé intérieure. Vous ne perdez pas de temps à essayer de deviner pourquoi il a décidé de revenir. D’autant plus que son homologue de l’intérieur ne va sans doute pas tarder à arriver. L’homme introduit sa clé dans un mécanisme de serrure situé côté extérieur. Lorsqu’il la tourne, la grille, à son plus grand étonnement, se soulève. De votre côté, c’est l’occasion que vous et Chaum attendiez et vous vous jetez en avant. Vous cognez l’homme de plein fouet, et il bascule en arrière sous l’effet conjugué de la surprise et de la violence du choc. Sa tête heurte la paroi et il s’effondre sans vie, le crâne brisé. Derrière vous apparaît un quatuor composé d’un homme en toge, d’un Orque armé d’un fouet et de deux Lutins. Le Maître de l’Épreuve harangue les peaux-vertes pour vous donner la chasse, mais lorsqu’il découvre le corps inanimé et la grille ouverte, son attitude change brusquement et il ordonne à ses troupes de faire demi-tour. Sans doute a-t-il des priorités, et refermer cette grille doit être plus urgent que votre capture immédiate. Quoi qu’il en soit vous profitez de l’aubaine et courez sans plus vous retourner. Même la clarté aveuglante du soleil ne vous ralentit pas. Les alentours sont déserts, et vous empruntez un chemin de terre battu, qui mène en pente régulière vers la cité de Fang. Vous remarquez à peine la multitude de fleurs coupées qui jonchent la voie. Au bout d’un moment vous vous arrêtez, hors d’haleine. La poursuite ne semble pas avoir été lancée, les créatures du Labyrinthe devant sans nul doute demeurer enfermées. Mais vous savez que le Maître de l’Épreuve n’en restera pas là, et que dès qu’il aura sécurisé l’entrée il s’occupera de votre cas. Sans doute préviendra-t-il ou fera-t-il prévenir le Baron Sukumvit. Vous avez donc tout intérêt à vous dépêcher de trouver à Fang un moyen de rentrer chez vous avant que les accès soient bouclés. Pourtant, alors que votre vue est maintenant presque accoutumée à la lumière, vous ne pouvez vous empêcher de prendre le temps de savourer comme il se doit le paysage qui s’offre à vous, et dont vous avez été privé si longtemps. Vous respirez à plein poumon l’air vif et pur, contemplez la beauté azurée du ciel, captez les bruissements de la cité en contrebas, prémices de la foisonnante activité humaine que vous aviez presque oubliée et qui vous arrache des larmes de tristesse et de joie mêlée. A côté de vous Chaum rayonne, ravi d’être libre lui aussi. En tant que créature des souterrains il ne peut pas éprouver une émotion qui soit aussi vive que la votre, mais vous partagez tout de même la saveur de cet instant, qui restera gravé à tout jamais en chacun de vous, scellant définitivement votre amitié.

Félicitations ! Vous avez accompli avec succès Le Retour vers Fang !

(Notez que la suite de votre évasion se poursuivra au paragraphe n°2 de La Fuite de Fang) 

70
Vous versez avec précaution une partie du liquide sur un des barreaux mais rien ne se passe ! La dorure est sans doute constituée d’une couche d’or pur qui protège le métal en dessous.

Si vous voulez maintenant verser l’acide dans le mécanisme, allez au 172.

Sinon, retournez au 167 pour faire un autre choix.

71
Voyant que vous vous engagez dans cette direction, Chaum vous retient aussitôt par le bras.

- Non, pas par là. Miroir mauvais. Demeure Maître de l’Épreuve ! Beaucoup mauvais Orques là-bas…

Sagement vous décidez de faire demi-tour pour tourner à droite, vers le sud. Allez au 34.

72
Lorsque vous vous ruez sur les Orques pour engager le combat, Chaum reste estomaqué par cette attitude. Les porteurs, sans plus se soucier des cadavres, ont vite lâché le brancard pour tirer leurs épées. Et le chef à l’arrière s’empresse de sauter par-dessus les corps qui ont roulé au sol pour leur prêter main forte. Estimant que la confrontation est perdue d’avance, Chaum, après avoir hésité un instant, s’enfuit en vous laissant seul face à vos trois adversaires.

Premier Orque

Habileté = 6 Endurance = 7

Deuxième Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Chef Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Combattez-les deux par deux (si l’un des deux premiers Orques tombe le chef prend sa suite). Si vous décidez de vous rendre, allez au 120. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous parvenez à vous en sortir, vous pouvez remercier le ciel d’être encore en vie. Vous récupérez sur un des corps une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture avec votre seule main gauche, vous prouvant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller. C’est en titubant tout de même après ce rude combat que vous poursuivez votre route en direction de l’est (allez au 169) ou du sud après être dans ce cas retourné au croisement (allez au 25).  

73
La porte s’ouvre sur une vaste pièce éclairée à la bougie et encombrée de statues de chevaliers et de guerriers qui donnent l’extraordinaire impression d’être vivants. Soudain, un vieillard vêtu de haillons bondit de derrière une des statues et se met à ricaner. 

Vous reconnaissez avec stupeur le Maître de l’Épreuve qui, il y a quatre ans, vous avait aidé après que vous soyez tombé dans une fosse ! Vous a-t-il reconnu lui aussi ?

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 207.

Si vous êtes malchanceux, allez au 147.

74
Vous arrivez très vite à un étrange barrage : une rangée de douze poteaux plantés en travers du passage, horizontalement. Ils sont fixés au mur à environ cinquante centimètres du sol et à un mètre d’intervalle. Vous sautez par-dessus les poteaux, retombant entre les intervalles, en essayant de ne pas trébucher et espérant que vos poursuivants vont eux se révéler maladroits.

Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 64.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 56.

75
L’éclat se fait plus intense à mesure que vous approchez. Il s’agit bien de la lumière du jour ! Vous pressez le pas, mais alors que vous êtes presque arrivé au bout du tunnel vous avez la désagréable surprise de constater qu’une lourde grille dorée bloque l’accès vers la sortie tant convoitée ! Vous clignez des yeux pour vous habituer à la luminosité bien plus forte que ce à quoi vous étiez accoutumé depuis toutes ces années passées sous terre, avant de vous pencher sur le problème de cette grille. Vous ne tardez pas à découvrir, à peine dissimulé entre deux protubérances rocheuses, un mécanisme de serrure dans la paroi de gauche, tout près de la grille. Il vous faudrait la clé, mais bien évidemment vous ne l’avez pas. Qu’allez vous-faire ?

Utiliser un objet qui serait en votre possession ? Allez au 167.

Si vous êtes armé vous pouvez revenir sur vos pas en courant pour attaquer sans ménagement le propriétaire de la voix, qui est sans doute un Maître de l’Épreuve et détient peut-être la fameuse clé ? Allez au 100.

76
Vous parvenez de l’autre côté des fils tendus sans en avoir touché un seul. C’est un véritable exploit, même en étant guidé par Chaum, qui lui aussi s’en est bien sorti. Mais il faut dire que sa petite taille était un avantage certain pour ce genre d’exercice. Vous pouvez ajouter 1 point à votre total de Chance, sans dépasser votre total de départ.

Allez au 32.

77
Vous essuyez de vos lames une substance jaune et nauséabonde, puis vous dirigez d’un pas rapide vers la porte. Chaum semble ravi de son acquisition.

Vous poursuivez vers le sud. Allez au 66.

78
Le seau d’immondices rebondit par terre et se déverse juste devant vous. Vous ne parvenez pas à rétablir votre équilibre et glissez en plein dessus ! Vous grimacez de dégoût et vous relevez précipitamment, puis saisissez la brosse pour tenter de réparer les dégâts. Mais il semblerait bien que vous ne faites qu’empirer les choses ! Vous êtes parcouru de spasmes, ce qui vous coûte 1 point d’Endurance.

Vous voici désormais tout imprégné d’une odeur pestilentielle. Ceci aura pour effet de rendre impossible toute tentative de dissimulation face à une créature proche, ou approchant de votre position, dotée d’un minimum d’odorat. Sauf si vous reculez suffisamment. Notez donc que si un tel choix de furtivité vous est proposé dans le texte vous ne pourrez pas le suivre et devrez opter pour une voie moins discrète. Le seul avantage à votre situation est que, si vous allez finir par vous habituer à cette puanteur, il n’en ira pas de même pour les créatures que vous rencontrerez l’espace d’un combat, qui seront indisposées. Cela se traduira, même pour des créatures aussi crasseuses que des Orques, par une perte de 2 points à leur force d’attaque, pour toute la durée du combat.  

Laissant la brosse, vous récupérez votre épée et il semblerait qu’il soit grand temps. Des bruits de pas rapides vous parviennent et deux Orques, sans doute alertés par le Gnome, font leur apparition. Ils font tournoyer de lourds fléaux d’arme dans votre direction.

Tenez compte de leur malus, comme indiqué plus haut, et engagez le combat.

Premier Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Deuxième Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Combattez-les tous les deux en même temps. Si vous souhaitez vous rendre vous pouvez le faire à tout moment en allant au 104. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous êtes vainqueur, vous jugez préférable avant que d’autres gardes n’arrivent de faire demi-tour jusqu’à l’embranchement, et prendre à droite en direction du sud. Allez au 126.

79
Le seau d’immondices rebondit par terre et se déverse juste devant vous, mais vous parvenez in extremis à éviter le tout.

Si maintenant vous voulez vous élancer à la poursuite du Gnome, allez au 192.

Si vous préférez faire demi-tour, puis prendre à droite à l’embranchement, allez au 126.

80
Vous vous rendez compte que la serrure est bien plus complexe que vous ne l’escomptiez, à moins, sans mauvais jeu de mot, que vous n’ayez perdu la main ? Toujours est-il que vous n’arrivez à rien et risquez même de l’endommager définitivement. Vous décidez donc d’abandonner et d’employer une autre méthode.

Retournez au 167 et faites un autre choix.

81
Grace à votre volonté d’airain vous parvenez à vous extirper du siège. Votre désir de liberté s’est avéré être le plus fort, au point de rompre le puissant charme du Fauteuil de l’Oubli !

Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez examiner le tas d’ossements. Allez au 208.

Sinon, ou si vous ne le souhaitez pas, il ne vous reste plus qu’à ouvrir la porte. Allez au 185.

82
Le tunnel finit par obliquer à gauche, vers le sud, et vous avez la satisfaction de constater que vous êtes dans la bonne direction. Soudain vous avisez la présence d’un sac, posé à même le sol. 

Si vous portez déjà un sac, allez au 41.

Si Chaum porte déjà un sac, allez au 96.

Si aucun de vous ne porte de sac, allez au 12.

83
Vous voyez soudain un fil presque invisible tendu au ras du sol, mais il est déjà trop tard pour essayer de l’éviter. Vous venez de le toucher. Aussitôt la cloche émet un son grave qui retentit comme un glas. Autour de vous, tout se met à vibrer et vous serrez les dents quand vous sentez que votre tête elle aussi commence à frémir. Vous tombez au sol, le corps parcouru de tremblements. Vous vous tordez convulsivement tandis que les vibrations s’intensifient. Elles finissent par cesser mais à ce moment là, les oreilles pleines de l’atroce bourdonnement qui résonne toujours dans votre crâne, vous constatez avec effroi que vous ne parvenez plus à bouger. Vous entendez alors des pas dans le tunnel qui se rapprochent, et voyez surgir deux Lutins. Ils prennent un instant pour neutraliser le piège, puis s’avancent tranquillement vers vous. Remarquant votre main unique, l’un d’eux se penche et vous passe sans la moindre hésitation son épée en travers du corps. C’est la fin brutale de votre existence et de vos espoirs de liberté…

84
Le vieillard vous fait signe de le suivre tandis qu’il parcourt les rangées de statues. Il s’arrête finalement devant celle d’un colosse qui ressemble à s’y méprendre à un hercule de foire. Si ce que vous pensez est juste, à savoir que cet homme était bien vivant avant d’être changé en pierre, il devait être doté d’une force peu commune.

- Pour les besoins de son spectacle de Cirque, cet homme se laissait piquer par le dard d’une Abeille Tueuse tous les soirs.

Vous frissonnez malgré vous. Même un Troll redouterait de subir une telle piqûre !

- Une Abeille Tueuse ne peut piquer qu’un jour sur deux, le temps pour elle de reconstituer son stock de venin. De plus, elle a une chance sur deux de voir son dard arraché lorsqu’elle pique, et chacun sait qu’alors elle perd la vie dans le processus. La question est : combien d’Abeilles cet homme devait-il avoir à sa disposition pour être certain d’assurer son spectacle pendant 30 jours, s’il n’avait pas la possibilité de s’en procurer d’autres pendant ce laps de temps et que de plus cela tombait dans une période de léthargie des naissances ? Considérez qu’une Abeille ne peut mourir que suite à la perte du dard, et pas par d’autres causes. Voilà, n’hésitez pas à prendre votre temps pour formuler votre réponse, je ne suis pas pressé !

Sur ces paroles il glousse à nouveau brièvement en se frottant les mains, et parvient à vous mettre mal à l’aise malgré son ton cordial.

Pour répondre, rendez-vous au numéro de paragraphe correspondant au nombre d’Abeilles. Si vous n’avez aucune idée, vous devriez essayer quand même de répondre au hasard. Si le texte lu ne correspond pas, c’est que vous vous êtes trompé. Dans ce cas, le vieil homme vous toise droit dans les yeux et, très calmement, dit :

- Faux !

Ce qui ne vous laisse que deux possibilités :

L’attaquer immédiatement. Allez au 210.

Vous précipiter vers la porte. Allez au 43.

85
Votre adversaire jette son arme au sol puis lève les bras, tentant de reprendre son souffle. Vous pressez la pointe de votre lame contre sa gorge tandis que Chaum, qui connaît mieux le langage orque que vous, l’interroge. Vous apprenez ainsi qu’il était chargé avec son escouade d’arpenter les couloirs et pièces du secteur pour emporter les éventuels cadavres laissés après le passage des concurrents. Ainsi, le dernier d’entre eux a déjà franchi depuis un moment les portes d’entrée du Labyrinthe. Il faut que vous vous pressiez avant que les gardiens et Maîtres n’aient complètement repris possession des lieux. Sans doute que d’autres équipes ont déjà été chargées de désactiver les pièges à destination des concurrents pour rétablir en lieu et place les différents systèmes de sécurité, à la fois contre les évasions et les intrusions de l’extérieur. Vous savez qu’une fois que tout sera définitivement installé, et votre premier échec est là pour en témoigner, vos chances de réussite seront quasi-nulles. Mais à présent, vous devez décider du sort que vous réservez à votre prisonnier.

Si vous voulez l’exécuter, allez au 87.

Si vous voulez l’amener avec vous, et que vous avez une corde pour l’attacher, allez au 21.

Si vous voulez l’amener avec vous et que vous n’avez pas récupéré de corde, allez au 196. 

86
Malgré votre extrême précaution et les conseils avisés de Chaum qui vous sert de guide, vous ne pouvez empêcher votre jambe de toucher un fil. Aussitôt la cloche émet un son grave qui retentit comme un glas. Autour de vous, tout se met à vibrer et vous serrez les dents quand vous sentez que votre tête elle aussi commence à frémir. Chaum est également affecté et vous tombez bientôt tous les deux au sol, le corps parcouru de tremblements. Vous vous tordez convulsivement tandis que les vibrations s’intensifient. Elles finissent par cesser mais à ce moment là, les oreilles pleines de l’atroce bourdonnement qui résonne toujours dans votre crâne, vous constatez avec effroi que vous ne parvenez plus à bouger, de même que votre compagnon. Vous entendez alors des pas dans le tunnel qui se rapprochent, et voyez surgir deux Lutins. Ils prennent un instant pour neutraliser le piège, puis s’avancent tranquillement vers vous. Remarquant votre main unique, l’un d’eux se penche et vous passe sans la moindre hésitation son épée en travers du corps. Chaum aura sans doute la vie sauve, mais vous savez le sort qui l’attend, celui de tous ceux qui se font prendre une première fois en essayant de fuir les corridors infernaux du Baron Sukumvit… 

87
Vous accentuez la pression de votre lame qui s’enfonce droit dans sa gorge. Il s’écroule au sol en émettant un râle étouffé qui prend vite fin. Il y a longtemps que vous n’éprouvez plus la moindre compassion pour les Orques, surtout après ce qu’ils vous ont fait subir, chose qui ne pourra jamais être réparée. Vous regardez en direction du sol qui est jonché de corps obstruant le passage. Il y a là cinq Orques et un Barbare. La Mort est plutôt prolifique mais, pour vous, il n’y guère qu’un des cadavres qui soit de trop ici. Chaum vous tire de vos réflexions en vous demandant par où vous comptez poursuivre votre route. Vous lui demandez d’attendre, tandis que vous récupérez sur un des corps d’Orque une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture sans l’aide de votre ami, montrant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller.
Si vous souhaitez reprendre vers l’est maintenant que la voie semble libre, allez au 55.

Si vous préférez avancer en direction du sud, allez au 143.

88
L’acide crépite tandis qu’il entame le métal de la serrure et qu’une fumée âcre s’élève. Après un moment, vous vous approchez et constatez qu’il ne reste pratiquement rien de la serrure, si ce n’est un peu de métal fondu. Malheureusement, le mécanisme n’a pas débloqué la grille et vous et Chaum en êtes fort dépité. Rayez le Pot de terre de votre Feuille d’Aventure.

Retournez au 151 pour faire un autre choix, celui du poignard vous étant désormais interdit.

89
Une centaine de mètres plus loin le passage débouche dans une vaste et sombre caverne. Au centre se dresse une énorme idole qui mesure environ 6 mètres de haut. Vous la reconnaissez car elle était déjà là quatre ans plus tôt ! Vous tentez de rassembler vos souvenirs, et estimez que vous ne devez plus être loin de l’entrée du Labyrinthe, même si celui-ci a forcément subi des modifications depuis. Une corde, attachée autour du cou de l’idole, pend presque jusqu’au sol. Une grosse pierre précieuse, sans doute une émeraude, constitue l’œil droit de la statue. L’emplacement de l’œil gauche, quant à lui, laisse apparaître une orbite creuse, et tout laisse croire que quelqu’un a utilisé la corde pour grimper là-haut et ôter la pierre qui devait s’y trouver. Vous n’avez malheureusement pas de place pour transporter la pierre qui reste, et il est donc bien inutile d’entamer l’ascension. Par contre vous pouvez essayer de récupérer la corde. Dans ce cas il vous faut tenter votre Chance jusqu’à ce que vous soyez chanceux ou que vous décidiez qu’il vaut mieux abandonner. Si vous parvenez à la récupérer, vous roulez la corde autour de votre épaule. Une seule sortie est visible, un passage suintant d’humidité qui part en direction du sud, et  vous vous y engouffrez.

Allez au 91.

90
Après quelques dizaines de mètres à peine vous découvrez un trou béant dans le mur droit. De toute évidence l’orifice a été causé par l’intrusion d’un Ver des Rocs. Vous n’êtes pas surpris de voir qu’un seau a été déposé à proximité. Vous vous approchez et effectivement une odeur répugnante vous soulève le cœur : il s’agit bien d’excréments de Troll. Les Vers des Rocs sont un fléau pour les Maître de l’Épreuve, qui doivent sans cesse lutter pour les repousser hors du réseau de tunnels du Labyrinthe. Et jusqu’à présent, les déjections de Trolls constituent le seul répulsif efficace découvert. Peut-être que les Vers ont tout simplement une crainte instinctive de ces redoutables créatures ? Quoi qu’il en soit vous avez connu votre lot de corvées en étant envoyé un nombre incalculable de fois ramper le long les boyaux creusés par les Vers, le plus loin possible, pour les recouvrir de la substance méphitique avant qu’ils ne soient colmatés et les parois des murs réparées. Vous plaignez donc sincèrement celui qui est en train de se livrer à pareille activité en ce moment. Soudain, vous entendez en provenance de l’est des bruits de pas trainants qui se rapprochent. Personne n’est encore en vue. Qu’allez-vous faire ?  

Attendre de pied ferme quiconque se présentera ? Allez au 174.

Repartir au croisement et puis tourner à droite en direction du sud ? Allez au 126.

91
Les parois humides sont le signe indubitable que vous approchez de votre objectif. Vous vous souvenez clairement de vos premier pas dans le Labyrinthe. Un endroit sombre, plein du bruit des gouttes d’eau qui s’écoulent constamment des murs. Oui, vous êtes forcément sur le bon chemin, vous n’en doutez pas. Bientôt vous arrivez à une jonction. Une branche du tunnel part vers la gauche en direction de l’est. L’autre continue de filer droit devant, au sud.

Si vous choisissez d’aller vers l’est, allez au 95.

Si vous préférez continuer au sud, allez au 25.

92
Vous vous effondrez par terre. Derrière vous vos poursuivants, qui connaissaient la nature du piège, se sont arrêtés. Vous vous trainez au sol en rampant et ils semblent médusés de vous voir respirer encore. Chaum, qui avait sur sa lancée franchi d’autres poteaux, se rend compte que quelque chose ne va pas et se retourne. Vous vous adossez au mur et tentez d’arracher les échardes plantées dans votre corps, mais la douleur bien trop forte vous oblige à abandonner cette idée. Vous ne remarquez pas le regard poignant de Chaum, qui vient de comprendre en découvrant vos terribles blessures qu’il ne peut plus rien pour vous. Soudain, un claquement retentit. Vous tournez la tête et apercevez l’Orque qui vient de déplier son fouet. Puis il le tend brusquement, et dans un sifflement la lanière s’enroule autour du poteau le plus proche de vous. Ceci déclenche l’expulsion d’une nouvelle salve d’échardes que vous ne pouvez éviter et qui vous achève. Peut-être que Chaum, lui, parviendra tout de même à s’en sortir ?

93
Malheureusement pour vous, le coup n’est pas assez puissant et ripe sur le miroir qui reste intact. Avec horreur, vous voyez bientôt votre bras disparaître, suivi du reste de votre corps. Vous êtes à présent à l’intérieur du miroir, dans une autre dimension dont vous ne pourrez plus jamais revenir. Sans doute aurait-il mieux valu rester à l’état de servitude, enfermé des heures entières dans votre misérable cachot jusqu’à la fin de vos jours, plutôt que d’endurer les terribles tourments qui vous attendent pour l’éternité…

94
Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Par contre, comme c’est une épreuve vraiment délicate vous devez, quoi que vous décidiez de faire, ajouter 1 point au résultat obtenu par le dé. 

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 65.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 10.

95
Vous entendez des éclats de voix un peu plus loin. Lorsque vous approchez prudemment vous remarquez l’emplacement d’une porte dans le mur de gauche. Elle est ouverte et les voix proviennent de l’intérieur. Un brancard a été déposé dans le couloir, près de la porte, et deux cadavres d’Orques sont entassés dessus pêle-mêle. Soudain vous voyez trois Orques, bien en vie ceux-là, sortir par la porte. Deux portent le lourd cadavre d’un Barbare, et sous les ordres du troisième viennent le déposer sur les corps de leurs congénères. Ils entreprennent alors de soulever leur macabre chargement, essayant tant bien que mal d’éviter qu’il ne se renverse. Ils s’avancent ensuite lentement dans votre direction, leur chef fermant la marche. Comme vous êtes encore assez loin d’eux ils ne vous ont pas encore vu, et vous avez toute liberté d’action. Qu’allez-vous faire ?

Retourner à l’embranchement et prendre en direction du sud ? Allez au 25.
Retourner à l’embranchement et attendre là pour les frapper par surprise ? Allez au 44.

Les attaquer sans attendre ? Allez au 199.

96
Chaum vous jette un regard amusé. Cette fois, c’est à votre tour ! Vous ouvrez le sac avec précaution. Il contient un curieux petit pot en terre cuite, fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous examinerez votre trouvaille plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs de ce secteur. Vous ajustez le sac sur vos épaules et poursuivez sans plus attendre en direction du sud.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour transporter les objets que vous trouverez (sauf les armes pour lesquelles il vous faut un fourreau), et vous pouvez donc noter le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure.

Allez au 7.

97
Vous poursuivez le long du tunnel, et entendez des bruits de voix avant que ne surgissent devant vous quatre Lutins et un Orque massif, l’arme dégainée et portant aussi un fouet à la ceinture. L’Orque pousse un puissant grondement lorsqu’il découvre votre présence. Puis il se tourne vers les quatre lutins, leur hurlant quelque chose. Deux d’entre eux disparaissent aussitôt en direction du sud, tandis que les deux autres suivent leur chef qui se rue sur vous.

Si vous voulez rester ou vous êtes et profiter de la présence de votre otage pour négocier votre passage, allez au 188.

Si vous préférez détaler sans demander votre reste, il vous faudra abandonner votre prise (et la corde qui va avec). Allez au 161.

98
Chaum et vous luttez contre la Mouche Géante. Celle-ci ne s’en prend qu’au Gnome et ne cherche pas à éviter vos coups. Elle perd donc 2 points d’Endurance à la fin de chaque assaut.
Mouche Géante

Habileté = 7 Endurance = 8

Chaum (armé du Poignard)

Habileté = 6 Endurance = 5

Si au cours du combat la force d’attaque de la mouche est de 11 ou 12, elle parvient à capturer son adversaire, quelque soit la force d’attaque de ce dernier. Ne décomptez pas le coup reçu et allez au 164.

Si vous êtes vainqueur et que Chaum a survécu, allez au 77.

Si vous êtes vainqueur et que Chaum est mort, allez au 206.

99
Après avoir marché longtemps le long du tunnel, vous arrivez à un cul-de-sac. Un immense miroir couvre entièrement le mur du fond. Dans la faible lumière qui règne ici vous parvenez tout juste à distinguer votre reflet. 

Si vous décidez d’aller regarder de plus près, allez au 144.

Si vous préférez rebrousser chemin jusqu’à l’embranchement et prendre au sud, allez au 126.

100
Vous vous ruez vers le nord et empruntez le passage en face de la table de pierre. Une seule porte est ouverte dans le couloir, et vous vous précipitez vers elle sans hésitation, votre arme brandie. Vous découvrez qu’elle débouche sur une pièce à l’intérieur de laquelle se trouve un homme en toge, debout devant une étagère remplie de livres, et qui semble perdu dans ses réflexions. Votre irruption soudaine le prend totalement au dépourvu et alors qu’il se retourne vous lui plongez votre lame en plein cœur sans qu’il pu esquisser le moindre geste de défense. Il vous contemple un bref instant, les yeux écarquillés de stupeur, avant de s’effondrer sans bruit en conservant cette expression ahurie fixée sur le visage. Vous trouvez très vite autour de son cou, attachée à une chaîne, l’objet qu’il conservait précieusement : une grande clé en métal. Vous remarquez une étrange sculpture de pierre élancée dans un coin de la pièce, gravée de serpents entrelacés, démons et autre divinités, qui ressemble un peu à un pilier. Mais vous ne vous attardez pas et tranchez la chaîne pour récupérer la clé avant de repartir comme vous êtes venu, en direction de la grille. Une fois arrivé, vous ne perdez pas de temps et la glissez dans la serrure. Vous enclenchez le mécanisme mais la grille ne se soulève pas ! Vous vous jetez à genoux, implorant, ne comprenant pas pourquoi cette grille ne s’ouvre pas alors que pourtant elle devrait le faire. C’est incompréhensible ! Le destin semble vous narguer alors que quelques mètres seulement vous séparent de la sortie. 

C’est alors que vous entendez des pas en provenance de l’extérieur. Quelqu’un vient ! Vous vous reculez dans l’ombre pour éviter d’être vu. Un homme s’approche de la grille. Comme il arrive du dehors sa vue n’est pas encore habituée à la pénombre et il ne vous remarque pas. Vous le voyez sortir un objet de sa poche, il s’agit d’une clé ! Vous comprenez alors pourquoi la grille ne se soulevait pas : il fallait deux clés pour l’ouvrir. Vous reconnaissez là la patte du Baron Sukumvit. Grâce à ce système ingénieux il est impossible pour quelqu’un de l’extérieur d’entrer discrètement, et impossible pour quelqu’un de l’intérieur de se glisser subrepticement dehors. Vous réalisez que puisque la grille est fermée c’est que cet homme est déjà venu pour refermer le passage une fois que le dernier concurrent est entré, avec le concours du Maître de l’Épreuve qui possédait la clé intérieure que vous avez dérobé. Vous ne perdez pas de temps à essayer de deviner pourquoi il a décidé de revenir. L’homme place sa clé dans un mécanisme de serrure situé côté extérieur, sans remarquer que de l’autre côté la clé a déjà été introduite. Lorsqu’il la tourne, la grille, à son plus grand étonnement, se soulève. De votre côté, c’est l’occasion que vous attendiez et vous vous jetez en avant. Vous heurtez l’homme de plein fouet, qui tombe au sol sous l’effet conjugué de la surprise et de la violence du choc. Il était temps : derrière vous apparaît un trio composé d’un Orque armé d’un fouet et de deux Lutins. L’homme se relève et vous jette un regard furieux, mais lorsqu’il découvre les peaux-vertes il se désintéresse de vous, leur ordonnant de faire demi-tour. Sans doute a-t-il des priorités, et refermer cette grille doit être plus urgent que votre capture. Quoi qu’il en soit vous profitez de l’aubaine et courez sans plus vous retourner. Même la clarté aveuglante du soleil ne vous ralentit pas. Les alentours sont déserts, et vous empruntez un chemin de terre battu, qui mène en pente régulière vers la cité de Fang. Vous remarquez à peine la multitude de fleurs coupées qui jonchent la voie. Au bout d’un moment vous vous arrêtez, hors d’haleine. La poursuite ne semble pas avoir été lancée, les créatures du Labyrinthe devant sans nul doute demeurer enfermées. Mais vous savez que l’homme, qui ne peut manquer de trouver le corps du Maître de l’Épreuve que vous avez laissé derrière vous, n’en restera pas là et que dès qu’il aura sécurisé l’entrée il viendra s’occuper de votre cas. Sans doute préviendra-t-il directement le Baron Sukumvit. Vous avez donc tout intérêt à vous dépêcher de trouver à Fang un moyen de rentrer chez vous avant que les accès ne soient bouclés. Pourtant, alors que votre vue est maintenant presque accoutumée à la lumière, vous ne pouvez vous empêcher de prendre le temps de savourer comme il se doit le paysage qui s’offre à vous, et dont vous avez été privé si longtemps. Vous respirez à plein poumon l’air vif et pur, contemplez la beauté azurée du ciel, captez les bruissements de la cité en contrebas, prémices de la foisonnante activité humaine que vous aviez presque oubliée et qui vous arrache des larmes de tristesse et de joie mêlée. Vous savourez cet instant, qui restera gravé en vous à tout jamais.

Félicitations ! Vous avez accompli avec succès Le Retour vers Fang !

101
Après quelques minutes vous arrivez près d’une table de pierre dressée contre le mur droit. De l’autre côté vous avisez une ouverture dans la paroi, d’où vous parviennent des bribes de conversation. Vous avancez à pas de loup pour comprendre ce qui se dit, n’osant vous approcher trop de peur d’être découvert. Vous entendez une voix humaine parler de plus en plus fort, en proie à une colère de plus en plus manifeste :

- …une évasion ? Et vous ne pouvez pas me dire si le fuyard a été repris ou non ! Ca veut dire quoi, toutes les mesures ont été prises ! Vous n’êtes qu’une bande d’incapables !...

S’ensuit une volée d’injures, et vous risquez un coup d’œil. Vous ne voyez qu’un couloir qui s’enfonce vers l’est, parsemé de portes toutes fermées. Vous décidez alors de franchir l’espace qui vous sépare de l’autre côté du couloir, tandis que la voix poursuit ses invectives :

- Vous autres Lutins êtes vraiment pire que les Orques, à peine meilleurs que les esclaves ! Du bétail, si vous voulez mon avis. Si ça ne tenait qu’à moi, il y a longtemps qu’on vous aurait tous jetés en pâture à la Bête du Bassin. Alors, avez-vous au moins pensé à fermer la grille, misérables chiens que vous êtes?

Vous entendez des sortes de grognements inintelligibles.

- Dans ce cas qu’avez-vous fait du levier ? Ne me dites pas que vous l’avez encore laissé là-bas ? Retournez le chercher immédiatement, stupides créatures, avant que je ne vous envoie pour de bon servir de repas à notre illustre pensionnaire !

Vous entendez une des portes s’ouvrir à la volée. Pris d’angoisse vous reculez précipitamment en direction du sud. Vous voyez deux Lutins sortir du passage latéral et prendre à toute vitesse vers le nord. Ils ne vont pas tarder à s’apercevoir des dégâts, aussi vous ne trainez pas et filez dans l’autre sens, vers le salut, d’autant plus que vous remarquez une lueur qui brille au loin…

Allez au 75.

102
Après quelques minutes vous arrivez près d’une table de pierre dressée contre le mur droit. De l’autre côté vous avisez une ouverture dans la paroi, d’où vous parviennent des bribes de conversation. Vous et Chaum avancez à pas de loup pour comprendre ce qui se dit, n’osant vous approcher trop de peur d’être découvert. Vous entendez une voix humaine parler de plus en plus fort, en proie à une colère de plus en plus manifeste :

- …des traces d’évasion possible? Et vous ne pouvez pas me dire si oui ou non des prisonniers sont en train de se promener dans nos couloirs ? Ca veut dire quoi, toutes les mesures ont été prises ! Vous n’êtes qu’une bande d’incapables !...

S’ensuit une volée d’injures, et vous risquez un coup d’œil. Vous ne voyez qu’un couloir qui s’enfonce vers l’est, parsemé de portes toutes fermées. Vous décidez alors tous les deux de franchir sans attendre l’espace qui vous sépare de l’autre côté du couloir, tandis que la voix poursuit ses invectives :

- Vous autres Lutins êtes vraiment pire que les Orques, à peine meilleurs que les esclaves ! Du bétail, si vous voulez mon avis. Si ça ne tenait qu’à moi, il y a longtemps qu’on vous aurait tous jetés en pâture à la Bête du Bassin. Et si le moindre prisonnier s’échappe c’est d’ailleurs le sort qui vous attend, chiens galeux que vous êtes !

Vous entendez des sortes de grognements inintelligibles.

- Oui, même si ce n’est pas votre secteur ! explose la voix de l’homme. Hors de ma vue tout de suite, stupides créatures. Et courez fermer la grille avant que je ne regrette ma clémence !

Vous entendez une des portes s’ouvrir à la volée. Pris d’angoisse vous reculez précipitamment en direction du sud. Vous voyez deux Lutins sortir à vive allure du passage latéral et, à votre grand soulagement, prendre en direction du nord sans remarquer votre double présence. Vous ne trainez pas et filez dans l’autre sens, vers le salut, d’autant plus qu’il vous semble apercevoir une lueur qui brille au loin…

Allez au 110.

103
Votre compagnon ne vous jette pas un regard et poursuit vers le sud.

Si vous souhaitez le rejoindre sans perdre une seconde, allez au 40.

Si vous préférez prendre le temps d’examiner le contenu du sac, allez au 23.

104

Si vous avez déjà tué un des deux gardiens, le second ne veut rien entendre et vous devez poursuivre le combat jusqu’à son terme. Retournez au paragraphe d’où vous venez.

Si vos deux adversaires sont encore debout, ils acceptent en grognant votre reddition. Ils vous confisquent votre arme puis vous conduisent sans ménagement à leur maître, qui est l’un des Maîtres de l’Épreuve, afin que celui-ci puisse juger de votre sort.

Mais vous devriez savoir qu’il n’y a jamais de troisième tentative de fuite pour les esclaves du Labyrinthe. Pour la simple et bonne raison que la deuxième est toujours punie de mort…

105

Vous arrivez très vite à un embranchement. Un passage repart vers le nord, miraculeusement désert ! Vous poursuivez et arrivez à un autre embranchement, avec cette fois un couloir qui part à votre droite vers le sud. Juste en face se trouve, peinte sur le mur, une flèche blanche qui indique la direction d’où vous provenez, l’ouest. C’est alors que vous revient en mémoire cette flèche, sans que vous puissiez affirmer qu’elle pointait dans la même direction il y a 4 ans. En tout cas, vous vous souvenez clairement qu’elle marquait bien la première intersection rencontrée, ce qui signifierait que le nouveau couloir qui s’ouvre au sud débouche directement sur l’entrée du Labyrinthe ! Malheureusement, une grille aux solides barreaux de fer interdit l’accès de ce couloir, ruinant peut-être vos derniers espoirs. Vous vous approchez pour tenter de dénicher un mécanisme d’ouverture de votre côté, mais vous avez beau essayer de sonder les parois votre recherche reste infructueuse. Vous commencez à paniquer tandis que vous entendez à nouveau des échos de bruits de pas cadencé, qui semblent se rapprocher de votre position.

Si vous tentez de repérer un mécanisme de l’autre côté de la grille, allez au 140.

Si vous souhaitez utiliser un objet qui serait en votre possession, allez au 142.

106
Vous parvenez à franchir la série de poteaux sans encombre Vous vous retournez et constatez que vos poursuivants se sont arrêtés net de l’autre côté des poteaux, abandonnant la chasse. Sans doute que ces poteaux renferment le mécanisme d’un piège dont ils redoutent le déclenchement. L’Orque vous invective, puis aboie de nouveau des ordres avant de repartir dans l’autre sens. Les deux Lutins se contentent de vous observer. Ils ont vraisemblablement été chargés de surveiller que vous ne fassiez pas demi-tour. Il vous faut faire vite si vous ne voulez pas être pris à revers par leurs deux congénères et les renforts que l’Orque a sans doute été chercher.

Si vous voulez continuer à l’ouest, allez au 132.

Si vous préférez traverser à nouveau les poteaux pour affronter les deux lutins, allez au 9.

107
Lorsque vous atteignez le croisement, vous vous plaquez d’un côté de l’ouverture du tunnel et faites signe à Chaum de faire de même. Ce dernier, qui pensait que vous iriez tous les deux en direction du sud, reste un instant interloqué avant de comprendre votre idée.

Si votre compagnon a réussi à dénicher une arme, allez au 119.

Dans le cas contraire, allez au 6.

108

Lorsque vous vous avancez, le Gnome déjà très effrayé se méprend sur vos intentions et croit que vous êtes en train de l’attaquer. Pris de panique il jette seau et brosse et s’enfuit le long du tunnel en hurlant à pleins poumons.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 79.

Si vous êtes malchanceux, allez au 78.

109
Vous pénétrez dans une petite pièce singulière, dépourvue de tout ameublement. A peine êtes-voue entré que la porte claque derrière vous. Soudain, surgie de nulle part, une voix retentit :

- Bienvenue dans le Labyrinthe de la Mort, le souterrain meurtrier, œuvre géniale du…mais, attendez, qui êtes vous donc?... votre main… Ah ah ! Nous n’avons pas là un concurrent, mais plutôt un ancien concurrent. Un fugitif même, devrais-je dire ! Voici qui est bien inattendu et ma foi fort distrayant. Voyons, il y a sans doute très longtemps que vous n’avez pas pris de douche, et je crois que vous en avez le plus grand besoin !

A peine la voix mystérieuse s’est-elle tue que de l’eau commence à se déverser dans la pièce par un trou pratiqué dans le plafond. Le niveau s’élève bientôt au dessus de vos chevilles et il semble impossible de s’échapper. Vous retournez alors à la porte aussi vite que vous pouvez. Elle est solidement fermée à clé et, en désespoir de cause, vous essayez de l’enfoncer à coups d’épaule.

Lancez deux dés.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre score d’Endurance, allez au 168.

Si le résultat est supérieur à ce même score, allez au 114.

110
L’éclat se fait plus intense à mesure que vous approchez. Il s’agit bien de la lumière du jour ! Vous pressez le pas, mais alors que vous êtes presque arrivé au bout du tunnel vous avez la désagréable surprise de constater qu’une lourde grille dorée bloque l’accès vers la sortie tant convoitée ! Vous clignez des yeux pour vous habituer à la luminosité bien plus forte que ce à quoi vous étiez accoutumé depuis toutes ces années passées sous terre, avant de vous pencher sur le problème de cette grille. Chaum ne tarde pas à découvrir, à peine dissimulé entre deux protubérances rocheuses, un mécanisme de serrure dans la paroi de gauche, tout près de la grille. Il vous faudrait la clé, mais bien évidemment vous ne l’avez pas. Qu’allez vous-faire ?

Utiliser un objet qui serait en votre possession ? Allez au 151.

Si l’un de vous au moins est armé, vous pouvez revenir sur vos pas en courant pour attaquer sans ménagement le propriétaire de la voix, qui est sans doute un Maître de l’Épreuve et détient peut-être la fameuse clé ? Allez au 159.

111
Tandis que vous vous asseyez sur cette chaise, le contact d’abord rude de la pierre vous parait très vite d’un confort étonnant. Si vous avez perdu des points d’Endurance vous pouvez tous les regagner pour atteindre votre Total de Départ. Vous vous sentez tellement bien que vous pourriez rester des heures ainsi. D’ailleurs, vous n’avez plus tellement envie de vous lever et de partir. 

Tentez votre Chance.
Si vous êtes chanceux allez au 81.

Si vous êtes malchanceux, allez au 14.

112
Vous ouvrez le sac sans trop de précaution, pour découvrir qu’il contient un curieux petit pot en terre cuite fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous l’examinerez plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs pour vous retrouver. Vous glissez rapidement le pot dans votre sac (notez le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure) et courez rejoindre Chaum qui ne vous a pratiquement pas attendu.

Allez au 40.

113
Vous avez déjà forcé des serrures par le passé, mais avec des outils adéquats et le plein usage de vos mains. Cependant, vous estimez avoir une chance de réussir, même si elle est infime, avec cette simple lame effilée. Vous demandez donc à Chaum de vous prêter son poignard et il s’empresse d’accepter.

Lancez 3 dés. Vous pouvez dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Si le résultat est supérieur à votre total actuel d’Habileté, allez au 69.

Si le résultat est inférieur ou égal à ce même total, allez au 67.

114
Vous n’êtes pas assez fort pour enfoncer cette lourde porte. L’eau vous arrive maintenant à la taille, et vos efforts vous ont épuisé. Le niveau continue à monter rapidement. Vous flottez, toujours plus haut, jusqu’à ce que finalement votre visage rencontre le plafond. Vous êtes vite submergé et ne pouvez retenir votre respiration plus longtemps. Vous n’entendez pas l’éclat de rire sardonique du Maître de l’Épreuve, ravi d’avoir assisté à votre trépas.

115
Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Par contre, comme vous êtes poursuivi et craignez donc à tout instant d’être découvert, vous éprouvez une tension supplémentaire dans cet exercice qui vous freine considérablement, et qui vous fait donc ajouter 2 points au résultat obtenu par le dé, signe des effets de cet état de fébrilité. 

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 177.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 10.

116
Vous êtes en l’air lorsque vous vous rendez compte avec horreur que vous ne parviendrez pas à atteindre l’autre côté. Le destin se joue une nouvelle fois de vous ! Vous atterrissez contre la paroi de la fosse, à environ deux mètres en dessous du bord, et dégringolez vers le fond la tête la première.

A nouveau, tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 2.

Si vous êtes malchanceux, allez au 184.

117
Vous essuyez de la lame du poignard une substance jaune et nauséabonde. Avant de partir vous avez la possibilité de reprendre votre épée courte (et récupérer 1 point d’habileté) mais il vous faudra alors abandonner ici le poignard rutilant.

Quelque soit votre choix, vous quittez la caverne et vous dirigez vers le sud. Allez au 16.

118
Vous jetez un œil rapide dans la salle où se trouvait le corps du Barbare, mais elle ne semble rien contenir d’intéressant. Des détritus de toute sorte jonchent le sol, et tout au fond de la pièce se trouve une alcôve avec une simple table en bois. De toute évidence si la pièce recelait quelque trésor, il y a longtemps qu’elle a été pillée. Vous poursuivez donc jusqu’à atteindre un coude qui vous mène en direction du sud. Au bout d’un moment, vous arrivez à une porte dans le mur droit du tunnel, qui est munie d’une plaque métallique. Chaum s’approche et fait coulisser la plaque avant de regarder ce qui se trouve à l’intérieur de la pièce. Il vous apprend qu’il y a une large fosse creusée tout contre l’entrée, et deux crochets de fer plantés dans le mur opposé. Sur ces crochets devaient sans doute pendre des objets, peut-être des armes, mais comme pour la pièce précédente les concurrents vous ont devancés. Vous dépassez la porte pour continuer au sud. Le sol devient peu à peu plus sec et bientôt toute humidité a disparu. Le goutte à goutte qui s’écoulait du plafond s’est tu, et vous remarquez également que l’air est de plus en plus chaud. Bientôt vous et Chaum haletez et commencez à vous sentir étourdi par la chaleur qui règne dans le tunnel. Curieusement, votre prisonnier ne semble pas très affecté alors que son bâillon devrait lui rendre la respiration encore plus difficile.

Si vous voulez poursuivre dans la même direction, allez au 45.

Si vous préférez refaire tout le chemin en sens inverse jusqu’au croisement, puis de là prendre au sud, allez au 204.  

119
Chaum hésite un peu, car partir immédiatement vers le sud est très tentant, mais il finit par se rallier à votre plan. Vous écoutez alors attentivement tous les deux, en retenant votre souffle, et quand l’Orque de tête se présente Chaum bondit sur lui. Vous vous occupez du second porteur en lui passant votre lame au travers de la gorge. Les deux Orques s’effondrent presque simultanément en lâchant le brancard, qui envoie rouler sur le sol les trois corps transportés. Leur chef, l’instant de stupeur passé, vous jette des regards de pure haine avant de se ruer sur vous avec férocité, brandissant une épée.

Chaum (armé du Poignard)

Habileté = 6 

Chef Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Le Chef Orque décide de s’en prendre à vous, qui lui paraissez le plus redoutable adversaire. Il ne peut que parer les coups portés par le Gnome. Si vous parvenez à réduire son Endurance à 2 points, il indique par un grognement paniqué qu’il désire se rendre. Vous pouvez accéder à sa demande en allant au 85, ou refuser et mener le combat à son terme.

Si c’est vous qui décidez de vous rendre, allez au 120. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous tuez votre adversaire, vous récupérez sur son corps une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture sans l’aide de Chaum, montrant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller. Vous poursuivez votre route vers l’est (allez au 55) ou bien vers le sud (allez au 143).  

120
Votre reddition est refusée. Vous manquez d’ailleurs de peu de prendre un coup vicieux alors que vous venez de baisser votre garde. Retournez au paragraphe d’où vous venez pour mener ce combat jusqu’à son terme.

121
En désespoir de cause vous décidez d’examiner le pot que vous avez ramassé tantôt. Et vous retrouvez le sourire en constatant après l’avoir débouché qu’il s’en dégage une odeur âcre et forte. C’est selon toute vraisemblance de l’acide corrosif. Mais qu’allez-vous en faire ?

Le verser le long des barreaux pour vous ménager un passage ? Allez au 70.

Le verser dans le mécanisme de la serrure ? Allez au 172.

122
Le temps semble précieux pour Chaum, qui poursuit vers le sud sans la moindre intention de récupérer ce sac.

Si vous souhaitez vous aussi continuer sans vous arrêter, allez au 40.

Si vous préférez prendre le temps d’examiner le contenu du sac, allez au 23.

123
Vous rendez compte avec horreur et résignation que vous ne parviendrez pas cette fois non plus à atteindre l’autre côté. Vous chutez, en ayant pleinement conscience que la mort vous attend. Et effectivement le choc avec le fond de la fosse vous brise la nuque, vous tuant net. C’est une mort somme toute assez miséricordieuse. Peut-être aurait-il mieux valu qu’il en soit ainsi la première fois, pour vous éviter de vivre ces quatre dernières années dans un enfer de tous les instants ?

124
Vous récupérez votre arme, et un frisson vous parcours l’échine tandis que vous rampez avec précaution hors de la pièce. De retour dans le tunnel, vous poussez un soupir de soulagement et claquez la porte. Heureux de votre bonne fortune, vous continuez votre route en direction de l’ouest. 

Allez au 28.

125
Le tunnel finit par obliquer à gauche, vers le sud, et vous avez la satisfaction de constater que vous êtes dans la bonne direction. Soudain vous avisez la présence d’un sac, posé à même le sol. Vous l’ouvrez avec précaution. Il contient un curieux petit pot en terre cuite, fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous examinerez votre trouvaille plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs de ce secteur. Vous pouvez utiliser le sac pour transporter les objets que vous récupérez (sauf les armes pour lesquelles il vous faut un fourreau), et donc noter le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure.

Allez au 190.

126

Vous arrivez bientôt à une porte voûtée aménagée dans la paroi gauche du tunnel. C’est une lourde porte de pierre munie d’un loquet et d’une poignée ronde.

Si vous souhaitez l’ouvrir allez au 54.

Si vous préférez continuer d’avancer vers le sud, allez au 16.

127
Le miroir se fracasse et des éclats de verre volent en tous sens. Les quatre visages du démon poussent des cris de douleur tandis que son corps commence à se craqueler. Puis lui aussi se brise et ne forme bientôt plus qu’un amas de tessons de verre au sol. Si vous vous en êtes sorti de justesse, vous n’avez pu éviter de recevoir des morceaux de verre qui vous ont entaillé la peau. Ôtez 2 points à votre total d’Endurance. La voie semble libre, mais pour rien au monde vous n’iriez en direction du nord. Vous retournez donc sur vos pas, dépassez la porte dans le mur nord et vous retrouvez bientôt dans la pièce où gisent toujours les deux gobelins sans vie. Il ne vous reste plus qu’à ouvrir la trappe.

Allez au 149. 

128

Vous vous effondrez par terre. Derrière vous vos poursuivants, qui connaissaient la nature du piège, se sont arrêtés. Vous vous trainez au sol en rampant et ils semblent médusés de vous voir respirer encore. Vous vous adossez au mur et tentez d’arracher les échardes plantées dans votre corps, mais la douleur bien trop forte vous oblige à abandonner cette idée. Soudain, un claquement retentit. Vous tournez la tête et apercevez l’Orque qui vient de déplier son fouet. Puis il le tend brusquement, et dans un sifflement la lanière fonce s’enrouler autour du poteau le plus proche vous. Ceci déclenche l’expulsion d’une nouvelle salve d’échardes que vous ne pouvez éviter et qui vous achève. C’est en hérisson sanguinolent et pathétique que se conclue votre tentative d’évasion.

129
Vous remarquez, juste au moment où vous alliez mettre le pied dessus, un fil presque invisible tendu en travers du sol. Et vous finissez par voir qu’il y en a bien d’autres. Vous seriez prêt à parier votre main restante que ces fils sont reliés d’une manière ou d’une autre à la cloche et prêts à l’activer. Il va vous falloir développer des trésors de patience et d’agilité si vous voulez réussir à n’en toucher aucun. Mais vous pouvez aussi employer la manière forte et sectionner les fils avec votre arme avant de poursuivre votre chemin en courant.

Si vous essayez de passer en finesse, allez au 94.

Si vous préférez opter pour la méthode radicale, allez au 205.

130
A un jet de pierre à peine se trouve un nouvel embranchement, avec cette fois un tunnel qui s’ouvre en direction de l’ouest. Un bref coup d’œil vers votre compagnon vous confirme qu’il souhaite à nouveau emprunter la route qui semble la plus directe.

Si vous voulez continuer droit au sud, allez au 146.

Si vous préférez prendre à droite, allez au 141.

131

Au bout d’un moment, le tunnel oblique brusquement vers la droite. Vous poursuivez donc à l’ouest et arrivez bientôt au bord d’une fosse sombre et profonde. Vous ne pouvez empêcher un rire nerveux de franchir vos lèvres. Le souvenir de votre échec et des conséquences qui ont suivies viennent se rappeler à vous d’une manière brutale et pénible. De toute façon, vous devez absolument réussir à passer cet obstacle et vous retrouver de l’autre côté si vous voulez poursuivre votre rêve de liberté. Un malin génie vous souffle à l’oreille que c’est peut-être la même fosse que quatre ans auparavant et vous essayez de le faire taire. Même si le Labyrinthe a forcément été modifié assez largement depuis tout ce temps, vous êtes certain que vous auriez reconnu précisément l’endroit. Non, c’est d’une autre fosse dont il est question ici !

Vous remarquez la présence d’une corde fixée au plafond, mais elle est d’évidence destinée à ceux qui veulent franchir dans l’autre sens puisque vous ne pouvez l’atteindre d’où vous êtes. Il ne vous reste donc plus qu’à prendre votre élan.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 195.

Si vous êtes malchanceux, allez au 116.

132
Le tunnel finit par obliquer à gauche, vers le sud, et vous avez la satisfaction de constater que vous êtes dans la bonne direction. Soudain vous avisez la présence d’un sac, posé à même le sol.

Si vous souhaitez prendre le temps de l’examiner, allez au 178.

Si vous préférez ne pas perdre une seconde et continuer à foncer droit au sud, allez au 51.

133
L’escalier débouche dans une petite alcôve, qui s’ouvre à l’est sur une pièce plus vaste. Elle n’a pour tout mobilier qu’un haut siège en pierre qui se tient en son centre, avec un tas d’os brisés juste devant. Une seule porte se trouve dans le mur en face de vous, à l’est.

Si vous voulez vous reposer un instant sur le siège, allez au 111.

Si vous voulez examiner le tas d’ossements, allez au 208.

Si vous préférer ne pas perdre de temps et sortir par la porte, allez au 185.

134
En désespoir de cause vous décidez d’examiner le pot que vous aviez ramassé tantôt. Et vous retrouvez le sourire en constatant après l’avoir débouché qu’il s’en dégage une odeur âcre et forte. C’est selon toute vraisemblance de l’acide corrosif. Vous ne perdez pas une seconde et versez la mixture le long des barreaux, de manière à vous ménager un espace suffisamment large pour passer de l’autre côté. L’acide crépite au contact des barreaux, et une fumée âcre se dégage. Elle vous pique les yeux et vous fait tousser, mais l’acide fait son œuvre en rongeant rapidement le métal. Vous et Chaum êtes bientôt rendu de l’autre côté, en prenant bien soin de ne pas vous brûler. Rayez le Pot de terre de vos possessions. Alors que vous poursuivez en direction du sud, vous n’osez pas croire que vous êtes si près du but. Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur ? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée ? Cela semble presque impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend, et de simplement continuer à avancer en compagnie du Gnome.

Allez au 4.

135
Tandis que vous avancez d’un pas rapide, vous apercevez un sac à dos appuyé contre le mur du tunnel. Vous vous demandez s’il appartient à un des concurrents en lice. Mais dans ce cas pourquoi l’aurait-il abandonné ? Vous vous approchez avec circonspection. Le sac parait vide. Les lanières sont intactes et donc personne n’a pu le subtiliser à son éventuel porteur en les tranchant furtivement. Vous doutez de plus en plus qu’il ait pu appartenir à un concurrent. Il ferait sans doute une bonne acquisition si vous comptez vous constituer un petit équipement, mais si ce n’est pas le sac à dos d’un concurrent, c’est dans doute un Maître de l’Épreuve qui l’a placé là et vous redoutez quelque mauvais tour. Chaum vous fait part de son intention de récupérer ce sac.

Si vous décidez de le lui laisser, allez au 53.

Si vous lui dites que vous aussi avez l’intention de le prendre, allez au 37.

136
Fort heureusement, l’Orque n’a pas décelé votre présence et vous pouvez repartir en direction du nord. Alors que vous êtes revenu à l’embranchement précédent, vous entendez le bruit de pas nombreux, sans doute encore une patrouille, droit devant vous. Vous vous engouffrez sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest, en exhortant votre prisonnier à presser le pas.

Allez au 18.

137
A un jet de pierre à peine se trouve un nouvel embranchement, avec cette fois un tunnel qui s’ouvre en direction de l’ouest. Un bref coup d’œil vers votre compagnon vous confirme qu’il souhaite à nouveau emprunter la route qui semble la plus directe. Votre prisonnier reste calme et vous vous demandez avec une pointe d’angoisse si cette attitude docile ne cache pas en fait une manigance quelconque de sa part.

Si vous voulez continuer droit au sud, allez au 47.

Si vous préférez prendre à droite, allez au 18.

138
La température monte toujours et vous transpirez à grosses gouttes. Vous continuez à avancer péniblement, luttant contre la chaleur qui ne cesse de s’intensifier. Très vite la température atteint un tel degré que vous avez l’impression de traverser une fournaise, et vous sentez que vous allez bientôt vous évanouir. Vous secouez la tête, en essayant désespérément de garder conscience, mais la chaleur est bien trop opprimante et vous tombez sur le sol. Chaum, malgré sa résistance plus élevée que vous à la chaleur en tant que Gnome, titube lui aussi et est sur le point de s’écrouler, terrassé par la chaleur hors du commun.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 153.

Si vous êtes malchanceux allez au 148.

139
Le tunnel finit par obliquer à gauche, vers le sud, et vous avez la satisfaction de constater que vous êtes dans la bonne direction. Soudain vous avisez la présence d’un sac, posé à même le sol. 

Si vous portez déjà un sac, allez au 187.

Si Chaum porte déjà un sac, allez au 103.

Si aucun de vous ne porte de sac, allez au 122.

140
Vous écarquillez les yeux, et finissez par découvrir qu’un bras de levier est encastré dans le mur ! Toutefois il est bien trop loin pour que vous puissiez le saisir en tendant le bras à travers la grille.

Si vous portez un rouleau de corde, allez au 152.

Si vous pouvez utiliser un autre objet, allez au 142.

Sinon, il ne vous reste plus qu’à poursuivre en direction de l’est. Mais il faut bien vous rendre à l’évidence: vous avez échoué. Votre partie de cache-cache avec les patrouilles ne pourra pas tourner éternellement à votre avantage, et elles finiront bien par vous cerner tôt ou tard. Vous ne pouvez que retarder votre inéluctable capture, qui sera suivie de votre mise à mort… 

141
Vous arrivez très vite à un étrange barrage : une rangée de douze poteaux plantés en travers du passage, horizontalement. Ils sont fixés au mur à environ cinquante centimètres du sol et à un mètre d’intervalle. Vous entendez des pas qui se rapprochent. Ils sont encore loin, mais vous décidez qu’il vaut mieux ne pas trainer ici plus longtemps. Vous avancez donc pour enjamber les poteaux, que vous franchissez tranquillement avant de poursuivre vers l’ouest. Gagnez 1 point de Chance car, vous ne pouviez pas le savoir, ces poteaux recelaient un piège mortel que vous avez très simplement évité, alors que vous auriez pu le déclencher si vous aviez été tous les deux plus pressés par le temps. Chaum vous exhorte à ne pas traîner.

Allez au 82.

142

Qu’allez-vous utiliser ?

Votre arme ? Allez au 150.

Un pot de terre ? Allez au 17.

143
A un jet de pierre à peine se trouve un nouvel embranchement, avec cette fois un tunnel qui s’ouvre en direction de l’ouest. Un bref coup d’œil vers votre compagnon vous confirme qu’il souhaite à nouveau emprunter la route qui semble la plus directe.

Si vous voulez continuer droit au sud, allez au 135.

Si vous préférez prendre à droite, allez au 141.
144
Vous vous approchez du miroir pour découvrir qu’il renvoie une image très déformée de votre silhouette. Soudain, une douleur atroce éclate dans votre crâne, et vous vous rendez compte que vous ne parvenez pas à détacher vos yeux du miroir. Quelque force maléfique vous oblige à garder le regard rivé à votre reflet. Vous vous prenez la tête entre les mains et réalisez, horrifié, qu’elle est en train de se dilater. La douleur est si insupportable qu’elle vous terrasse en quelques instants et vous tombez raide mort sur le sol. Le sort du Reflet Foudroyant, qui a été jeté sur ce miroir, vient de faire une nouvelle victime…

145
Les parois humides sont le signe indubitable que vous approchez de votre objectif. Vous vous souvenez clairement de vos premier pas dans le Labyrinthe. Un endroit sombre, plein du bruit des gouttes d’eau qui s’écoulent constamment des murs. Oui, vous êtes forcément sur le bon chemin, vous n’en doutez pas. Bientôt vous arrivez à une jonction. Une branche du tunnel part vers la gauche en direction de l’est. L’autre continue de filer droit devant, au sud. Chaum vous fait part de son intention de continuer à suivre la voie menant de manière directe vers le sud.

Si vous vous rangez à son avis, allez au 143.

Si vous voulez prendre à l’est, Chaum vous suivra malgré tout. Allez au 186.

146
Vous poursuivez le long du tunnel, et entendez des bruits de voix avant que ne surgissent devant vous quatre Lutins et un Orque massif, l’arme dégainée et portant aussi un fouet à la ceinture. L’Orque pousse un puissant grondement lorsqu’il découvre votre présence. Puis il se tourne vers les quatre lutins, leur hurlant quelque chose. Avant de détaler, vous avez le temps de remarquer que deux d’entre eux s’en vont en direction du sud, tandis que les deux autres suivent leur chef qui s’est déjà rué sur vous. Vous et Chaum courez jusqu’à l’embranchement précédent, en ayant l’impression que l’Orque imposant est déjà sur vos talons. Comble de malchance, vous entendez devant vous le bruit de pas nombreux, sans doute une autre patrouille ! Vous vous engouffrez donc sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 74.

147
L’éclat qui anime soudain son regard ne laisse aucun doute. Malgré les années de captivité qui vous ont transformé en pauvre hère, l’homme ne vous a pas oublié.

- Mais c’est mon bon ami qui vient me rendre une petite visite de courtoisie ! s’exclame-t-il en souriant perfidement. Je vois que j’ai bien fait de suivre mon intuition à l’époque et de ne pas vous laisser crever de faim dans cette fosse ! Comme l’infirmité que vous affichez atteste que vous n’en êtes pas à votre coup d’essai dans les tentatives d’évasion, et que la mort seule punit toute récidive, je vais me faire une joie de vous ajouter à ma collection personnelle !

Qu’allez-vous faire ? 

Attaquer le vieillard ? Allez au 210.

Vous précipiter vers la porte ? Allez au 43.

148
Chaum ne tarde pas à s’effondrer au sol à son tour, mais vous ne le remarquez pas car à ce moment-là vous vous êtes déjà évanoui. Ainsi se termine de façon tragique votre tentative commune d’évasion, en même temps que vos deux vies…

149
Un escalier conduit dans un tunnel en contrebas qui part en direction de l’est. Vous avancez en posant avec précaution vos pieds sur les marches. Une fois arrivé dans le tunnel vous devez laisser passer un moment avant que vos yeux ne s’habituent à la forte obscurité qui règne ici. Puis vous avancez sur une centaine de mètres avant d’arriver à une voûte. Vous la franchissez et vous retrouvez dans une sorte de cave au plafond très bas et au sol couvert d’immondices et de débris. Droit devant vous un escalier grimpe vers des lieux sans doute moins insalubres. Sur votre gauche vous remarquez la présence de gros champignons qui poussent sur un tas de détritus.

Si vous voulez grimper les marches sans attendre, allez au 133.

Si vous souhaitez goûter un morceau de champignon, allez au 38.

150
Vous tentez de faire levier, mais la grille est beaucoup trop lourde pour être soulevée de cette manière. Alors que vous vous escrimez, la lame se rompt soudainement à la base, rendant l’arme inutilisable. Vous perdez 4 points d’Habileté (3 s’il ne s’agit pas d’une épée). De rage, vous jetez le pommeau au sol.

Si vous avez un pot de terre allez au 17.

Si vous n’avez pas encore examiné l’autre côté de la grille vous pouvez le faire au 140.

Sinon il faut vous rendre à l’évidence : la grille ne se soulèvera pas. Vous avez échoué dans votre tentative. Votre partie de cache-cache avec les patrouilles orques ne pourra pas tourner éternellement à votre avantage, et elles finiront bien par vous cerner tôt ou tard. Vous ne pouvez que retarder votre inéluctable capture, qui sera suivie de votre mise à mort… 

151
De quoi allez-vous vous servir ?

D’un poignard ? Allez au 113.

D’une épée ? Allez au 62.

D’un autre objet ? Allez au 59.

Si vous avez épuisé (ou ne pouvez pas faire) tous les choix possibles, lisez ce qui suit :

Vous sentez avec une rage impuissante que vous ne parviendrez pas à ouvrir la grille. Vous décidez de tenter le tout pour le tout et de rebrousser chemin pour aller à la rencontre du propriétaire de la voix entendue plus tôt. Mais vous n’en avez pas le temps. Soudain, venus à votre rencontre, se dressent un Orque et deux Lutins. L’Orque est muni d’un fouet, et vous l’avez peut-être déjà rencontré. D’un geste habile de son arme il vous empêtre avant que vous ayez pu vous défendre proprement, tandis que les Lutins neutralisent Chaum sans problème. Vous êtes conduit auprès de l’homme, qui est effectivement un Maître de l’Épreuve. Ce dernier est stupéfait de constater que vous avez tous les deux presque réussi à tromper sa vigilance et celle des gardiens. Chaum aura la main tranchée comme il se doit et votre horrible mise à mort servira de châtiment exemplaire, afin de dissuader toute future tentative des esclaves les plus téméraires. Elle sera même si affreuse qu’il vaut mieux taire la vérité sur vos derniers instants… 

152
Faire un nœud coulant n’est pas chose aisée pour vous, mais vous y parvenez tout de même. Vous passez ensuite le bras à travers la grille, tenant la corde que vous lancez en direction du levier. Après quelques essais le nœud atteint sa cible. Vous ne pouvez que tirer, et espérer que cette manœuvre est la bonne pour déclencher l’ouverture ! Vous pesez de toutes vos forces sur la corde, mais rien ne vient. Soudain un bruit de craquement retentit, et vous ne sentez plus aucune résistance. Vous venez de déloger le levier de son point d’ancrage ! Votre cœur s’arrête de battre, mais c’est le moment que choisit la grille pour se soulever lentement. Vous n’attendez pas qu’elle soit complètement relevée pour vous glisser de l’autre côté et récupérer la corde. Vous avez  faussé le mécanisme, car le levier ne se remet plus en place. Vous auriez pourtant bien voulu empêcher définitivement vos poursuivants de pouvoir vous rejoindre. Mais vous restez très satisfait d’être parvenu à ouvrir la grille. Alors que vous avancez en direction du sud, vous n’osez pas croire que vous êtes si près du but. Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée? C’est tout simplement impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend et de continuer à avancer.

Allez au 101.

153
Chaum parvient à se ressaisir, et trouve même la force de vous trainer le long du tunnel vers le nord, jusqu’à ce que vous ayez retrouvé des températures plus clémentes.

Lancez ensuite un dé. Le résultat obtenu indique le nombre de points d’Endurance que vous devez ôter à votre total, suite aux effets délétères de la chaleur. Si vous êtes toujours en vie, vous avancez en vous appuyant contre votre compagnon, qui vous soutien tant bien que mal malgré que vous mesuriez le double de sa taille. Ce n’est qu’après être revenu au croisement que vous vous sentez suffisamment remis pour marcher sans aide. Vous prenez vers le sud en compagnie du Gnome.

Allez au 130.

154
La créature vous manque et vous êtes assez prompt pour reculer hors de portée. Il semble en effet qu’elle ne puisse dépasser la zone des miroirs. Mais vous préférez ne pas insister pour le vérifier plus avant et retournez sur vos pas. Vous dépassez la porte dans le mur nord et vous retrouvez bientôt dans la pièce où gisent toujours les deux gobelins sans vie. Il ne vous reste plus qu’à ouvrir la trappe.

Allez au 149. 

155
Vous poursuivez le long du tunnel, et entendez des bruits de voix avant de découvrir devant vous les silhouettes de quatre Lutins en train de mettre en place un piège le long du corridor. Ils procèdent avec une extrême précaution en tendant un fil presque invisible au ras du sol. Ils ont sans doute déjà installé un filet à lourdes mailles au niveau du plafond, dissimulé dans la pénombre. Vous venez de trouver en pleine besogne une équipe chargée de remettre en place les systèmes de protection contre les intrusions et les évasions. Devant eux, un Orque massif, l’arme dégainée, regarde dans votre direction. Son épée est maculée de sang frais, comme s’il s’en était servi il y a peu. Il porte aussi un fouet à la ceinture. Vous reculez prestement, espérant que l’obscurité du tunnel vous a permis de demeurer invisible.

Tentez votre Chance (en ajoutant 2 points au résultat si l’Orque a des raisons de déceler votre présence plus facilement grâce à son odorat).

Si vous êtes chanceux allez au 162.

Si vous êtes malchanceux allez au 157.

156
Vous remarquez, juste au moment où vous alliez mettre le pied dessus, un fil presque invisible tendu en travers du sol. Et vous finissez par voir qu’il y en a bien d’autres. Vous seriez prêt à parier votre main restante que ces fils sont reliés d’une manière ou d’une autre à la cloche et prêts à l’activer. Il va vous falloir développer des trésors de patience et d’agilité si vous voulez réussir à n’en toucher aucun. Mais vous pouvez aussi décider d’employer la manière forte pour ne pas perdre de temps et sectionner les fils avec votre arme avant de poursuivre votre chemin en courant.

Si vous essayez de passer en finesse, allez au 115.

Si vous préférez opter pour la méthode radicale, allez au 205.

157
L’Orque pousse un puissant grondement lorsqu’il découvre votre présence. Puis il se tourne vers les quatre lutins qui ont levé la tête et cessé leur tâche, leur hurlant quelque chose. Avant de détaler, vous avez le temps de remarquer que deux d’entre eux disparaissent en direction du sud, tandis que les deux autres suivent leur chef qui se précipite sur vous. Vous courez jusqu’à l’embranchement précédent, en ayant l’impression que l’Orque imposant est déjà sur vos talons. Comble de malchance, vous entendez devant vous le bruit de pas nombreux, sans doute une autre patrouille ! Vous vous engouffrez donc sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 15.

158
Vous tentez de faire levier, mais la grille est beaucoup trop lourde pour être soulevée de cette manière. Alors que vous vous escrimez, la lame se rompt soudainement à la base, rendant l’arme inutilisable. Vous perdez 4 points d’Habileté (ou 3 points s’il ne s’agit pas d’une épée). De rage, vous jetez le pommeau au sol. Si votre compagnon est armé lui aussi, il se rend bien compte qu’il est totalement inutile de faire une tentative similaire.

Si l’un de vous possède un Pot de terre, allez au 134.

Dans le cas contraire, vous devez vous rendre à l’évidence : la grille ne se soulèvera pas. Vous avez échoué dans votre tentative. Votre partie de cache-cache avec les patrouilles orques ne pourra pas tourner éternellement à votre avantage, et elles finiront bien par vous cerner tôt ou tard. Vous ne pouvez que retarder votre inéluctable capture, qui sera suivie d’une mise à mort en ce qui vous concerne. Chaum, lui, s’en sortira sans doute mais devra subir la peine prévue pour une première tentative d’évasion, et que vous ne connaissez que trop bien…

159
Vous vous ruez vers le nord et empruntez le passage en face de la table de pierre. Une seule porte est ouverte dans le couloir et vous vous précipitez vers elle sans hésiter. Vous découvrez qu’elle débouche sur une pièce à l’intérieur de laquelle se trouve un homme en toge, debout devant une étagère remplie de livres, et qui semble perdu dans ses réflexions. Votre irruption soudaine le prend totalement au dépourvu et alors qu’il se retourne vous lui plongez votre lame en plein cœur sans qu’il ait pu esquisser le moindre geste de défense. Il vous contemple un bref instant, les yeux écarquillés de stupeur, avant de s’effondrer sans bruit en conservant cette expression ahurie fixée sur le visage. Vous trouvez très vite autour de son cou, attachée à une chaîne, l’objet qu’il conservait précieusement : une grande clé en métal. Vous remarquez une étrange sculpture de pierre élancée dans un coin de la pièce, gravée de serpents entrelacés, démons et autre divinités, qui ressemble un peu à un pilier. Mais vous ne vous attardez pas et tranchez la chaîne pour récupérer la clé avant de repartir comme vous êtes venu, en direction de la grille. Une fois arrivé, vous ne perdez pas de temps et la glissez dans la serrure. Vous enclenchez le mécanisme mais la grille ne se soulève pas ! C’en est trop pour Chaum qui se jette à genoux, implorant, ne comprenant pas pourquoi cette grille ne s’ouvre pas alors que pourtant elle devrait le faire. Et effectivement c’est incompréhensible ! Le destin semble vous narguer alors que quelques mètres seulement vous séparent de la sortie. 

C’est alors que vous entendez des pas en provenance de l’extérieur. Quelqu’un vient ! Vous vous reculez tous deux dans l’ombre pour éviter d’être vu. Un homme s’approche de la grille. Comme il arrive du dehors sa vue n’est pas encore habituée à la pénombre et il ne vous remarque pas. Vous le voyez sortir un objet de sa poche, il s’agit d’une clé ! Vous comprenez alors pourquoi la grille ne se soulevait pas : il faut deux clés pour l’ouvrir. Vous reconnaissez là la patte du Baron Sukumvit. Grâce à ce système ingénieux il est impossible pour quelqu’un de l’extérieur d’entrer discrètement, et impossible pour quelqu’un de l’intérieur de se glisser subrepticement dehors. Vous réalisez que puisque la grille est fermée c’est que cet homme est déjà venu pour refermer le passage une fois que le dernier concurrent est entré, avec le concours du Maître de l’Épreuve qui possédait la clé intérieure que vous avez dérobé. Vous ne perdez pas de temps à essayer de deviner pourquoi il a décidé de revenir. L’homme place sa clé dans un mécanisme de serrure situé côté extérieur, sans remarquer que de l’autre côté la clé a déjà été introduite. Lorsqu’il la tourne, la grille, à son plus grand étonnement, se soulève. De votre côté, c’est l’occasion que vous et Chaum attendiez et vous vous jetez en avant. Vous heurtez l’homme de plein fouet, qui tombe au sol sous l’effet conjugué de la surprise et de la violence du choc. Il était temps. Derrière vous apparaît un trio composé d’un Orque armé d’un fouet et de deux Lutins. L’homme se relève et vous jette un regard furieux, mais lorsqu’il découvre les peaux-vertes il se désintéresse de vous, leur ordonnant de faire demi-tour. Sans doute a-t-il des priorités, et refermer cette grille doit être plus urgent que votre capture. Quoi qu’il en soit vous profitez de l’aubaine et courez sans plus vous retourner. Même la clarté aveuglante du soleil ne vous ralentit pas. Les alentours sont déserts, et vous empruntez un chemin de terre battu qui mène en pente régulière vers la cité de Fang. Vous remarquez à peine la multitude de fleurs coupées qui jonchent la voie. Au bout d’un moment vous vous arrêtez, hors d’haleine. La poursuite ne semble pas avoir été lancée, les créatures du Labyrinthe devant sans nul doute demeurer enfermées. Mais vous savez que l’homme, qui ne peut manquer de trouver le corps du Maître de l’Épreuve que vous avez laissé derrière vous, n’en restera pas là et que dès qu’il aura sécurisé l’entrée il viendra s’occuper de votre cas. Sans doute préviendra-t-il directement le Baron Sukumvit. Vous avez donc tout intérêt à vous dépêcher de trouver à Fang un moyen de rentrer chez vous avant que les accès soient bouclés. Pourtant, alors que votre vue est maintenant presque accoutumée à la lumière, vous ne pouvez vous empêcher de prendre le temps de savourer comme il se doit le paysage qui s’offre à vous, et dont vous avez été privé si longtemps. Vous respirez à plein poumon l’air vif et pur, contemplez la beauté azurée du ciel, captez les bruissements de la cité en contrebas, prémices de la foisonnante activité humaine que vous aviez presque oubliée et qui vous arrache des larmes de tristesse et de joie mêlée. A côté de vous Chaum rayonne, ravi d’être libre lui aussi. En tant que créature des souterrains il ne peut pas éprouver une émotion qui soit aussi vive que la votre, mais vous partagez tout de même la saveur de cet instant, qui restera gravé à tout jamais en chacun de vous, scellant définitivement votre amitié.

Félicitations ! Vous avez accompli avec succès Le Retour vers Fang !

(Notez que la suite de votre évasion se poursuivra au paragraphe n°2 de La Fuite de Fang) 

160
Testez votre Habileté. Notez que vous pouvez exceptionnellement dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais que si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Par contre, comme vous êtes poursuivi et craignez donc à tout instant d’être découvert, vous éprouvez une tension supplémentaire dans cet exercice qui vous freine considérablement, et qui vous fait donc ajouter 1 point au résultat obtenu par le dé, signe des effets de cet état de relative fébrilité.

Si le résultat est inférieur ou égal à votre total d’Habileté, allez au 76.

Si le résultat est supérieur à ce même total, allez au 86.

161

Vous courez jusqu’à l’embranchement précédent, en ayant l’impression que l’Orque imposant est déjà sur vos talons. Comble de malchance, vous entendez devant vous le bruit de pas nombreux, sans doute une autre patrouille ! Vous vous engouffrez donc sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 74.

162
Fort heureusement, l’Orque n’a pas décelé votre présence et vous pouvez repartir en direction du nord. Alors que vous êtes revenu à l’embranchement précédent, vous entendez le bruit de pas nombreux, sans doute encore une patrouille, droit devant vous. Vous vous engouffrez sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 61.

163
Il y a une petite plaque invisible sur le socle, et lorsque vous remettez le crâne à sa place vous actionnez en appuyant dessus le mécanisme qui déclenche le tir des arbalètes. Ôtez 1 point à votre total de Chance. Fort heureusement, vous étiez encore accroupi sur le sol et les carreaux passent au dessus de votre tête, se plantant dans le mur opposé. A présent que le piège est hors d’usage vous pouvez récupérer votre épée et quitter la pièce sans courir le moindre danger. De retour dans le tunnel, vous vous dirigez vers l’ouest.

Allez au 28. 

164
La Mouche Géante a réussi à saisir sa proie entre ses pattes, et l’emporte dans les airs où elle reste suspendue, impuissante, prisonnière de son étreinte. Puis elle la lâche brusquement, dix mètres plus bas, sur le sol de la caverne. Lancez un dé et ôtez autant de point d’Endurance que le résultat, à Chaum ou à vous, selon qui est la victime. Poursuivez ensuite le combat au 98, si  vous-même êtes toujours vivant, bien entendu !

165
Votre compagnon a visiblement très envie de prendre ce sac lui aussi, mais comme c’est à vous qu’il doit son nouveau statut de prisonnier en fuite il accepte sans vraiment rechigner que ce soit vous qui le récupériez. Vous ouvrez donc le sac, avec précaution, pour découvrir qu’il contient un curieux petit pot en terre cuite fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous examinerez votre trouvaille plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter les couloirs de ce secteur. Vous ajustez les courroies sur vos épaules et poursuivez sans plus attendre en direction du sud.

Vous pourrez désormais utiliser le sac pour transporter les objets que vous trouverez (sauf les armes pour lesquelles il vous faut un fourreau), et vous pouvez donc noter le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure.

Allez au 7.

166
En désespoir de cause vous décidez d’examiner le pot de terre ramassé tantôt. Vous retrouvez le sourire en constatant après l’avoir débouché qu’il s’en dégage une odeur âcre et forte. C’est selon toute vraisemblance de l’acide corrosif. Vous indiquez à Chaum votre intention d’en verser sur les barreaux, mais il vous indique que ces derniers sont recouverts d’or et que cela constitue une protection suffisante contre l’acide.

Si vous souhaitez verser l’acide dans le mécanisme de la serrure, allez au 88.

Sinon, retournez au 151 pour faire un autre choix.

167
De quoi allez-vous vous servir ?

D’un poignard ? Allez au 194.

D’une épée ? Allez au 13.

D’un autre objet ? Allez au 176.

Si vous avez épuisé (ou ne pouvez pas faire) tous les choix possibles, lisez ce qui suit :

Vous sentez avec une rage impuissante que vous ne parviendrez pas à ouvrir la grille. Vous décidez de tenter le tout pour le tout et de rebrousser chemin pour aller à la rencontre du propriétaire de la voix entendue plus tôt. Mais vous n’en avez pas le temps. Soudain, venus à votre rencontre, se dressent un Orque et deux Lutins. L’Orque est muni d’un fouet, et vous l’avez peut-être déjà rencontré. D’un geste habile de son arme il vous empêtre avant que vous ayez pu vous défendre proprement. Il vous conduit auprès de l’homme qui est effectivement un Maître de l’Épreuve. Ce dernier est stupéfait de constater que vous avez presque réussi à le tromper, lui et les gardiens. Votre horrible mise à mort servira de châtiment exemplaire, afin de dissuader toute future tentative des esclaves les plus téméraires, et elle sera si affreuse qu’il vaut mieux taire la vérité sur vos derniers instants… 
168
Sous vos assauts répétés, la porte finit par s’ouvrir. Vous bondissez dans le couloir tandis que l’eau s’échappe le long du tunnel. Vous entendez la voix hurler des imprécations et décidez de ne pas moisir plus longtemps ici. Mais bientôt vous entendez le bruit d’une cavalcade de pas nombreux en provenance du sud. Vous faites demi-tour précipitamment, mais avant d’avoir rejoint la pièce à la porte défoncée, d’autres pas se font entendre en provenance du nord. Une demi-douzaine d’Orques en tout vous encercle, et ils sont bien trop nombreux pour espérer les berner. Vous jetez votre arme et ils acceptent en grognant votre reddition. Ils vous conduisent ensuite sans ménagement jusqu’au Maître de l’Épreuve qui a ordonné votre capture, afin qu’il puisse trouver une manière cruelle et raffinée de vous faire passer de vie à trépas…

169
Vous jetez un œil rapide dans la salle où se trouvait le corps du Barbare, mais elle ne semble rien contenir d’intéressant. Des détritus de toute sorte jonchent le sol, et tout au fond de la pièce se trouve une alcôve avec une simple table en bois. De toute évidence si la pièce recelait quelque trésor, il y a longtemps qu’elle a été pillée. Vous poursuivez donc jusqu’à atteindre un coude qui vous mène en direction du sud. Au bout d’un moment, vous arrivez à une porte dans le mur droit du tunnel, qui est munie d’une plaque métallique. Vous vous approchez et faites coulisser la plaque avant de regarder ce qui se trouve à l’intérieur. Vous découvrez une pièce avec une large fosse creusée tout contre l’entrée, et deux crochets de fer plantés dans le mur opposé. Sur ces crochets devaient sans doute pendre des objets, peut-être des armes, mais comme pour la pièce précédente les concurrents vous ont devancés. Vous dépassez la porte pour continuer au sud. Le sol devient peu à peu plus sec et bientôt toute humidité a disparu. Le goutte à goutte qui s’écoulait du plafond s’est tu, et vous remarquez également que l’air est de plus en plus chaud. Bientôt vous haletez et commencez à vous sentir étourdi par la chaleur qui règne dans le tunnel.

Si vous voulez poursuivre dans la même direction, allez au 181.

Si vous préférez refaire tout le chemin en sens inverse jusqu’au croisement, puis de là prendre au sud, allez au 25.  

170
Vous arrivez très vite à un embranchement. Un passage repart vers le nord et vous lui jetez à peine un coup d’œil. Vous poursuivez et arrivez à un autre embranchement, avec cette fois un couloir qui part à votre droite vers le sud. Juste en face se trouve, peinte sur le mur, une flèche blanche qui indique la direction d’où vous provenez, l’ouest. C’est alors que vous revient en mémoire cette flèche, sans que vous puissiez affirmer qu’elle pointait dans la même direction il y a 4 ans. En tout cas, vous vous souvenez clairement qu’elle marquait bien la première intersection rencontrée, ce qui signifierait que le nouveau couloir qui s’ouvre au sud débouche directement sur l’entrée du Labyrinthe ! Vous n’osez pas croire que vous êtes si près du but. Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur ? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée ? C’est tout simplement impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend et de continuer à avancer.

Allez au 191.

171
A peine avez-vous tranché le premier fil que la cloche émet un son grave qui retentit comme un glas. Autour de vous, tout se met à vibrer et vous serrez les dents quand vous sentez que votre tête elle aussi commence à frémir. Chaum est également affecté et vous tombez bientôt tous les deux au sol, le corps parcouru de tremblements. Vous vous tordez convulsivement tandis que les vibrations s’intensifient. Elles finissent par cesser mais à ce moment là, les oreilles pleines de l’atroce bourdonnement qui résonne toujours dans votre crâne, vous constatez avec effroi que vous ne parvenez plus à bouger, de même que votre compagnon. Vous entendez alors des pas dans le tunnel qui se rapprochent, et voyez surgir deux Lutins. Ils prennent un instant pour neutraliser le piège, puis s’avancent tranquillement vers vous. Remarquant votre main unique, l’un d’eux se penche et vous passe sans la moindre hésitation son épée en travers du corps. Chaum aura sans doute la vie sauve, mais vous savez le sort qui l’attend, celui de tous ceux qui se font prendre une première fois en essayant de fuir les corridors infernaux du Baron Sukumvit… 

172

L’acide crépite tandis qu’il entame le métal de la serrure et qu’une fumée âcre s’élève. Après un moment, vous vous approchez et constatez qu’il ne reste pratiquement rien de la serrure, si ce n’est un peu de métal fondu. Malheureusement, le mécanisme n’a pas débloqué la grille et vous en êtes fort dépité. Rayez le Pot de terre de votre Feuille d’Aventure.

Retournez au 167 pour faire un autre choix, celui du poignard vous étant désormais interdit.

173
Votre jambe frôle un des poteaux. Mais si vous n’êtes pas déséquilibré, ce qui arrive est bien pire : une grêle d’échardes pointues jaillit, chacune mesurant plusieurs centimètres de long, et vole en tous sens pour venir s’enfoncer dans votre chair.

Lancez deux dés. Le total obtenu représente le nombre d’échardes qui vous atteignent, vous coûtant chacune 1 point d’Endurance.

Si votre bonne étoile a fait des miracles et que vous êtes encore en vie, allez au 128.

174
Un Gnome apparaît, portant péniblement un seau et une large brosse. C’est sans doute lui qui est chargé de l’ingrate besogne, et il ne doit pas avoir eu assez de force pour prendre ses deux seaux en même temps. Lorsqu’il remarque votre présence il se fige sur place puis, l’instant de stupeur passé, vous implore d’une voix tremblante :

- Moi pas gêner Épreuve ! Pitié ! Épargner vie de Chaum !

Il vous prend manifestement pour un des concurrents. Qu’allez-vous faire ?

Le dépasser pour poursuivre vers l’ouest ? Allez au 108.

Faire demi-tour puis tourner à droite en direction du sud ? Allez au 126.

Engager la conversation avec lui ? Allez au 35.

175
Vous arrivez très vite à un embranchement. Un passage repart vers le nord et vous lui jetez à peine un coup d’œil. Vous poursuivez et arrivez à un autre embranchement, avec cette fois un couloir qui part à votre droite vers le sud. Juste en face se trouve, peinte sur le mur, une flèche blanche qui indique la direction d’où vous provenez, l’ouest. C’est alors que vous revient en mémoire cette flèche, sans que vous puissiez affirmer qu’elle pointait dans la même direction il y a 4 ans. En tout cas, vous vous souvenez clairement qu’elle marquait bien la première intersection rencontrée, ce qui signifierait que le nouveau couloir qui s’ouvre au sud débouche directement sur l’entrée du Labyrinthe ! Vous expliquez tout ceci à Chaum, qui se pare d’un large sourire et vous prend la main dans les siennes. L’espoir qui restait mince semble soudain bien réel. Vous êtes si près du but ! Y aurait-il encore des pièges, peut-être même des gardes à l’extérieur? A cette pensée vous vous assombrissez. Comment échapper aux gardes en armure du Baron Sukumvit si certains sont postés à l’entrée? Cela semble presque impossible. Sentant qu’une vague de désespoir risque de vous gagner, vous décidez que le mieux est d’essayer de ne pas penser à ce qui vous attend, et de simplement continuer à avancer en compagnie du Gnome.

Allez au 102.

176
Vous ne possédez pas grand-chose qui puisse vous être utile mais si vous avez un pot en terre, allez au 121.

Sinon, retournez au 167 pour faire un autre choix.

177
Vous parvenez de l’autre côté des fils tendus sans en avoir touché un seul. C’est un véritable exploit, et vous pouvez ajouter 2 points à votre total de Chance, sans dépasser votre total de départ.

Allez au 105.

178
Vous ouvrez le sac avec précaution. Il contient un curieux petit pot en terre cuite, fermé par un bouchon de liège. Vous décidez que vous examinerez votre trouvaille plus tard, le temps de distancer les patrouilles d’Orques et de Lutins qui doivent arpenter tous les couloirs pour vous retrouver. Vous pouvez utiliser le sac pour transporter les objets que vous récupérez (sauf les armes pour lesquelles il vous faut un fourreau), et donc noter le Pot de terre dans la case Équipement transporté de votre Feuille d’Aventure. Vous poursuivez sans plus attendre en direction du sud.

Allez au 51.

179
Vous écoutez attentivement, le dos plaqué contre la paroi du tunnel, et lorsque l’Orque de tête se présente vous bondissez sur lui, lui passant votre lame au travers de la gorge. Il s’effondre en lâchant le brancard, qui envoie rouler sur le sol les trois corps transportés. Les deux Orques restants, l’instant de stupeur passé, vous jettent des regards de pure haine avant de se ruer sur vous avec férocité, brandissant des épées.

Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Chef Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Combattez-les tous les deux en même temps.

Si vous décidez de vous rendre, allez au 120. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous parvenez à vous en sortir, vous pouvez remercier le ciel d’être encore en vie. Vous récupérez sur un des corps une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture avec votre seule main gauche, vous prouvant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller. C’est en titubant tout de même après ce rude combat que vous poursuivez votre route vers l’est (allez au 169) ou bien vers le sud (allez au 25).  

180
L’Orque pousse un puissant grondement lorsqu’il découvre votre présence. Puis il se tourne vers les quatre lutins qui ont levé la tête et cessé leur tâche, leur hurlant quelque chose. Deux d’entre eux disparaissent aussitôt en direction du sud, tandis que les deux autres suivent leur chef qui se précipite sur vous. 

Si vous voulez rester ou vous êtes et profiter de la présence de votre otage pour négocier votre passage, allez au 188.

Si vous préférez détaler sans demander votre reste, il vous faudra abandonner votre prise (et la corde qui va avec). Allez au 161.

181

La température monte toujours et vous transpirez à grosses gouttes. Vous continuez à avancer péniblement, luttant contre la chaleur qui ne cesse de s’intensifier. Très vite la température atteint un tel degré que vous avez l’impression de traverser une fournaise, et vous sentez que vous allez bientôt vous évanouir. Vous secouez la tête, en essayant désespérément de garder conscience, mais la chaleur est bien trop opprimante et vous tombez sur le sol. Cette fois-ci, il n’y aura personne pour venir à votre secours… 

182
Vous poursuivez le long du tunnel, et entendez des bruits de voix avant de découvrir devant vous les silhouettes de quatre Lutins en train de mettre en place un piège le long du corridor. Ils procèdent avec une extrême précaution en tendant un fil presque invisible au ras du sol. Ils ont sans doute déjà installé un filet à lourdes mailles au niveau du plafond, dissimulé dans la pénombre. Vous venez de trouver en pleine besogne une équipe chargée de remettre en place les systèmes de protection contre les intrusions et les évasions. Devant eux, un Orque massif, l’arme dégainée, regarde dans votre direction. Il porte aussi un fouet à la ceinture. Chaum tire sur la corde du prisonnier et vous reculez précipitamment, espérant que l’obscurité du tunnel vous a permis de demeurer invisible.

Tentez votre Chance.
Si vous êtes chanceux allez au 136.

Si vous êtes malchanceux allez au 180.

183
Chaum met un moment avant de comprendre que vous n’êtes pas un concurrent. Et il met bien plus de temps encore à concevoir que vous essayez de vous évader. C’est alors qu’il redevient très nerveux, vous suppliant de le laisser tranquille et de partir très vite. Qu’allez-vous faire ?

Obtempérer et poursuivre vers l’ouest ? Allez au 36.

Obtempérer et faire demi-tour, puis tourner à droite en direction du sud ? Allez au 126.  

Tenter de calmer sa frayeur et lui proposer de venir avec vous ? Allez au 200.

184

Le choc avec le fond de la fosse vous brise la nuque, vous tuant net. C’est une mort somme toute assez miséricordieuse. Peut-être aurait-il mieux valu qu’il en soit ainsi la première fois, pour vous éviter de vivre ces quatre dernières années dans un enfer de tous les instants ?

185

La porte donne sur un tunnel orienté nord-sud. A quelques mètres à peine au sud de votre position se trouve une autre porte, dans la paroi ouest. Allez-vous :

Ouvrir cette nouvelle porte ? Allez au 73.

La dépasser pour poursuivre vers le sud ? Allez au 131.

Jeter malgré tout un œil vers le nord en prenant dans cette direction ? Allez au 27.

186
Vous entendez des éclats de voix un peu plus loin. Lorsque vous approchez prudemment vous remarquez l’emplacement d’une porte dans le mur de gauche. Elle est ouverte et les voix proviennent de l’intérieur. Un brancard a été déposé dans le couloir, près de la porte, et deux cadavres d’Orques sont entassés dessus pêle-mêle. Soudain vous voyez trois Orques, bien en vie ceux-là, sortir par la porte. Deux portent le lourd cadavre d’un Barbare, et sous les ordres du troisième viennent le déposer sur les corps de leurs congénères. Ils entreprennent alors de soulever leur macabre chargement, essayant tant bien que mal d’éviter qu’il ne se renverse. Ils s’avancent ensuite lentement dans votre direction, leur chef fermant la marche. Comme vous êtes encore assez loin d’eux ils ne vous ont pas encore vu, et vous avez toute liberté d’action. Qu’allez-vous faire ?

Retourner à l’embranchement et prendre en direction du sud ? Allez au 143.

Retourner à l’embranchement et attendre là pour les frapper par surprise ? Allez au 107.

Les attaquer sans attendre ? Allez au 72.

187
Vous jetez un bref coup d’œil à Chaum, qui ne s’arrête pas pour prendre le sac.

Si vous souhaitez continuer sans perdre une seconde vers le sud, allez au 40.

Si vous préférez prendre le temps d’examiner le contenu du sac, allez au 112.

188
Lorsque l’Orque massif voit que vous tenez un des siens captif, il s’arrête un instant et retient d’un geste les deux Lutins. Vous demandez à Chaum s’il peut négocier puisqu’il connaît bien mieux que vous le langage Orque. Vous ne saisissez pas grand-chose à l’échange qui s’ensuit, d’autant plus qu’il est très bref. L’Orque massif s’avance alors en direction du captif et votre compagnon recule d’un air paniqué. L’Orque brandit son arme, et pour éviter qu’il ne tranche la corde Chaum court se réfugier derrière le prisonnier. Mais l’Orque n’avait absolument pas l’intention de libérer son congénère : d’un puissant mouvement de rotation il le décapite sans lui laisser la moindre chance ! Encore sous le choc de cette exécution, vous mettez un peu de temps avant de retrouver vos esprits et de fuir à toutes jambes en direction du nord.

Lancez un dé.   

Si le résultat est supérieur à votre total d’Endurance vous et Chaum parvenez à distancer les deux Lutins et l’Orque. Allez au 8 (en rayant la corde de votre équipement).

Si le résultat est inférieur à votre total d’Endurance, vous êtes rattrapé et ne résistez pas bien longtemps face à trois adversaires en plein possession de leurs moyens…

189
La porte donne sur une petite pièce. Au fond, vous apercevez un socle de marbre sur lequel est posé un crâne humain. Serties dans ses orbites brillent deux pierres précieuses. Une rangée d’arbalètes chargées est accrochée au mur de gauche, et il y a deux boules en bois sur le sol, près de l’entrée. Vous savez que les concurrents, s’ils veulent espérer triompher de l’Épreuve, doivent récupérer des pierres précieuses, et vous l’avez d’ailleurs indiqué à votre libérateur. Mais leur valeur intrinsèque risque fort de vous être utile une fois à l’extérieur. Allez-vous :

Pénétrer dans la pièce pour récupérer le crâne ?



Allez au 52. 

Rester près de l’entrée et lancer une des boules en bois sur le crâne ?
Allez au 68.

Refermer la porte et continuer vers l’ouest ?




Allez au 28.

190
Le couloir finit par obliquer à nouveau à gauche, en direction de l’est. Vous arrivez bientôt devant une grosse cloche de bronze suspendue au plafond. C’est peut-être un signal d’alarme.

Tentez votre Chance.

Si vous êtes chanceux allez au 129.

Si vous êtes malchanceux allez au 83.

191
Après quelques minutes vous arrivez près d’une table de pierre dressée contre le mur droit. De l’autre côté vous avisez une ouverture dans la paroi, d’où vous parviennent des bribes de conversation. Vous avancez à pas de loup pour comprendre ce qui se dit, n’osant vous approcher trop de peur d’être découvert. Vous entendez une voix humaine parler de plus en plus fort, en proie à une colère de plus en plus manifeste :

- …des traces d’évasion possible? Et vous ne pouvez pas me dire si oui ou non un prisonnier est en train de se promener dans nos couloirs ? Ca veut dire quoi, toutes les mesures ont été prises ! Vous n’êtes qu’une bande d’incapables !...

S’ensuit une volée d’injures, et vous risquez un coup d’œil. Vous ne voyez qu’un couloir qui s’enfonce vers l’est, parsemé de portes toutes fermées. Vous décidez alors de franchir l’espace qui vous sépare de l’autre côté du couloir, tandis que la voix poursuit ses invectives :

- Vous autres Lutins êtes vraiment pire que les Orques, à peine meilleurs que les esclaves ! Du bétail, si vous voulez mon avis. Si ça ne tenait qu’à moi, il y a longtemps qu’on vous aurait tous jetés en pâture à la Bête du Bassin. Et si le moindre prisonnier s’échappe c’est d’ailleurs le sort qui vous attend, chiens galeux que vous êtes !

Vous entendez des sortes de grognements inintelligibles.

- Oui, même si ce n’est pas votre secteur ! explose la voix de l’homme. Hors de ma vue tout de suite, stupides créatures. Et courez fermer la grille avant que je ne regrette ma clémence !

Vous entendez une des portes s’ouvrir à la volée. Pris d’angoisse vous reculez précipitamment en direction du sud. Vous voyez deux Lutins sortir à vive allure du passage latéral et, à votre grand soulagement, prendre en direction du nord. Vous ne trainez pas et filez dans l’autre sens, vers le salut, d’autant plus qu’il vous semble apercevoir une lueur qui brille au loin…

Allez au 75.

192
Vous gagnez vite du terrain sur le Gnome paniqué. Vous l’avez presque rejoint au moment où vous arrivez à un cul-de-sac. En effet, un immense miroir couvre entièrement le mur du fond. Les cris du Gnome continuent à résonner le long du tunnel, et vous voyez soudain un pan de mur pivoter sur la gauche. Deux gardiens Orques sortent précipitamment de cette ouverture, puis le Gnome s’y engouffre à toute jambe. Il vous faut abandonner la poursuite et affronter les deux Orques, qui sont munis de lourds fléaux d’arme.

Premier Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Deuxième Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Combattez-les tous les deux en même temps. Si vous souhaitez vous rendre vous pouvez le faire à tout moment en allant au 104. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous êtes vainqueur, vous jugez préférable avant que d’autres gardes n’arrivent de faire demi-tour jusqu’à l’embranchement, et prendre à droite en direction du sud. Allez au 126.

Mais auparavant, vous pouvez jeter un bref coup d’œil au miroir. De l’endroit où vous êtes, vous parvenez tout juste à distinguer votre reflet. Dans ce cas allez au 144.

193
Le tunnel tourne en tous sens, tout en vous menant régulièrement vers le sud. Vous arrivez en fin de compte à une porte située dans la paroi de droite. Vous collez votre oreille tout contre le panneau et écoutez attentivement, mais aucun son ne vous parvient.

Si vous souhaitez ouvrir cette porte, allez au 109.

Si vous préférez ne pas vous en occuper et continuer d’avancer au sud, allez au 89.

194
Vous avez déjà forcé des serrures par le passé, mais avec des outils adéquats et le plein usage de vos mains. Cependant, vous estimez avoir une chance de réussir, même si elle est infime, avec cette simple lame effilée.

Lancez 3 dés. Vous pouvez dépenser un ou plusieurs points de Chance pour réduire le résultat obtenu avec les dés, mais si vous souhaitez le faire, cela doit être décidé avant le lancer. Un point enlevé à votre total actuel de Chance permettra de réduire de un point le résultat qui sera obtenu par les dés. Deux points enlevés à votre total actuel de Chance permettront de réduire le résultat des dés de deux points, etc.

Si le résultat est supérieur à votre total actuel d’Habileté, allez au 80.

Si le résultat est inférieur ou égal à ce même total, allez au 57.

195
Vous réussissez à atterrir de justesse l’autre côté. Pendant un instant terrible vous avez cru que vous seriez trop court, mais finalement vous êtes sain et sauf. Le contrecoup est tout de même dur à encaisser et, même si vous avez triomphé de votre peur, vos nerfs ont été quelque peu ébranlés et vous devez ôter 1 point à votre total d’Endurance. Par contre, ce succès contre le destin vous permet de regagner 1 point de Chance.

Allez au 29.

196
Chaum refuse de courir le risque d’avancer avec l’Orque libre à tout moment de vous fausser compagnie, même pour le simple trajet qui vous ramènerait devant l’idole.

Si dans ces conditions vous décidez d’exécuter votre prisonnier, allez au 87.

Si vous ne pouvez pas vous y résoudre, allez au 42.

197
Le tunnel tourne en tous sens, tout en vous menant régulièrement vers le sud. Vous arrivez en fin de compte à une porte située dans la paroi de droite. Vous collez votre oreille contre le panneau et écoutez attentivement, mais aucun son ne vous parvient. Vous tournez la poignée et vous apprêtez à entrer lorsque Chaum vous tire brusquement en arrière, avant de refermer la porte le plus silencieusement possible. Vous lui lancez un regard courroucé mais il pose aussitôt sa main sur votre épaule en un geste d’apaisement, avant de chuchoter :

- Ca être salle du Maître ! Moi reconnaître intérieur ! Nous pas allez là-dedans. Dangereux !

Chaum sait que cette pièce recèle un piège quelconque, et vous le remerciez vivement d’avoir réagi aussi promptement, vous évitant sans doute de vous placer dans une situation périlleuse.

Une centaine de mètres plus loin le passage débouche dans une vaste et sombre caverne. Au centre se dresse une énorme idole qui mesure environ 6 mètres de haut. Vous la reconnaissez car elle était déjà là quatre ans plus tôt ! Vous tentez de rassembler vos souvenirs, et estimez que vous ne devez plus être loin de l’entrée du Labyrinthe, même si celui-ci a forcément subi des modifications depuis. Vous faites part de vos conclusions à votre compagnon qui esquisse un petit sourire. Une corde, attachée autour du cou de l’idole, pend presque jusqu’au sol. Une grosse pierre, sans doute une émeraude, constitue l’œil droit de la statue. L’emplacement de l’œil gauche, quant à lui, laisse apparaître une orbite creuse, et tout laisse croire que quelqu’un a utilisé la corde pour grimper là-haut et ôter la pierre qui devait s’y trouver. Vous n’avez malheureusement pas de place pour transporter la pierre qui reste, et il est donc bien inutile d’entamer l’ascension. De toute manière le coup d’œil de Chaum, expert comme tous les Gnomes en matière de joaillerie, finit de vous dissuader car même à une telle distance il affirme avec certitude qu’il ne s’agit que d’un vulgaire morceau de verre teinté. Par contre, vous pouvez essayer de récupérer la corde. Dans ce cas il vous faut tenter votre Chance jusqu’à ce que vous soyez chanceux ou que vous décidiez qu’il vaut mieux abandonner. Si vous parvenez à la récupérer, vous roulez la corde autour de votre épaule. Une seule sortie est visible, un passage suintant d’humidité qui part en direction du sud, et vous le suivez.

Allez au 145.

198
L’Orque pousse un puissant grondement lorsqu’il découvre votre présence. Puis il se tourne vers les quatre lutins qui ont levé la tête et cessé leur tâche, leur hurlant quelque chose. Avant de détaler, vous avez le temps de remarquer que deux d’entre eux disparaissent en direction du sud, tandis que les deux autres suivent leur chef qui se précipite sur vous. Vous et Chaum courez jusqu’à l’embranchement précédent, avec l’impression que l’Orque imposant est déjà sur vos talons. Comble de malchance, vous entendez devant vous le bruit de pas nombreux, sans doute une autre patrouille ! Vous vous engouffrez donc sans attendre dans le passage à votre gauche, en direction de l’ouest.

Allez au 74.
199
Vous vous ruez sur les Orques pour engager le combat. Les porteurs, sans plus se soucier des cadavres, lâchent vite le brancard pour tirer leurs épées. A l’arrière, leur chef s’empresse de sauter par-dessus les corps qui ont roulé au sol pour venir leur prêter main forte. 

Premier Orque

Habileté = 6 Endurance = 7

Deuxième Orque

Habileté = 6 Endurance = 6

Chef Orque

Habileté = 7 Endurance = 6

Combattez-les deux par deux (si l’un des deux premiers Orques tombe le chef prend sa suite). Si vous décidez de vous rendre, allez au 120. (notez la référence de ce paragraphe)

Si vous parvenez à vous en sortir, vous pouvez remercier le ciel d’être encore en vie. Vous récupérez sur un des corps une ceinture et un fourreau qui vous permettront de ranger votre arme. Vous parvenez à attacher la ceinture avec votre seule main gauche, vous prouvant ainsi que même avec une seule main vous êtes parfaitement capable de vous débrouiller. C’est en titubant tout de même après ce rude combat que vous poursuivez votre route en direction de l’est (allez au 169) ou bien vers le sud car il vous reste toujours cette possibilité au croisement (allez au 25).  

200
Chaum est visiblement de plus en plus mal à l’aise de voir que vous ne partez pas. Vous lui parlez de liberté, mais sa peur est la plus forte et c’est comme s’il ne vous écoutait pas.

Si vous pensez posséder de quoi le convaincre, allez au 19.

Sinon il ne vous reste plus qu’à poursuivre à l’ouest (allez au 36) ou faire demi-tour et tourner à droite au croisement, en direction du sud (allez au 126).

201
Dès que vous pénétrez sous le faisceau de lumière bleue, vous percevez le murmure de voix étouffées. Les visages ne rient plus, ils expriment à présent le désespoir et la souffrance. Le visage triste d’une jeune fille flotte au-dessus de votre tête et se met à murmurer un poème. La vision est saisissante et vous écoutez attentivement, comme hypnotisé.

« En un couloir ou l’eau viendra couler

Garde-toi bien de reculer.

Retiens ton souffle et vas au fond :

L’Épreuve dépend du plongeon. »

Vous n’êtes pas certain de la signification de ces paroles, mais vous vous doutez qu’elles sont une sorte d’indice pour les concurrents de cette année. Comme vous n’êtes pas concerné et que la voix n’a visiblement rien de plus à ajouter, vous avancez hors du faisceau et poursuivez votre chemin en direction du sud.

Allez au 193.

202
Chaum n’émet aucune objection, bien qu’il souhaite visiblement progresser le plus vite possible vers le sud. Vous soulevez donc le loquet et vous poussez la lourde porte de pierre. Vous vous retrouvez alors tous deux dans une grande caverne faiblement éclairée. A mesure cependant que vos yeux s’habituent à la pénombre, vous distinguez des parois suintantes d’humidité, couvertes de moisissures. Le sol est jonché de paille et il règne dans ces lieux une odeur fétide. Un faible bourdonnement emplit l’air moite, tandis que vous avancez avec précaution vers un coin de la caverne où apparaît un trou peu profond. Vous jetez un coup d’œil prudent à l’intérieur, et avez un haut-le-cœur en découvrant une masse grouillante de vers blanchâtres dont certains mesurent jusqu’à cinquante centimètres de longs. Pris de nausée, vous décidez de vous éloigner lorsque vous remarquez que leurs corps ondulants se pressent autour d’un poignard dont la pointe est solidement plantée dans une fissure du trou. Le manche est recouvert de cuir noir, incrusté d’opales, et la lame polie a été forgée dans un étrange métal noir aux reflets rougeâtres. Vous vous tournez vers Chaum, qui n’est pas armé. Celui-ci hésite, répugné par l’aspect repoussant des vers, puis décide finalement de franchir le pas. Il se penche en avant et tend la main parmi les vers qui se tortillent, grimaçant de dégoût, avant de tirer d’un coup sec pour dégager la lame. Alors qu’il contemple ce superbe poignard le bourdonnement augmente d’intensité. Vous regardez tous deux autour de vous, essayant de déterminer son origine, et jetez un œil vers le plafond juste à temps pour voir l’immense silhouette noire d’une Mouche Géante qui vient de surgir d’un renfoncement situé au sommet d’une paroi de la caverne. Elle mesure au moins un mètre cinquante de long, ses ailes opaques vibrent en produisant ce vrombissement qui vous donne la nausée, et ses six pattes noires et velues sont tendues à l’extrême, prêtes à agripper leur proie. Sous ses yeux à facette brille une longue trompe noire qu’elle darde avec fureur. Chaum vient de dérober le trésor que gardait précieusement la Mouche dans sa nichée de vers, et doit en supporter les conséquences.

Si vous souhaitez venir en aide au Gnome, allez au 98.

Si vous préférez profiter du fait que la Mouche ne s’en prend pas directement à vous pour fuir vers le sud en abandonnant votre compagnon, allez au 16.

203
La boule de bois passe en sifflant près du crâne et heurte le mur avec un grand fracas.
Si vous voulez faire un nouvel essai en lançant la seconde boule, allez au 68.
Si vous ne le souhaitez pas ou si vous avez déjà utilisé l’autre boule, vous jugez préférable de ne pas vous aventurer dans la pièce et refermez la porte pour continuer en direction de l’ouest le long du tunnel. Allez au 28.

204
A un jet de pierre à peine se trouve un nouvel embranchement, avec cette fois un tunnel qui s’ouvre en direction de l’ouest. Un bref coup d’œil vers votre compagnon vous confirme qu’il souhaite à nouveau emprunter la route qui semble la plus directe. Votre prisonnier reste calme et vous vous demandez avec une pointe d’angoisse si cette attitude docile ne cache pas en fait une manigance quelconque de sa part.

Si vous voulez continuer droit au sud, allez au 97.

Si vous préférez prendre à droite, allez au 18.

205
A peine avez-vous tranché le premier fil que la cloche émet un son grave qui retentit comme un glas. Autour de vous, tout se met à vibrer et vous serrez les dents quand vous sentez que votre tête elle aussi commence à frémir. Vous tombez au sol, le corps parcouru de tremblements. Vous vous tordez convulsivement tandis que les vibrations s’intensifient. Elles finissent par cesser mais à ce moment là, les oreilles pleines de l’atroce bourdonnement qui résonne toujours dans votre crâne, vous constatez avec effroi que vous ne parvenez plus à bouger. Vous entendez alors des pas dans le tunnel qui se rapprochent, et voyez surgir deux Lutins. Ils prennent un instant pour neutraliser le piège, puis s’avancent tranquillement vers vous. Remarquant votre main unique, l’un d’eux se penche et vous passe sans la moindre hésitation son épée en travers du corps. C’est la fin brutale de votre existence et de vos espoirs de liberté…

206
Vous essuyez de la lame de votre épée une substance jaune et nauséabonde, et contemplez le corps sans vie du Gnome. Chaum n’aura vraiment pas eu de chance, songez-vous tristement. Mais vous n’avez guère le temps de vous apitoyer sur son sort, car le votre reste incertain. Si vous le souhaitez, avant de partir, vous pouvez récupérer la topaze et le poignard. Mais vous n’avez pas de fourreau pour transporter ce dernier. Si vous procédez à l’échange contre votre épée, qui certes est rudimentaire mais bien plus adaptée pour le combat, vous devrez réduire votre total d’habileté de 1 point.

Quelque soit votre choix, vous quittez la caverne et poursuivez vers le sud. Allez au 16.

207

Les années passées vous ont rendu méconnaissable. De surcroît, l’attitude de l’homme semble indiquer qu’il n’a plus toute sa tête. Quoi qu’il en soit, il vous prend très certainement pour un concurrent en lice cette année. Cela signifie-t-il pour autant que vous êtes hors de danger ? Pas si sûr, au vu de la phrase qu’il vous adresse en guise de bienvenue :

- Splendide ! Un autre modèle qui me rend visite ! Alors, que pensez-vous de ma charmante collection ? Pour tout vous avouer, j’espère bien que vous resterez plus longtemps que le concurrent précédent ! Pour l’éternité, si possible…

Il se frotte alors les mains et glousse de plaisir.

- Mais je me dois de vous poser une toute petite question avant de vous changer en pierre !

Qu’allez-vous faire ?

Attendre la question ? Allez au 84.

Attaquer ce Maître de l’Épreuve ? Allez au 210.

Vous précipiter vers la porte que vous venez de franchir ? Allez au 43.

208
Les os sont très anciens alors que les brisures, très nettes, semblent plus récentes. Vous vous doutez de ce qui s’est passé : un concurrent a combattu un squelette mort-vivant, lequel devait se tenir auparavant sur le siège de pierre. Vous éparpillez les os avec la pointe de votre épée, mais malheureusement sans rien trouver d’intéressant.

A présent, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez vous reposer sur le siège. Allez au 111.
Sinon, ou si vous ne le souhaitez pas, il ne vous reste plus qu’à ouvrir la porte. Allez au 185.

209
Après avoir pris une profonde inspiration, vous vous penchez au-dessus du trou et vous plongez votre bras dans la masse grouillante des vers. Ils sont froids, gluants, et leur contact est répugnant. Ils sont cependant inoffensifs et vous réussissez à saisir le poignard par le manche. Vous tirez ensuite d’un coup sec pour dégager la lame de la fissure où elle était enfoncée. Vous contemplez ensuite cette arme magnifique, en vous demandant si elle a appartenu autrefois à un participant plus malchanceux encore que vous. C’est alors que le bourdonnement augmente d’intensité. Vous regardez autour de vous, essayant de déterminer son origine, et jetez un œil vers le plafond juste à temps pour voir l’immense silhouette noire d’une Mouche Géante qui vient de surgir d’un renfoncement situé au sommet d’une paroi de la caverne. Elle mesure au moins un mètre cinquante de long, ses ailes opaques vibrent en produisant ce vrombissement qui vous donne la nausée, et ses six pattes noires et velues sont tendues à l’extrême, prêtes à agripper votre corps. Sous ses yeux à facette brille une longue trompe noire qu’elle darde avec fureur. Vous venez de voler le trésor que la Mouche gardait si précieusement dans sa nichée de vers, et il vous faut en supporter les conséquences.

Mouche Géante

Habileté = 7 Endurance = 8

La mouche est immunisée contre les effets des odeurs pestilentielles.

Si au cours du combat la force d’attaque de la mouche est de 11 ou 12, elle parvient à vous capturer, quelque soit votre force d’attaque. Ne décomptez pas le coup reçu et allez au 24.

Si vous êtes vainqueur, allez au 117.

210
Il faut croire que vous avez oublié que les Maîtres de l’Épreuve sont quasiment invulnérables. A peine avez-vous fait quelques pas dans la direction du vieillard que celui-ci marmonne des mots étranges qui font aussitôt leur effet. Vous sentez vos muscles se raidir et vous êtes pris de panique. Mais vous ne pouvez rien faire pour éviter d’être changé en pierre. Après tout, peut-être que cette mort rapide n’était qu’un moindre mal au vu de ce que vous réservait l’avenir si vous étiez resté prisonnier…
