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L'HISTOIRE
LE MONDE PERDU
Avec celivre dont vous étes le hérogous entrez dans
le monde fantastique de loscan ou vos choix
détermineront le sort d'un aventurier qui jouera un role
clef dans I'histoire de cette planétiesera commémoré
dans les siecles a venir.
Comme dans la plupart ddisres dont vous étes le
héros la chance aura un certain réle, armens de 2
dés de 6 et préparepus a lire la section des regles.
Si vous nbében avez padiser p
ceux imprimés dans les derniéres pages du livre.
Fermez les yeux et pointez un crayon sur la page
autant de fois que le nombre de dés a lancer.

LES REGLES

Les régles sont divisées en trois parties:

- Caractéristiques et choix du personnage
- Régles de combat

- Equipement

CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE

Votre personnage se caractérise par cinq parametres:
Esprit, Force, Agilité, Energie et Autorité.

Esprit: indique votre talent pour la sorcellerie, votre
connaissance des forces de la nature eé\aa@pacité a
résister aux pouvoirs magiques. Une valeur élevée
dans cette caractéristique reflete une bonne
connaissance des arts magiques pour les utiliser contre
les ennemis et une plus grande protection contre les
sorts offensifs de ces derniers, aigslune capacité a
résister a la douleur et aux privations auxquelles vous
ferez face pendant l'aventure.



Force: traduit votre aptitude dans la réussite
d'épreuves physiqgues comme par exemple défonce
une porte. Une valeur élevée dans cette caractéristiqu:
offre également des avantages lors des combats.
Agilité: votre coordination, votre dextérité et en
particulier la capacité d'échapper aux dangers.

Energie: représente votre capacité a survivre, votre
résistance auxblessures que Vvous recevez, votre
aptitude a surmonter toutes les difficultés. Elle a une
fonction trés importante, car si elle atteint 0, votre
personnage meurt et votre aventure se termine. Ce
parametre varie souvent tout au long de l'histoire, mais
ne pourra jamais dépasser sa valeur isitial

Autorité: reflete votre charisme, votre capacité a
convaincre a la fois vos adversaires et vos compagnon:
de voyage. Elle a une fonction cruciale étant donné
gubdbune valeur ®l ev®e dan
permettra d'imposer votre propre voloaté autres.

Notez que Esprit, Force, Agilité et Autorité peuvent
dépasser leur valeur initiale.

CHOIX DU PERSONNAGE

Dans la séri¢ 6 H ® r ,®dus ayaz ¢ choix entre six
classes d'aventuriers. Qloae possedeles pouvoirs
spéciaux ou des sorts qui serexpliqués en détail
pendant I'aventure. Les aventuriers que vous pouvez
choisir sont les suivants:

MAGICIEN

Vous étes un expert des arts magiques, avec quelque
rudiments d'alchimie. Vous avez une certaine difficulté
lors de confrontations au corps @rgs, mais ce défaut
est compensé par vos compétences magigues car vol



pouvez lancer des sorts offensifs et défensifs.
CARACTERISTIQUES

Esprit 12
Force 5
Agilité 9
Energie 20
Autorité 11
MOINE

Vous possédez une vaste culture qui vous permet
d'exceller das les disciplines scientifigues. Vous avez
des difficultés pour les combats, mais vous vous
débrouillez bien avec toutes les autres caractéristiques
et vous pouvez entrer en contact avec le Dieu Ekerion,
pour obtenir son aide en cas de besoin.
CARACTERISTIQUES

Esprit 11
Force 6
Agilité 10
Energie 20
Autorité 10
VOLEUR

Votre entrainementvous permet de vous déplacer
furtivement n'importe ou. \Votre agilité est votre
meilleure arme lors des combats.
CARACTERISTIQUES

Esprit 8
Force 8
Agilité 12
Energie 20

Autorité 9



LUTIN

Votre petite taille vous limite lors des combats, mais

votre agilité vous permet d'éviter facilement les

attagues physiques. Vous étes en outre en mesure ¢
lancer certains sorts.

CARACTERISTIQUES

Esprit 10
Force 5
Agilité 11
Energie 22
Autorité 10
GUERRIER

Vous étes une furie indomptable, et méme les
adversaires les plus terribles palissent devant vous
mais vous étes complétement dépourvu de culture
tandis que la magie vous est étrangere
CARACTERISTIQUES

Esprit 5

Force 12

Agilité 9

Enegie 22

Autorité 10

DEMON

Ce personnage est le plus mystérieux car il a un pass
sombre, fait dbéasservi sse

Vous étes un vétéran de la Guerre des Races, évoqu
par les Magiciens impériaux pour conquérir le monde
connu, et a la fin de la guet vous avez mis votre
épée au service gulusoffrant.

Vous étes en lutte constante pour affirmer voti c
positif sur celui obscur et vous pouvez lancer des sorts



Votre force est exceptionnelle, mais l'environnement
hostile dans lequel vous vous twez vous rend
vulnérable aux attaques physiques.

CARACTERISTIQUES
Esprit 9

Force 12

Agilité 8

Energie 18

Autorité 9

REGLES DE COMBAT

Pour simuler un combat, on utilise des dés a six faces.
Au cours du récit, vos adversaires seront décrits
comme suit:

Orque: Combativité 8 Energie 10

Comme vous pouvez le voir, vous avez chacun une

val eur doé£f£nergie, qui S i (
du combattant.

Si | 6Ener gi e de vwusrpeuvea d v
continuer | 6 a v eersdnnageemeurt®ti n

vous devrez recommencer depuis le début.

Comme vous pouvez le constater, votre adversaire a
une certaine valeur d€ombativité. Vous étes par
contre doté de 3 valeurs qui peuvent remplir cette
fonction: Esprit, Force et Agilité.

Sauf das certaines circonstances ou le texte vous
donnera des indications précises, c'est a vous de
décider quelle valeur utiliser dans chaque combat
(évidemment, il est plus avantageux d'utiliser la valeur
la plus élevée).



L'affrontement se déroule ainsi:

1) Lancez deux dés pour vous et ajoutez votre valeur
de Combativité.

2) Lancez deux dés pour votre adversaire et ajoutez s:
valeur de Combativité.

3) Comparez les deux scores. Celui qui obtient le
meilleur score aura gagné cet assaut, et la quantité d
dommges caus®e ° | *advers
sera précisément la différence entre les deux scores.

Exemple

Moine: Combativité (Agilité) 10 Energie 22
Orque: Combativité 8 Energie 10

1) Vous lancez les dés pour le Moieevous obtenez
un 2 et un 3. Donc 10 points de Combativité plus 5
points aux dés = 15.

2) Vous lancez les dés pour I'Orque e et vous obtenez
un 6 et un 4. Donc 8 points de Combativité plus 10
points aux dés = 18.

3) Comparez le score de 15 du Moine aled8 de
I'Orque et vous obtiendrez que I'Orque inflige trois
points dbé£E£nergi e -1e d®g Ot
4) Cet assaut se termine et un nouveau recommence
partir du point 1, non sans avoir préalablement mis a
jour la valeur d'Energie de celui ayant sibidégat
(dans | 6exempl e, on consi
points doé®nergie).



REGLES SUPPLEMENTAIRES LORS DES
COMBATS

I) En combattant avec plusieurs adversaires, il sera
indiqué dans le texte si vous devez les affronter
simultanément ou l'un aprdsautre. Dans ce dernier
cas, apreés avoir supprimé le premier, vous pouvez
proc®der avec |l e suivant.
simultané, a chaque tour vous devez lancer les dés
pour vous et pour chacun des adversaires. Vous ne
pouvez en blesser qu'udécidez lequel vous voulez
attaquer avant de | ancer
vous infliger des dégats multiples.

2) Lorsque votre valeur d'Energie passe en dessous de
la moitié de sa valeur initiale (avant ou pendant un
combat), lancez 2 dés et afez le résultat a votre
valeur actuelle d'Esprit. Si le nombre obtenu est
inférieur a 16, pour tout le reste du combat vous devez
soustraire 1 point a votre Combativité, a cause de la
fai bl esse qui vous emp°ch
pendant le comha

A la fin du combat, cette pénalité disparait. Si vous
nbavez pas rcup®r ® de |
suivant, vous devrez lancer a nouveau les dés et tester
votre Esprit.

3) Comme vous le verrez plus loin dans la section
Equipement, chaque personnagedes armes pour faire
face aux adversaires. Dans le cas de combats corps a
corps, les armes suivantes peuvent étre utilisées,
certaines ayant un modificateur d'attaque, qui
correspond a un bonus & ajouter a la Combativité et/ou
aux dommages que vous igiz.



Bonus Bonus
Combativité Dommages

Baton a deux 0 +1
mains

Dague 0 0
Poignard 0 0
Epée +1 0
Massue 0 +1
Grande épée* +1 +1

*En raison de la mauvaise maniabilité de la Grande
Epée, vous subissez une pénalité d'un point d'agilité
pendant la dtée du combat

4) En plus des armes pour le corps a corps, VOus
pouvez également utiliser celles pour les attaques &
distance, c'est-dire avant un combat. Lorsque vous
décidez de vous en servir, lancez deux dés et ajoutez |
résultat a votre Agilité: Svous obtenez plus de 15,
vous aurez infligé 2 points de dommage a l'adversaire.

Les armes pour les attaques a distance sont le:
suivantes:

1 Poignard (que vous ayez touché la cible, ou que

votre adversaire ait réussi a esquiver, vous devez

consid®@eepetdae jusquod”
et : moins doé°tre en p
r ®ser ve, vous devrez af
nues).

1 Arc (ne peut étre utilisé que si vous possédez au
moins une fleche)



5Si |l ors déun combat vo
corps a corps et que votre Combativité est
repr ®sent ®e par | a Forc
2 points de Combativité jusqu'a ce que vous en

ayez trouvée une autre.

EQUIPEMENT

Les armes pour le corps a corps les plus répandues sur

loscan sont les suivaey:

1 Epée (Guerrier, Voleur)

1 Grande Epée (Guerrier)

1 Arc (Moleur, Lutin, Moine)

9 Poignard (Démon, Lutin, Voleur, Moine, Magicien,
Guerrier)

1 Dague (Magicien, Moine, Démon)

1 Massue (Guerrier, Démon, Moine, Voleur)

1 Béton a deux mains (Moine, Magicien)

Entre parathéses sont indiqués les personnages
capabl es doéutiliser ces
poss dent pas |l a Force ou
en guestion ou ne pr ®vo
spécifique pour les utiliser. Une fonctigarticuliere
comme ndiqué plus haut, est réservée a I'Arc et au
Poignard qui peuvent étre utilisés comme armes de
distance.



Maintenant vous pouvez choisir une des armes qui
vous sont accessible. Si
disposez aussi de 4 fleches qui seront placéaes da
votre carquois (vous pouvez en transporter un
maximum de 10 et ne prennent pas de place dans votr
besace).

Le nombre maxi mum ddbéar me:
transporter est de 2 (vy
possédez déja deux et que vous avez la pbssilii ® d
acqu®rir une autre (en |
gue vous voulez la garder, vous devez en abandonne
une autre au choix.

Vous pouvez en outre trar
de 8 autres objets (par exemple des potions, talisman:
et clefs),que vous transporterez dans les poches de
votre habit et dans une |
génera pas lors de vos mouvements. Notez ces objet
dans la section EQUIPEMENT de la feuille
déaventure. Vous commence
d lBerbe Médtinale (qui restaure votre Energie a son
niveau initial), une Torche et un BriqguetAdiadoy

ai nsi gue dbébautres ®l ®me
suite du récit.

Tous les objets que vous pouvez ajouter a votre
équipement ont leur nom qui débute par une
majuscule. Vous avez aussi une petite bourse qu
vous utilisez pour tra
sont le moyen le plus répandu pour effectuer des
transactions sur loscan

Vous commencez | 6avent
vous aurez la possibilité de rempliotee bourse
plusieurs fois pendant



FEUILLED AVENTURE

NOM:
Classe:

CARACTERISTIQUES
Esprit

Force

Agilité

Autorité

Energie

CARACTERISTIQUES
SPECIALES

o N o o A WODN P

EQUIPEMENT

'_\

ARMES

BOURSE

FLECHES

NOTES




REGISTRE DESCOMBATS

Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
Paragraphe Paragraphe
Combativité Combativité
Energie Energie
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LE MONDE PERDU
€ | 6aube des temps, guan
planéte désertique, sdsabitants étaient des étres
minuscules, qui auraient engendré ensuite toutes les
autres créatures qui actuefient la peuplent.
Des redoutables et féroces reptiles Morsion naquirent
les hommedézards, qui régnent sans partage dans les
marais et les zones reculées des terres.
Des Avontos, cr®atures do
hommesoiseaux, qui, des hauts pides montagnes
enneigées, planent dans le ciel et refusent obstinément
tout contact avec les autres races.
Enfin, des Visticon, animaux a sang chaud, voraces et
capables de coloniser chaque coin isolé de loscan,
naquirent les actuels humanoides: homméss ahains
et lutins.
Morsion, Visticon et Avontos se croiseérent entre eux au
cours des siécles, engendrant a leur tour des créatures
étranges telles que orques, hompessons et
dragons, qui selon le cas peuplent les terres, les eaux et
les cieux de lasan. loscan n'a jamais connu la paix, et
les légendes font mention de nombreuses guerres
catastrophiques, au terme desquelles seulement les
plus forts de chaque espéce réussirent a survivre,
retranchés dans des forteresses difficilement
accessibles par legsiennemis naturels.
C'est ainsi que sont apparus les fondations des
premiers Etats modernes. La forte compétition a
aiguisé les talents de chaque membre de la
communauté, amenant au développement de nouvelles
connaissances tels que la magie, la scienies etrts.
Pour ce motif, pendant de longs lustres, les Etats,
isolés les uns des autres, ont uniguement maintenu un



contrle direct sur le peu de territoires occupés,
laissant libres de trés vastes étendues, lieux de raids d
brigands, animaux férocesrabnstres effrayants.

Avec le temps, les communautés ont pris courage, €
des groupes de téméraires ont commencé a explorer le
landes alentours, établissant de nouveaux villages, e
fédérant sous un seul drapeau les villes et les
campagnes, pour aboutir >auEtats qui forment
maintenant le monde connu.
Lébappartenance "’ une r e
fondament al dans | 6agr ®¢
Quatre religions monothéistes dominent la vie entiére
et l'organisation des gouvernements, en contrélant
parfois diretement les seigneurs en place. Les quatre
Hauts Prétres de Rhodio, Barlesh, Ekerion et Aritno
déchainent de temps a autre des guerres entre eux po

n
0

consolider l eur droit
d Btat Mai s dans | es f ailigrs,
son propre pouvoir religi

ou il est présent.

Parmi ceuxci, les plus importants sont: la République
de Huary, riche territoire dont les points de forces sont
son sens du commerce et sa stratégie diplomatique, |
Royaume des Lutins tArbar, ou se concentre la
majorité de ces créatures magiques, le Royaume
débAbal one, dot ® de nombr
et souvent en guerre avec ses voisins, et enfin I'empire
de Dueshe, fertile territoire au nord de Huary et
Abalone,por vu doéune pui ssante
Avec autant de puissances et de factions rivales, la pai:
ne pouvait durer.

La recherche incessante de la suprématie sur se
propres voisins, caractéristique commune a chaque



forme de vie sur loscan, a conduit quelques sorciers
fous a user de mesures extrémes.

Aux ordres de | 6empereur
scrupules, ils utiliserent leurs arcanes secrets pour
évoquer de terribles démons depuis les profondeurs
infernales et en faire des armes de guerre.
S6ensui vi t sangtast conflit qui pbraiag
plan te au bord -thialene desH
Quasiment toutes les races prirent part a la guerre:
doéun c!*t® | " Empire de Due
D®mons et Orques, et de |
Huary et Abalone,ainsi que quelques sporadiques
groupes de Lutins, Elfes et Nains mercenaires, tandis
que les églises de loscan et les Magiciens restaient
neutres, incapable de définir une position commune
doéointervention.

Malgré la rivalité qui depuis toujours les sépant,

pour la premi re fois da
Abal one, |l es deux pays s
ennemi commun, | 6enjeu ®t

Au fur et a mesure que les années passaient, 'Empire
vit disparaitre toute possibilité de vioe Les plus
forts d'entre les démons avaient péris, privant
I'empereur de ses meilleures armes.

D6bune certaine fa-on on
vainqueurs, tant étaient les dévastations dues a la
Guerre des Races, comme | ¢
Les honmes commencerent a reconstruire la planete,
et les démons, qui avaient perdu leédat de demi
dieux, devinrent semblables au commun des mortels et
intégrerent la société des humains.
LOEmpereur fut obl i g® de
condamnant a mort les swrs fous afin de faire



disparaitre leurs terribles secrets.

Cbest dans cette p®riode
Aprés la crise engendrée par la guerre, les commerce
ont refleuri et la société aussi a évolué rapidement.

Les quatre religions ont faéncore plus de prosélytes
pendant les années noires de pauvreté et famine, la fc
étant le seul salut pour les désespérés auxquels |
dévastation avait tout enlevé.

La science et la magie ont atteint des niveaux trés
élevés et, grace aux nouvelles décoteger
scientifiques, on a-dela@uwu s
Grand Fleuve il pourrait y avoir un Nouveau Monde,
une terre encore inconnue.

Votre but est celui de le rejoindre, et de ramener des
preuves de son existence dans la capitale du royaum
d 6 Ab aldamerle ,




1

Vous marchez péniblement le long des quais du port de
Janger, alors queltempéte meace; déja au loin on
voit les premiers éclairs et on entend le tonnerre. Vous
°t es e n groupademadns iures et deassants

qui ne se souciemtas le moins du monde de vous. Un
faible rayon de soleil filantd e | a br ume i n
manqguent encore deux heures au rendes qui
décidera de votre destin. Vous vous baladez dans les
rues sales et étroites de la ville, ou vous rencontrez
constammnt des enfants crasseux qui guémandent et
gue vous devez a chaque fois repousser avec une
bourrade, jusqud”™ <ce que
rendezvous est arrivée. Vous vous dirigez a pas
rapides vers le navire,I'Androméde attendant
patiemment lepersonnes que vous devez rencontrer.
Mais vous, qui étegous?

Si vous avez choi si déi nt
vous a4l

Si vous avez opté pour le Moine, rendenis aul89,

Si vous préférez le Velr, rendez/ous alb.

Si vous étes un Lutin, rendepus au460.

Si un Guerrier, rendezous aul90

Et enfin si vous étes un Démon, renderns au375.



2

Ce chemin méne au sud, mais, aprés quelques minute
passées a traverser les dangereuses broussailles, |
événement vous fait tout de suite regretter ce choix.
Vous venez detomber dans un marais de sables
mouvant$
Pour vous en sortir lancez 2 dés eutga le résultat &
votre valeur doAgilit®.
Avec un total de 15 ou plus, vous réussissez a sortir
des sables mouvants et a aider vos compagnons
retournez au paragrapBé pour y faire un autre chaix
sinon votre aventure se termiice

B

S

3

Vous dégainez votre arme et lancez un cri de bataille:
«Vous ne mbdéaurlez jamai s Vv
Vos cing compagnons senettent en position de
défense et forface a votre assaut.

Malheureusement ils sont trop nombreux et, malgré
votre habiletéen bata | | e, vous noav¢
contre eux.

lIs ne vouslaissentpas! 6 o ¢ cdawiusaandre et,
suite a un coup bien centré, vous perdez connaissanc
pour ne plus jamais vous réveiller.

\otre aventure se termine ici.



4

«Cela me parait une idée exeeille, répligue un de
VoS compagnonsnieux vaut abandonner ce plouc de
Lisander a sa guerre. Vite, ramassons nos affaires et
rejoignons les Arpachp

Vous °t es t ous ddacdeocathp pc
immédiatement Grace a la faveur des ténebres,
personne neemarquera/otre absencgisqu'a l'aube et

a ce momenla, vous serez déja loin.

Vous laissez derriére vous cette horrible armée de
reptiles et conduisez vos compagnons la ou vous aviez
été capturé par les hommeiseaux.

Dés qu'ils vous voient, ils compment déja votre
réponse.

Trois d'entre vous sont immédiatement soulevés par
des bras incroyablement forts, prenant lentement de la
hauteur. Dans I'obscurité de la nuit, vous ne pouvez pas
voir ou ils vont, mais le vide que vous ressentez dans
| 6 est osmpecmetvde nous rendre compte que
vous étes a plusieurs centaines de métres de hauteur.
Le froid de la montagne est intense et vous étes sur le
point de demander a 'homméseau de s'arréter pour
gue vous puissiez revétir quelque chose de plus épais,
quand il atterrit doucement dson propre chefvous
d®posant sur un doux fond
déune caverne naturell e.
perceptible, indique que vous n'étes pas seul. Peu de
temps apres, les deux autres camarades qiaoteagé

le premier vol avec vous, atterrissent étonnés, se
serrant dans leurs vétements pour se défendre du froid
piquant de la nuit.

Les trois derniers ne tardent pas a vous rejoindre, apres



guoi, vous étes condsit | 6i nt ®r i eur

se trouent les survivants de la bataille d'aujourd'hui.

Un vieux courbé&ienta votre rencontre avec un regard
sévere, pendant que les trois guerriers Arpachi lui font
rapport. Enfin, il s'adresse a vous avec des mots
meéprisants mais toutefois rassurants.

lestl e chef du village et
premiére fois que les Burmini, leurs ennemis mortels,
osent attaquer les frontiéres du Royaume Arpaco, mais
aujourd'hui, c'est srement la premiére fois qu'ils ont
réussi a conquérir un avambste avec @want de
facilité. Le village qui domine la vallée en contrebas
est maintenant réduit & des cendres fumantes et d
nombreux guerrier valeureux sont morts, en essayan
de sauver les femmes et les enfants.

Il vous tient responsable de leur mort, mais il @st
homme d'honneur et vous a promis la vie sauve pour
votre trahison et n'a pas lintention de rompre sa
promesse.

A l'aube, vous serez conduit & la capitale du Royaume
situ®e au <ciur de | a che
allez conférer avec le Roi Yeux Lumgux et vous
pourrez demander tout ce que vous voudrez, afin que
vous abandonniez cette guerre.

Les hommemiseaux n'ont pas beaucoup envie de
parler, évidemment secoués par la destruction du
village, et vous laissent tranquilles pour méditer sur
vos lourees responsabilités.

Vous essayez de fermer les yeux pour dormir un peu,
mais vous continuez a revoir en vous leurs yeux
désespérés et, quand finalement le soleil pointe, vous
vous sentez soulagé. Enfin, vous pourrez laisser ce:
misérables a leur destin clamer votre juste prix du



trésor royal.

Six hommesiseaux robustes se préparent au départ.
Chacun d'entre eux supportera votre poids pour un vol
qui se révélera certainement excitant.

Déen haut |l e paysage est
pouvez méme aucevoir la jungle adela de laquelle

est amarré Androméde

Vous traversez de nombreuses villes Arpachi, qui
reflétent le grand peuple qui les a construites. Dans
chaque recoin, les batiments sont grands et richement
décorés de couleurs vives et la talgi Dorothia est
encore plus extraordinaire. Au fur et & mesure que vous
vous approchez, vous admirez les fleches dorées et la
capacité avec laquelle les maisons ont été construites le
long des pentes de la montagne. Une grande place au
ciur d e foulle dhomniesiseagx, dont
certains s'envolent a votre rencontre.

Ce sont les gardes de la ville venus vous accueillir.
Lorsque finalement vous touchez le sol, vous étes
presque heureux d'avoir remis pied a terre, a cause du
vide a l'estomac qui vousaielque peu perturbé.

Les guerriers ailés parlent avec les gardes, et
final ement sbéenvolent ~ ni
vous invitent a les suivre vers le palais royal. Vous
aurez une audience immédiate et vous étes certain que
vous serez égalemeinterrogé sur les forces Burmine.

La facade du palais a plusieurs ouvertures, toutes
gardées par des hommes fortement armés, mais il
sO6®cartent pougansyrobleses] ai s :
La salle des audiences est énorme, et, dés votre entrée,
planent du hat quelgues Arpachi portant des couvre
chefs colorés. Ce sont les dignitaires les plus
importants du Royaume, qui vous entourent sans



proférer mot.

Apres quelques instants, Yeux Lumineux en personne
descend, certagedeifemmediseaux. Son
plumag a un teintdoré et la lumiére du soleifui
filtre des ouvertures de la sallee reflete dans toutes
les directionde faisantparaitre comme l'incarnation de
la richesse.

Les Arpachi présents s'inclinent et vous faites de
méme. Vous vous relevez toaisin signe de sa téte et il
sbadresse © vousOadeqia-od
méprisants envers vous, mais loue votre repentir et
vous demande de partager ttaze que vous avez
découvert sur les forces des reptiles.

Vous prenez la parole, vous juiift devant Yeux
Lumineux en disant que vous vous étiez perdus dans l¢
territoire occup® par | ec
a combattre sous menace de mort.

Le Roiresteimpassible et, avec un regard de plus en
plus préoccupé, vous écouiarlerde suriens géants,
reptiles volants et do®t e
perdent dans | 86infini

Enfin, il prend la parole pour conclure la conversation,
vu que maintenant il devra méditer des décisions
cruciales pour sauver le Royaume. Vous recevrez un
objet de votre choix du trésor royal, puis serez
transporté ou vous voudrez. La menace finale inclus
gue si vous vous mélez a nouveau de leurs affaires, i
ne sera plus aussi clément avec vous.

Un soldat vous indique de le suivre et ainsi vous
prenez congé du osverain de ce remarquable
royaume.

Le trésor a été accumulé sur plusieurs siecles par I
maison régnante et de nombreux objets ont été



soigneusement positioan®s
splendeur. Certains sont magiques et ont été créés par
les artisans Arpaci , dbéautres sont
précieuses, et, a Abalone, vaudraient une fortune.
D6bautres encor e sont doéu
gubdils donnent doéi mportanit
Vous pouvez choisir I'un des objets suivants:

1 une Baguette Magique
uneAmulette avec l'effigie du Dieu Ekerion
un Pendentif Hypnotique
uneGrande Epéde métal inconnu
une Verge de la Nature

1 une Fiole Démoniaque.
Rendezvous ensuite au paragrapd&0, pour une
description détaillée de votre choix.

1
1
1
1




5

Loho#maeds 6 enf uit entre | e
agilité insoupconnée. Vous donnez un rapide coup
doéi il au cadavre de son
d®sirez, pouvez prendre ¢

béton de combat (avec les mémes caractéristiques

le Baton adeux mains décrit dans la section des
regles) | | ne poss de aucun
vous reportez donc votre attentisuor la prairie ou
paturent les nombreux animaux.

D'"un coup, du c!t ®lézardqte, |
vousave | ai ss® soenfuir. 1
indique avec insistance dans votre direction. A son
commandement, certaines de ces étranges créature
commencent a se diriger vers vous, avec une attitude
pas franchemenamicale.Au milieu des arbres, qu
sont les animaux capables de vous affronter, alors que
les plus grands neepvent i@me pasentrer dans le
bois Malgré cela la meute est trés nombreuse et le
risque de succomber dsen réel

Si vous voulez fuir dans la direction opposée, en
reparcouranta route que vous venez de faire et espérer
ainsi semer vos adversaires, alleZ7gu

Si courageusement vous décidez de les affronter at
rempart des arbres, allez 241

Si enfin vous voulez en terminer aveescreptiles
répugnants vous pouvez sortir a découvert et les
exterminer une fois pour toutes.

Rendezvous au427.






6

Vous étes le Voleur le plus connu de Janger. Vous ave:
entendu parler de cette expédition a la recherche de
nouveaux continents, mais surtout vous avez été
convaincu par les immenses trésors que vous pourre:
trouver pendant le voyage. Et vous avez toujours eu ur
rapport tr s .particulier
\otre jeunesse a été tranquille a Janger et comme tou
les enfaits de la rue vous avez acquis la capacité de
vous rendre presque invisible dans la foule et de
pouvoir fouiller prestement les poches des passants.
Mais vous avez transformé ce simple mode de vie en
un Vvrai art: en soutirar
qudle fagon, a qui en a trop, vous pouvez redistribuer
tout le superflu aux plus pauvres. Vous étes reconnu
donc comme un bienfaisant par les gens communs, qu
ne lésinent pas en remerciements quand ils vous
rencontrent.

Votre rapidité etvotre coordinationvous permettent
déattaquer Ssimultan®msint
toutefoisvous possédez deux armes de corps a corps
Quand vous utilisez I'Agilité au combat, chaque assaut
se déroule en deux attaques. Le premier suit les regle
normales, alors que le sew, effectué de la main
gauche, ne vous cause aucun dommage, domhe si
lancer de désndique que votre adversaire vous a
bl ess ®, en r®al i t® cel a
aucun point dof£nergi e.

Pendant que vous vous dirigez vers le navire qui vous
portera a la recherche du nouveau monde, vous



remar quez qgue de nombr et
apparemment | 6®v ®nement e
ne veut pas que quelque chose se passe mal
Lé6heure du d®part se rapf
attention, vate visage est connu en ville; certainement
les gardes vous reconnaitraient et vous transporteraient
en prison.

Vous pouvez tenter de passer inapercu entre les
patrouilles aul4l, ou de vous appr
pour essayer de l@gompre alB25

Vous sortez | a gemme col o
vVous pouvez VvVoOir | 6i mage
aviez éliminé. Peuétre vous sertelle utile en cet
instant. Vous la jetez violemment a terre réaluisant

en mille morceaux (effacda de votre équipement).
Une fine brume se forme, se condense petit a petit et se
mat ®r i ali se dans | éani mal
de vos ordres. Voudésigneain des reptiles volaset

i sbenvol e dngageand iura fueeoxe n |
combat avec son sembl abl e
mutuel | ement de nombreuse.
dans une danse macabre to
Les deux précipitent droit dans les flammes et se
consument avec des cri@ékspérés.



Notez dans votre fédul e dbéaventur e
éliminé un des reptiles vola®t retournez ag69

8
«Ma  tre, vVos Tuvres sont
plaisir de vous écouter. Décrivezous doautr
créatios sO6i |l .»wous pla’t

Geo sourit avec satisfaction a votre demande et,
sbadressant «SThesi deorisa,n
j amai s de vi sites -clé@sdtr
certainement une personne hien élevée et respectueus
de la culture des autres.rSpays de provenance doit
certainement étre un grand royaume!

1 poursuit donc en dO®t ai
vie. Des édifices extraordinaires tels que tours,
temples, bibliotheques et palais, grands jardins gaibli
et botaniques. Voirmémeun bois situé dans la zone

est de | a cit®, peupl ®
pacifiguement avec les citoyens.

Desideria d®crit l es mer
depuis qudell e ®tait enf

comme les autres habitants de Paife Quelques
heures passent sans que vous vous en rendiez compt
apres quoi vous décidez que le moment de partir es
arrive.

« Douce Desideria, laissons le maitre a son travalil,
nous lui avons déja pris tant de son précieux temps
Geo vous salueetemer ci e de | 6i n
avez porté, et vous vous surprenez de plus en plus d
paisible de ce lieu et de ses habitants.

La main dans la main de Desideria, rendeds au29.



9

Vous reviens en mémoire le précieux liquatgenu du
maitre Atomio. Vous pourriez imprégner un morceau
do®t of fe avec | " Huile de
fleche. Aprés lui avoir mis feu, voums'aurez que
guelques secondes pour décocheprigiectile vers la
créature volante, mais vous étés gue le dommage
infligé au reptld 6 e mp dehemoati nuer |
La fiole contient une quantité suffisante pour 2
attaques.

Si vous procédez ainsi, allez 861, si vous préférez
essayer une autre méthode retourne4Gg.

10

Yeux Lumineux est trés heureux de vous décrire

| 6hi st oire de son Roy aume
quodil y a de cela bien de:
habitait une terre lointaine, mais a cause de leur nature
guerriére et gnquérante ils étaient continuellement en
bataille avec les hommes. Une forte coalition de ces
derniers les battit et les conait™ | 6 e-deladee a
la mer Ills appareilléerent a bord de petites
embarcations, sans savoir du tout ou dKaient
accoser. l'l's nd®taient point
soumis aux caprices des vagustsdes intempéries.
Seulslepl us forts doéeaenfiruee eu
pl age d®serte 0% ils d®ci
explorérent la zonepetit a petitet, quad ils virentles
sommets enneigésu vous vous trouvez maintenant,
déciderent que cet endroit serait leur nouveau
royaume.



De lahaut, profitant de leunabileténaturelle a voler,

ils gouvernérensur vaste territoire pendant beaucoup
d 6 a nn ®e sniet jatssast ge@onwreuses villes.
Les montagnes ®taient ric
gue les vallées ont toujours été pleines de gibier et les
terrains fertiles ont été colonisés pour nourrir une
population croissante.

Le premier souverain du Rayae, Larges Ailes, était
un chef guerrier qui a ¢tr
Lumineux, vingtsept générations apres.

L6 i mp o rexpansioneterritoriale auté sur de
nombreux obstacles, parmi lesquels les hommes
|ézardsqui habitaient ces lieux bievea nt | 6 ar
Arpachi. Bon nombre deguerriers sont tombés dans

|l es deux camps ~ <cause d
décliné.

L'épisode de hier est seulement un des nombreux qu
rempli ssent |l hi stoire d
probablement se rém&bnt encore dans le futur.

Le Roi vous accompagne enfin vers la salle du trésor.
Rendezvous au paragrapiil9.

11

La princesse est en trai
votre corps, qui est en train de devenir de pierre. Bien
gubessayant de dominer |
pas a vous retenir et vous tombez violement par terre
Par chance vous nd®prouv:
rapidement vos sens, pour ne plus jamais vous
réveiller.

Votre aventure se termine ici, avaoe épreuve bien
trop difficile pour vous.
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12

A mi di |l e prisme devrait
fleche et permettre aux sept rayons lumineux de
frapper la pierre, pour

Vous rendant compte que les heures sont en train d
passer rapidement, vous décidez de laisser les pierre
sur |l eurs supports et de
observer | 6effet des rayc
Dés que le soleil rejoint son zénith, les sept couleurs
irradient, frappent les pierres que vous avez giscé
focalisant I'énergie vers le lieu ol vous vous trouvez.
Pour compléter correctement la procédure, les gemme:
doivent étre dans un ordre bien précis.

Numérotezles de la fagon suivante:

Pierre verte 5

Pierre rouge 4

Pierre indigo 3

Pierre jaune 2

Pierreorange 1

Pierre bleue 0

etdisposet es | 6une apr s | 6au
Lisez ainsi les trois premiers numéros en séquence e
Rendezvous auparagrapheorrespondant.

Si vous les avez bien positionnées, la suite du récit
aura du sens. Dans lag contraire, il ne vous reste
plus qué”™ ¥8us rendre au

13
De temps en temps vous tombez sur des meute:

déani maux, des mammi f " r
sO®l oi gnent en flairant



de nourriture, pour gdurer des proies vous devriez
étre des chasseurs chevronnés. Vous n'avez pas
beaucoup envie de parler et votre seule pensée est de
mettre pied sur une terre moins hostile.

Alors que vous poursuivez vers le sud, vous apercevez
“ 1 6horizon tl airlri&oqnwel isormeb
Vous ne devriez pas étre loin de la mer et au coucher
du soleil la végétation se fait plus verdoyante et dense.
Face ° wvous, une I mp®n®t r
déconseille de poursuivre dans le noir.

Pendant la nuit vous rest en alerte et, malgré les
lugubres bruits qui proviennent de la jungle, vous
né°tes d®rang®s par per sol
A | daube vVous d®ci dez en
menace et de traverser les épais fourrés.

A votre passage, vous voyez et entendez de nombreux
petits animaux, qui se cachent sous les feuilles,
effrayés parvotre présence. Le chaud humide est

i nsupportabl e et |l es mo u
encore plus pénible, mais par chance le terrain est
solide et il nby a aucun |

Vous pairsuivez ainsi pendant quelques heures et,
enfin, & mijournée, sortez de ce cauchemar vous
retrouvant sur uéperon rocheuau bord de la mer.

Ce n 6 ¢éeandroitpih ® A n d rest amadé mais
certainement vous né°tes |
Vous vous condtez pour décider par ou descendre le
promontoire. L'avis commun est que vous devriez aller
vers |'ouest, vous examinez attentivement la hauteur et
convenez que la meilleure idée est d'attacher une corde
a un arbre puis de descendre en rappel un par un. En
effet, quelques dizaines de métres plus bas une étroite
bande de pierre a aiguiser serpente sous la falaise et en



file indienne vous devriez réussir a la parcourir
aisément. Au loin, la mer s'efface sous l'arc que le
soleil dessine dans le ciel.

Voushoug une robuste corde

| 6autre vos compagnons (
®vi dent quodune c hufatagepale
quiconque.

Vous nd°tes plus que deu
que voussoupgonneZtre un espion et qai déja mis
votre vie en danger en diverses occasions. Avec ur
geste il vous invite a descendre, sans dire mot.

Si vous acceptez, rendenus au482, si vous insistez
pour étre le dernier, rend@pus au364

14

Les deux autres conseillers aussi se rallient & vous!
Vous soupirez de soul age
rapide a votre adversaire, Zipher, qui ne cache pas s:
désapprobation.

« Soit!, déclare-il amére Laissons le sorcier jouer a
I'explorateur, tandis que nousous consacrerona

| 6admi ni st r atartez pourthtrerouteely a L
veillez & nous rapporter de bonnes nouvelles,
autrement ne revenez plus jamais dans cettd salle
Vous voudriez lui répondre sur le méme ton mais vos
préoccupatins sont maintenant tournées uniquement
sur votr e | a mi ssi on. [
| & An d rvousattene pour appareiller.

Vousprenez congéu Conseil et retournez au port. Sur
le quai ou est amarré votre navire, vous apercevez cinc
personnagessaez curieux. lls se rapprochent de vous
et vous demandent si vous étes le capitaine de



| 6 An d ren mprées @n signe positif de votre part,
vous suivent dans la cabine ou vous présentez les
détails du voyage ainsi que veoeme. Vous étes en
train de pder avec un puissant Guerrier, protégé par
une lourde armure, un vétéran de nombreuses batailles
qui sera sdrement utile lors des combats; puis il y a un
type | ouche et di scret,
difficult® ° identifier (
dargereux, mais doué de capacités indispensables. Il y
a ensuite un Lutin, apparemment jeune pour ce que
vous pouvez erdéduire méme en sachant que les
membres de sa race ne subissent pas de modifications
physiques apparentes dans le cours de leur vie.r& vot
cbté est assis un étrange individu: un Moine qui
semble assez chancelant et faible; mais vous avez déja
eu I 6occasion de coop®rer
vous savez que ce sont de valides partenaires, avec des
notions de base de Magie Blanche.

Enfin il y a un Démon sans visage. Ces individus vous
ont toujours terrorisés, mais vous savez gu@ volss
jurent loyauté ce sont des alliés irremplacables.

Aprés avoir convenu leur rétribution, c'éstlire 5

pi ces dobor par jounmqupl u:
vous découvrirez éventuellement ensemble, vous vous
préparez au départ. Rendexs aub88
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Lancez deux dés et ajoutez le résultat a vos points
déEnergi e. Si l e total- es
vous aud58 autrement ag75.

16

Vous | ai ssez | 6ordr e au
déaccueillir |l es aventuri
le Palais Royal, distant seulement quelques minutes dt
port.

La vous étes accueillign unvaetvient de serfs en
proie a une crise de nerfs, pendant que les Garde:
Royaux vous laissent entrer dans le hall principal du
Palais, ou vous retrouvez le premier ministre Zipher

gui vous regarde dobéun Tl
« Sorcier, ditil avec une ionie a peine voilée et du
mépris,] 6 a i l e regret de vou
notre Roi Mi ron, est tom

pas apte a remplir ses fonctions. Je vous ai fait appele
pour vous informeg u 6ceans d6i ndi s pon
temporaire du souverain a exercer son pouvoir, notre
loi impose que chaque décision soit prise a majorité
par le Conseil des Ministres qui, comme vous le savez
bi en, j 6ai | 6honneur de ¢
est sur l e point d éélirante v e
recherche, mais les financements que nous vaossyv
promis sont maintenant nécessapeur mieux armer
nos soldats lls seront bientdt mobilisés pour

| 6 expansi oplanifiasa Majastde Rqgi.u e

-Ce ndest pas p os s | foriew,
des mois de pr®parations



audience au Conseil des Ministres! Tout est prét et
nous ne pouvons retarder le départ, sinon nous
risquons dbéarriver deuxi
Nouveau Monde»

Sa réplique est acide directe:

«Soit, sorcier fou! Mais sache que je posséede
beaucoup doéoinfluence sur
permettrai pas de di £tatr ai
en opérations peu concluantes

- Bakra!, crie-t-il envers son assistantonvoque le
Conseil par midi, concédons a ce fou de se ridiculiser
devant les puissants d&gne »

Mauvaises nouvelles, il ne vous reste que peu de temps
pour préparer un discours convainquant a présenter au

Conseil , et de pl us VOous
Zipher sur celuti est trés forte.
Quel ques minutes avant I 6

ministres sont déja dans la salle du conseil et vous avez
un peu de temps pour parler en privé avec un seul
doentre eux avant |l e d®bu
étre une bonne opportud@ipour sonder les opinions et
rallier certains dbéentre
pourrait aussi étre considéré comme une tentative de
corruption..

Si vous préférez aller directement au Conseil rendez
vous aul93 autrement voupouvez choisir avec qui
vous isoler.

Si vous choisissez le Ministre du Trésor, alleb84

Si vous préférez le Ministre de la Guerre, alle484

Si vous optez pour le Ministre de la Culture et Magie,
allez aud2.

Enfin vous pouvez choisir le Ministre du Commerce,
allez au329
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La petite créature vous regarde et, malgré la haine
gubdbelle nourrit envers Vvc
Sa vie est en varpouvoir.

Si vous la tuez, allez @03 si par contre vous voulez
continuer a lui parler, rendemus aw462

18

«Etranger, votre requ°°te
pl us dobéatt ent iissenvoug dédier enee
mo ment . Je vous demande
occasion et, si je le powair , je nébh®sit
montrer les pouvoirs du Feu. Maintenant, si vous
permettez, jb6baimes»ais °tr
Sa r ®ponse n fphigdem®i tmalgaéutauu n
vous voulez le contraindre a vous donner quelque
pouvoir spécial, allez agl7. Si par contre vous le
laissez a ses devoirs, vous quittez le Palais Royal er
compagnie de Desideria. Rendans aul63

19

En consi d®r ant l a situat
mieux de vous couvrir plus, afin de vous protéger des
dangereuses radiations solaires, qui pourraient vous
briler. En effet, rapidement, la peau de vos
compagnons se couvre deoglies leur causant une
forte douleur. lls maudissent lel&géereté alors que
vous, satisfait de la décision prise, vous vous mettez &
la téte du groupe, les incitants a avancer.

Rendezvous au4ll



20

Vous levez les mains vides wous vous arrétez pour
montrer votre intentioraucunement belliqueusées
deux se regardent | éun | 6
lancent un cri qui résonne dans vos oreilles comnee
provocation. Tout de suite aprdés se jettent vers vous

en vais empéchant de fuir.

Malheureusement il vous faudra quelques secondes
pour dégainer votre arme, vous ne pourrez pas infliger
de dégats a vos adversaires lors du premier assaut.
Rendezvous aul3l

21
Votre adversaire, blessé aom t essaye de
dépliant ses ailes pour tenter de prendre son envol.
Vous | e regardez soOG@hasver

tout de suite aprés il précipite en vrille,6 ®c r a s
guelques dizaines de metres plus bas.

Entretemps, Lisander a réusseatrer dans le village
via la bréche créée par les sauriens et prend le
commandement. Rendepus au/3.

22

Avec le fracas de la bataille qui vous assourdit, vous
attirez | 6attenti on auts v
engagésians degombats inégaux. Désormais, le sort
en est jetévous devez absolument fuir de ces traitres
territoires ou tout le monde veut votre mort.

« Fuyons, mes amis! Suivenoi! »

Vous courez a en perdre haleine vers le sud, loin de la



montagne désormais recouteerde cadavres, avec
derriére vous le groupe qui se fraye un chemin a coupg
de tétes tranchées.

Avec difficult® vous par
sur les quelgues poursuivants encore intéressés a vol
et, apres quelques minutes, vous vous arrétez dans u
bosquet pour reprendre votre souffle, vos sens en alert
pour affronter néi mporte
Personne ne vous dérange et finalement vous pouve
vous regarder dans les yeux et remercier les dieux pou
vous avoir encore une f oi
Toutefois, entre le salut et vous il & encore une
multitude de guerriers ennemis que vous devez éluder
Le sol eil est encore hau
fasse nuit vous devez réussir a mettre le plus de
distancepossibleentre eux et vous.

Unfabl e bruit de ruisselle
pensées et, quand vous allez vérifier sa provenance
une i d®e audacieuse vous
rivi re sé®coule tranqui l

trés large, mais est probablement safiispour y faire
naviguer une paire de radeaux qui pourront vous
transporter loin doéici

Le risque de trouver des cascades, ou de vous retrouve
exposes a une attaque ennemie est élevé, mais ce
vaut | a peine dbéessayer
Vous partagez votre idée avec vasmpagnons, qui

| 6approuvent cComme ®t ant
possible. Vous mettez les bouchées doubles pour
couper des troncs et les lier ensemble avec des cordes
Si vous utilisez une armélanche son fil s 6 u s ¢
i nexor abl ement e t reztpasnfdite q
aiguiser, une fois rentré a Janger, elle infligera 1 point



de dommage en moins que ¢
vous utilisez une autre arme (comme le Baton a deux
mains, la Massue ou I'Arc), vous ne pouvez contribuer
a la coupe du bois nécegsai Vos compagnons
marmonnent entre eux, vous qualifiant«d@inéant»

et vous devez perdre 1 pi
vous transportez les troncs et les liez ensemble.

Quand le soleil commence a se coucher, vous avez
termi n® | 671 uv ous voasvpepgareszalld Cc
descent e danveushudbé a u . Rend ¢

23

Une fine fum®e gri soG©tre s
animal. Au méme moment vous percevez des étranges
grincements provenant de la besace. Vous y jetez un
cop doéiil et voyez | a pier
de vie propre. Vous la sortez pour vérifier quel danger

il pourrait y avoir et, instantanément, la vapeur générée
par le reptile volant est absorbée par la gemme, qui
scintille, pour. SAG @tdd inrt dRrr
voyez une représentaticgnp et i t e ®chel | €
tué, qui bouge et se tortille.

Vous avez capturé son essence et vous pourrez le
rappeler a la vie quand vous voudrez, pour lui faire
suivre vos ordres, gomprisla possibilité ded ut i | i
au combat, avec les valeurs suivantes:

Reptile Volant: Combativit¢ 9 Energie 12
Notez dans |l a feuille do:

maintenant une Gemme de I'Ame.
Apres quoi, Rendexous aw493



24

Vous faitescomr endre ° VvoOos comp
pas | e moment de fuir. A
cr®atures plus petites p
pas de difficultés a les vaincre. Vous dégainez votre
arme, vous préparant é@ntrer au contact avec les
animauy imité immédiatement par vos compagnons.
L 6 h o #iémaed reste précautionneusement a distance
en sifflant des ordres qui vous sont incompréhensibles.
Diverses créatures hésitent a entrer dans le bois, s
rendant comptegqu'elles ne pourraient s'y mouvoir
ai s®ment ; seul sOy avent i
qui sautillent sur les pattes postérieures et se hissent e
sbappuyant sur une queue
vous font facell vous est impossible de fuir

Reptile 1:  Combativité 6 Enée
Reptile 2:  Combativité 6 Energie 6

Etant donné le lieu exigu, vous ne pouvez profiter
pleinement de votre Agilité. Pour ce combat réduisez
la de 2 points.

Si vous arrivez a les vaincre, rendems au360.




25

Aprés une dure journée de navigation vous arrivez
enfin & Lapos.

Cbodest | e s o ibaaucoupgde trav@il gour a v
contacter lescharpentiers et artisansn charge de
réparer le navireMais il est tard et vous préférez
reporter le tout au lendemain.

Vousvals r®veillez un peu a
force (r®cup®r ez 2 point
rapidement lepersonneslont vous avez besoin et les
payez en avance, en esp®
travail. Apres avoir réglé cette affaire, vous décidez

faire une petite visite au marché pour voir ce qui
pourrait étre utile. Vous prenez avec vous 30 piéces
d'or et allez a4 99
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Les cris des trois femes-oiseauxo nt atti r ®
des guerriers ailédDe u x d & e retséparentedu X
groupeoccupéa débusquer les archers de la fop&ur

venir leur préter main forte. Pendant ce temps
|l 6i ncendi e de I a barri ca
extréme Vous savez quealr m®e de Li sanc
loin mais il est trop tardyotre ort est fixé.

Vous combattez avec courage et détermination, mais
Vous °tes renver s® poen u
supérieur celui que vous pourriez affronter.

Si vous étes un moine et que vous pouvez encore
demander de | 6ai-does aulOlE k e |
sinon, votre aventure se termine ici.
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En quelques minutes vous étes déja prét a prendre
votre position © la t°te
de sauriens qui VOUS rec
Leurs« bergers», commeon les appelle, les incitent a
déraciner arbres et écraser tout obstacle, vu que e
facteur temps sera cruci
journée vous devrez remonter la pente pour quelques
centaines de m tres, jus.
situé su une large clairiére &ni montagne Une fois
la-haut vous ne devriez avoir aucun probléme a
éliminer les adversaires, qui sont en infériorité
nNum®r i que. De [ partir
Arpaco, qui devrait capituler en quelques jours, selon
les diresde Lisander.

Votre esprit divague en pensant aux fabuleux trésors e
inimaginables richesses: armes précieuses, armure
encore plus raffinées, joyaux et objets magiques vous
attendent dans le royaume des homuissaux..

Un large fleuve est le premier dbsle qui se place
entre | es montagnes et \
sauriens géants, vous le traversez sans méme vou
mouiller la pointe des pieds. Vous observez la pente a
| 6est gui est cell e g u e
sporadiques arbres parsément ancpurs qui, pour le
reste, est assez nu et constitué de cailloux et pierres. |
ndest pas tr s rai de et
Li sander a choi si cette
complétement et les lézards tirent leur énorme force de
la chaleur de sesyons. Au fur et @ mesure que vous
montez, vous regardez derriere vous et étes presqu
effray® par | 6®nor me ®t



s'avance. EBn que sommairement argpéaucun
hommelézardn e s 6 aet ce jusqudarlaamort
Quelques aigles tourremt haut dans le ciel, alessus

de vos tétes, épiant tous vos mouvements. A

| 6i mproviste des sauriens
I'l's sont huit ) | ancer (I
signal du début de la bataille

Vous pouvez a peine voir les comfiaais vous vous
rendez compte que les homnwmseaux aussi
commencent @pérersérieusement. Un groupe bien
armé se jette sur vos alliés volgres repoussant ks
obligeant a se retirer.d_contrdledes cieux est encore
solidement dans leurs mains.

D'en haut ils vous jettent des pierres qui en tombant
font un bruit infernal. Certains sauriess font écraser
mais ils ne sont qubune g
vertes. Vous étes effleuré plusieurs fois par des rochers
de taille moyennemais par chance vous vous en
sortez sans la moindre égratignure.

C 6 e s tfin de= mmatinée, que vous commencez a
ressentir l'approche du moment crucial de la bataille.

lls ne manquent que quelques dizaines de métres de
dénivelé et vous serez enfin en contact aves v
ennemis.

Vous regardez une derniére fois vers le haut, mais ce
que vous voyez vous glace le sang.

Une barri re de feu soO6®ri
Une barricade de bois a été construite sans que vous
vous en rendiez comptafemn et
déoemp°cher | avanc®e vers
sbarr°tent contrari ®s, i n
Vous vous frayez un chemin sur votre droite pour
vérifier s 6y d un parcours alternatif, mai®us ne



trouvez qudune dosraecunaint o
déappui

Vous courez sur le versant sud, au moment méme ou s
soleil est obscurci par de hombreux guerriers ailés qui
partent " |l 6attaque. En
| 6 a rgarde Buemine, attaquant du bas et la
poussant vers le haudls sont en train de vous écraser!
lIs sont moins nombreux que vous, mais en combattan
dans un espace restreint et grace a la possibilité de
SO®l oigner rapidement en
mettre en sérieuse difficulté.

Dans la vallée en basa bataille fait rage et vous
enten@z de moins en moins nettemees bruits des
tambours a cause des cris des soldats blessés.

Du c6té sud, le versant est a précipice et descend dan
un ravin dont vous percevez a peine le fond.

Vous étes foutu!

Vous devezexcogiter quelque chose, avant que les
Burmini ne soient éliminés un par un.

Si vous poss®dez | e4bFPouvc
Si vous avez de la Poudre Noire, alle288.
Si vous avez Gtegmamnwus § avezl ¢

piégé un saurien volant, allez 249,

Si vous pouvez invoquer le Dieu Ekerion, allebé@

Si enfin vous ne pouvez choisir aucune de ces options
rendezvous awl.

NS
S J
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« Ma Reine, si le Prince Feu ne peut le faire raisonner,

vous devriez peddtre essayer vous° me , ou |
des princesses! Vous duevr i
lu, par rapport 1 | O0h®riti

- Voyageur, nous sommes tous perduaiskezmoi a
ma tragédie personnelle et, si vous le pouvez, fuyez de

cette cit®. Personne dob6au
histoire.. »

Apres avoir dit ces mots, elle appelle Ancilla et vous

invite © sortir. D®sor mai

vousvous faites donc accompagner par Desideria, avec
qui vous partagez la conversation eue avec Amour.

« Etranger, tu dis des choses bien étranges! Mais
comment pensesl que nous puissions revivre
éternellement le méme jour? Et le Roi fou! Tu dois étre
bien fatigué de ton long voyage, maintenant allons a

| 6®col e de phil osophi e, |
accueil digne de vous voyageuss
Mal gr® vos efforts, VvVous |

Si vous allez avec Desideria rejoindre vos
compagnons, allez gl63 si par contre vous suivez le
conseil de la Reine Amour et cherchez un moyen pour
fuir la cité, rendeaous aul72
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Vous passez plusieurs heures en compagnie de
Desideria, vous promenant main dans &mdans la
cité et conversez avec plaisir de tout et de rien.

Vous lui demandez avec une pointe de timidité si elle
est fianc®e et elle vous



vie a la connaissance.

« Pourquoi ne te joirtu pas a mon aventure et
moé ac c oempchggms cett e evoysl or
- Non, étranger, cette vie ne fait pas pour moi, mais
guand tu seras de retour ici, viens me trouver et
racontemoi tout »

Elle vous sourit avec douceur.

Le soleil est en train de se coucher quand vous décide;
der et ourner ~° | 6®col e de |
Rendezvous au paragraplie3
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« Compagnons, ces créatures sont en possession ¢
| 6or | e pl us pur de ce
poursuivre et les contraindre a nous en dorpies.
Dépéchonsious »

Votre ordr e néadmet pas
indienne commencez a remonter la montagne, en
cherchant le parcours le moins ardu.

Léescal ade est tout autre
obligés de vous arréter pour reprendre e/couffle et
manger. Pendant ce temps le soleil dessine son ar
lumineux dans le ciel et ses rayons perlent de sueul
votre visage.

Vous nod6®changez que peu
vous devez économiser votre précieux souffle.

Juste devant vous se trouvee me mbr e de
qgui, jusqud” pr®sent, S 0O
et qui se retourne de temps en temps dans Vvotre
direction, comme si pour observer votre
comportement.

En cachett e, vous gardez



facon, quand vousel voyez mettre un pied sur une
pierre instable, vous étes déja en alerte.

Mais son mouvement est anormal, vous le voyez
clairement pousser la pierre vers le bas, vers vous!
Lancez deux dés et ajoutez 2 au total obtenu.

Si le résultat est supérieuravorea | eur do Agi
perdez 3 points doé£f£nergie
pleine téte, causant une vilaine blessure.

Si par contre cbest inf®r
| 6esqui ver doun poi l et
indemne.

Vous ne pouvez de tite fagon vous retenik Eh, fait
attention! Tu as vraiment risqué de tuet »

Sarépligue nesefaitpasattendt€ 6 e st t o [
a conduit ici. Tu veux nous fait®us mourirl » et il
termine en d®gainant son
menacate vers vous.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
dOEsprit. Si vous obtenez
16, allez a6, autrement ad51

31
Vos compagnons vous laissent le choixaléirection
a prendre.
Si vous choisissez le nord allez 467, S i cbes:

allez au2, S i vous opt2d6z pour |
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En proie © 1 d6dangoi ss adez v
un cr i raugqgue r®sonner de
face au pl us terrible h
jamais rencontré.

Il est complétement chauve et gonflé de muscles, se:
puissarg biceps sont recouverts de cicatrices et de
tatouages représentattd ®t r anges mons
caractéristiques:

Commandant Pirate:  Combativité 9  Energie 12

Si vous parvenez a le vaincre, vous pouvez prendre
| 6£Ep®e quodi l wouslawds ai t . F
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Silencieux, les archers sertt a découvert et prennent
position sur une vaste clairiere qui était impossible de
voir ddében bas. D a n s-oiseax | .
ont construit leur village, constitué de nombreuses
basses cabanefaites de branches empilées de
guelques faconaubur des nombreux sapins.

Vous regardez i mm®di at e me
attendez a trouver Lisander donnant des ordres dan:
t ous | es sens afin doa:

malheureusement vous avez été trop rapides et étes le
seuls a affronter lesnnemis.

La | ourde ar m®e Bur mine
rapideprogressionbien que leur parcours passe par un
terrain moins accidenté. Vous espérez de toutes Vo«
forces qubéils sbébuni ssent



serez écrasésous le nombrede v ennemis. Les
Arpachi sont en train de construire une barricade de
troncs et de branches juste sur le cb6té est de la

clairi re, avec | e but C
reptiles.

Vous restez sceptique devant leurs efforts: les sauriens
géants pourront balaye | 6 obst acl e en
temps..

Votr e pr ®sence ” tout e f
sentinelles Arpachi, qui lancent des cris aigus pour
organi ser une Il igne de C

crucial: vous ne pouvez permettre aux hommes
0i seaux deeetwwibsapgpgeradank un corps
a corps qui vous serait fatal.

Vous ordonnez de décocher autant de fléeches que
possible et, en un instant, un nuage [ejectiles

sbabat sur l es premier gu
autres 7 se me tetde secufité. Led a b
archers sb6alternent en gr

afin de permettre aux autres de préparer le tir avec
précision, et, lentement, mais constamment, vous

avancez vers |l e centre dt
Arpaco braille des ordress&s hommes.

Jusqudbé”™ pr ®sent votre mis
avez | burgence de vous r®

vous regardez donc vers la barricade avec espoir.

Seuls des vieux et des femmes en assurent la défense ef
guand vous Vv ayeeune tbréhe alleméa 6
mettre le feu en plusieurs endroits de la barricade, vous

°tes assaill:i par | a terr
si violent quéil emp°®°che
cObest | e cas, Vous nobdaur e

tard forcé a combattre a distance rapprochée.



Si vous voulez interveni
Rendezvous aul43 si par contre vous nhe voulez
risquer votre vie dans une action si dangereuse, reste
a guider vos archers. Regezvous aub57.
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Le garde vous croit et arréte les deux lutins, qui vous
lancent un regard plein de haine.

Vous étes enfin libre de commencer votre aventure et
VOous vous mettez en marche vers le na&imdromede
Rendezvous au39.
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Aprés quelques pas le couloir tourne au nord et se
termine devant une porte dans la paroi est.

Si vous | 0 dI6vsrveus rewhel guzvosa |
pas et prenez la premiére bifurcation Versiord allez
auls1l

36

Le garde accepte votre proposition et vous mettez la
main a la poche pour prélever les piéces, mais vous
vous rendez compte que Vo
En effet sur un c oautiezpas n't
eu besoin.

Le garde en colére appelle ses compagnons et ils vou
forcent a vous rendre.

Vous ne pouvez fuir et vous étes emmené en prison, al
paragraph&18
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La bataille se décliree en un violent corps a corpss
Arpachi se battent férocement pour défendre leur
village envabhi, et les Burmini commencent a perdre de

|l a vigueur, ext®nu®s par |
affronter pour rejoindre la clairiére.

Vos compagnons et vous barrez la route a de nombreux
adversaires en sortant toujours victorieux, et, malgré
les sérieuses blessures recues, quand le soleil

commence ° s e coucher, °t
| 6assaut . La temp®rature
reptiles, créatures a sang froid, sont perdues dei

| eurs tani res, el l es nobo

les hommes ailés les massacrent sans pitié. Au coucher
le scénario est apocalyptique et le peu de Burmini
survivants essaye de fuir désespéré, sautant des falaises

non gar d®es enévitablente®@,c des s a
centaines de metre plus bas.
Aujourdoéhui pas un seul B

victoire est totale!

Nombreuses ont aussi été les pertes parmi les Arpachi
et les survivants retournent au village pour se faire
soigner.

Vous vous félidiez pour le succes obtenu et le chef du
village, avec tous ses meilleurs guerriers, loue votre
audace et votre formidable contribution a la défense du
peuple Arpaco.

Aujourddbhui sera un jour
hommesdézard ont subi des pertssibstantielles, qui
leur empécheront de reprendre les armes et ce pour
longtemps.

Le chef du village, visiblement soulagé de la lourde



t ©che dont il sO6O®t ait f ai
avec lui en privé.

Demain il vous accompagnera a la capithleoyaume
Arpaco, a Dorothia, et vous présentera au roi Yeux
Lumineux, qui vous fera don de votre légitime
récompense.

Les femmes sdédoccupent de
nourriture savoureuse, ainsi que la nuit de repos, vous
permettent de récupér@ute I'Energie perdue.

Quand vous vous réveillez, le soleil du matin illumine
une radieuse journée pour vous. Aprés un rapide petit
déjeuner a base de baies sauvages, le chef du villag
avec ses six meilleurs guerriers ayant survécus, VOus
transporte aglessus des sommets les plus hauts de Iz
cha  ne de montagnhes. D6
merveilleux et au loin vous pouvez méme apercevoir la
jungle audela de laquelle est amai#ndromede

Vous traversez de nombreuses villes Arpachi, qui
refletent le grad peuple qui les a construites. Dans
chaque recoin, les batiments sont grands et richemen
décorés de couleurs vives et la capitale Dorothia est
encore plus extraordinaire. Au fur et a mesure que vous
vous approchez, vous admirez les fleches dorées et |
capacité avec laquelle les maisons ont été construites I
long des pentes de la montagne. Une grande place a
ciur de l a vil | -eiseagx; danmti |
certains s'envolent a votre rencontre.

Ce sont les gardes de la ville venus vous accueillir. Un
aigle messager les a déja prévenus de votre arrivée €
de | 6®crasante victoire ¢
Lorsque finalement vous touchez le sol, vous étes
heureux d'avoir remi s pie
effectu® que peu €& vous



étes pas encore habitué. Avec grande satisfaction vous
voyez |l es gardes sodinclint
Vous vous regardez surpris et faites un geste comme de
dénis, alors que le vieux chef du village vous invite a
le suivre vers le palsi royal. Vous avez obtenu
audience immeédiate et devez trouver les mots
appropriés pour obtenir une reconnaissance maximale
du Roi.

La facade du palais a plusieurs ouvertures, toutes
gardées par des hommes fortement arméas ils
sO®cart ent sementrerrsany moblédmed ai s
La salle des audiences est énorme, et, des votre entrée,
planent du haut quelques Arpachi portant des ceuvre
chefs colorés. Ce sont les dignitaires les plus
importants du Royaume, qui vous entourent et saluent,
aprés avoir affdaeusement embrassé le chef du
vi |l | ag eeux vaud wihquedle Roi attend avec
impatience de rencontrer ceux qui ont battu les armées
Burmines.

Aprés quelques instants, Yeux Lumineux en personne
descend, sui vi d éoiseaux.cSomr t
plumag a un teint doré et la lumiére du soleil, qui
filtre des ouvertures de la salle, se reflete dans toutes
les directions le faisant paraitre comme l'incarnation de
la richesse.

Les Arpachi présents s'inclinent et vous faites de
méme. Vous vous relevez toasun signe de sa téte et

le chef du village est invité a son c6té. Les deux
s6®changent qguel ques phr
finalement le Roi se lance dans un long discours, dont
vous ne comprenez qubune
i souhai t e fuumedentreehomméslet ar
Arpachi pui sse apporter



guel ques minutes il sé6int
et hypocrite applaudissement de tous les présents
auguel vousous unissez avec un petit sourire en coin.
Arrive enfin votremoment.

Le Roi vous conduit dans ses salles privées et esl
disposé a répondre a certaines questions, avan
dédhonorer sa dette enver s
Si vous voulez | ui deman
Perfectia, Rendewrous aul07.

Sivaws | ui demandez ce quo
du désert et de ses terribles habitants, allelDau

Si vous | ui demandez de
Royaume Arpaco, allez d.

Si enfin vous ne voule pas perdre de temps et lui
demandez votre récompense, rendeus aub49.
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Vous rapetissez de plus en plus et traversez les
barreaux sans difficulté. Toutefois vous devez encore
passer devant le garde, en espérant ne pasr atn
attention.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déoAgi lit®. Si l e total e ¢
299 sinon awk248

39
Les marins vous laissent passer et le capitdme,
magi ci en m° me, vous pr ®s
de six marins et ~ voOos ¢C

lesquels il y a un horrible et gigantesque Guerrier, qui
est en train de boire dot



assisun type étrange et discret,rpallement caché par
un large manteau noir et qui semble bien étre un voleur

de profession. Enfin, il
peiné et triste et un Démon, une de ces créatures que
vous avez d®j " eu | boccas

vous ont pas donné 6i mpr essi on do
comme tout le monde croit. Aprés avoir convenu avec
le Magicien de votre rétribution, c'estire 5 piéces
déor chacun et par jour p
vous découvrirez éventuellement, vous vous dirigez
vers votre abine et préparez au départ. Allez588.
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Le Roi a une lueur dans le regard quand vous lui
mentionnez les ruines de la cité dans le désert.

1 vous dit que cbest wun
trace de vie amicale dansrbgon de plusieurs lieues et
suffoquer a cause de la chaleur et la soif est trés facile.

1 vous dit que | es Arpac
| es Bur mi ni racontent gu
entour®e de | a v®g®tati on

hommesdézard ont habité cet endroit pendant des
générations, mais elle fut abandonnée depuis que, lors
débune torride journ®e il
arriv rent © |1 6i mproviste
Des Burmini disparurent et on ne sut plus ik e u x .
Le jour suivant des géants colorédirent leur
appartion et mirent la cité a feu et a sang pendant sept
jours, suite a quoi ils disparurent comme ils arriverent.
Personne ne sut ou ils se cachaient pendant la nuit, ni
pourquoi ils vinrent dans lité.

Les reptiles ne donn rent



chose et recommencereat vivie comme toujours,
oubliant les atrocités vécues, mais sept ans plus tarc
l 6hi stoire s e r ®p ®t a "
intervales réguliersles géants retouent dans la cité

Elle fut donc abandonné par les Burmini qui la
considérenmaudite etévéntd e s 0y appr o
Les lumieres sont la uniquement quand le soleil brille
dans |l e ciel, mai s nbéappe
les rares journées nuageuses denc les reptiles
pensent que ces phénomeénes ont lieu seulement grac
a la lumiere du soleil.

Vous repensez avec horreur a votre expérience avec le
géants colorés et vous vous sentez soulagé de les ava
vaincus, peuétre définitivement.

Le Roi vous s de vos pensées et vous conduit a la
salle du trésor. Rendemus aub49
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Vous augmentez de beaucoup votre taillet
commencez ° crier déavoi
Le garde se rapproche de vousades sueurs froides
de peur déavoir fait une

indiqguez |l es escaliers gt
et , alors qudil se retour
|l es barreaux, | attrapez

plusieurs fois contre les barreauxupdui faire perdre
connaissance.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur de
Force (rappelexous que grace a vos dimensions elle
est doublée).

Si vous obtenez un total supérieur ou égal & 18 allez al
599 autremenau204.
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Le port est plein de tavernes, vous vous arrétez donc

dans | 6une dbéelle et comm
de généreuses chopes de biere en vous racontant vos
derni res exp®riences. Lo

deviennent de plus en plus invraisemblables.

«Jb6bai tu® commed®Aanhommes! o
- Et moi, haut comme doute lui répond un autre, en
vous exaltant en une joyeuse escalade.

Vous continuez ainsi pour un bon bout de temps,
jusqud” cdugumequelseu avo
armeée entiére a lui tout seul et vous comprenez que
| 6heure est arri waigaulBé al |

43
Le petit °tre d®f orme sau
et aprés avoirenlevélemasqdee r ri  re | eq
rien, sby assoit dessus,
| 6i mproviste | e monstre p

presque cogner le plafond de la petite piéce. Il vous
colle unebonne droite vous brisant la machoire et
projetantaquelgis m tres de dista
di fficult® vous essayez d
vous menacant et avec un seul poing vous défonce la
cage thoracique. Vous mou
nuit noire de votre malchanceuse aventure.

44

« Amis, jus qu 6" pr ®s ent on a s
territoire en long et en large mais sans rien conclure



encore. La route vers ces sordides marais est trof
dangereuse et il vaut mieux se diriger vers les
montagnes. Avec un peu de chance, de la nous
pourronsvoirphs c¢cl airement dans
on est tombé. Etegous d'accord3

Vous prenez un large sourire en espérant avoir été
convainquant.

« Bonne idée! Ces reptiles ne semblent pas étre
amicaux et il ne vaut la peine de perdre du temps er
cherchant desrdsors ici» vous r ®p Gaxd

i mm®di at ement sui vi doéun
En un tour de main, vous réussissez a manipuler la
décision a votre avantage.

Vous vous endormez dans |
4 points dbéb£f£nergie), et ,
vous vous dirigez vers le soleil levant.

Rendezvous awR94
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Essoufflépar le combat, vous nettoyez votre arme du
sang des créatures et observez bien les deux cadavre
Ce sont certainement des descendants des Morsion e
Avontos, dont les Iégendedatentde leur dangerosité
Dans cette partie de loscan ils soggtésisolés et ont
donc pu prospérer et batir une civilisation.



L'hommeoiseau a un ample plumage sur ses fréles
bras et une membr ane ussui
plumée. Les jambes, en tous points semblables a celles
humaines, sont musclées, alors que le visage présente
un bec dans lequel deux petits trous font office de
narines.

L'hommelézard a de puissantes jambes (ou mieux
pattes) qui avec la longue quesmutiennent urcorps
trapu

Les membres supérieurs sont similaires a ceux des
humains, avec les mains palmées.

Le visage, désormais défiguré par les blessures, est
allongé et présente une double rangée de dents
aiguisées comme des pointes de couteaux.

Vous décidez de fouiller leurs corpSur le parchemin

est tracé un plan Malheureusement les points
cardinaux ne sont pas indiqués et, en plus de certains
caractéres indéchiffrables que vous délaissez, il y a une
représentation assez détaillée de ce qui s=éioé un
vaste territoire.

Dans la partie supérieure il y a un dessin de montagnes
avec le symbole de deux ailes, a leur gauche, des lacs,
éparpillés de facon aléatoire.

Entre ces deux dessins sont positionnés divers petits
points, ajoutés avec un traiifférent de celui du plan.
Déautres points similaire
zones des montagnes.

Endessous sont par contre indiquées deux villes, une a
droite et une a gauche, cette derniére avec le dessin
déun sol eil

Il s ndy auc udante, sinondinedraceé quio n
cbtoie la premiére, sans toutefois la traverser.

Dans la partie inférieure, enfin, il y a une forét, et, plus



bas encore, une ligne de bord de mer.

Bien plus extraordinaire est, par contre, le contenu de
la bourse. Elle contienine grande quantité de petites
p®pites dbor. Cbest de |
vous nbéayez jamais vu!

Sy

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doEsprit, S i l e total ob
rendezvous awd04, sinon a315
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Desideria reviens vous chercher et, comme d'habitude
vous embrasse et vous fait une affectueuse bise sur |
joue, vous faisant rougir.

«Etranger, jodoesp re que t

avec lemaitre! Nous pouvons enfin reprendre notre

chemin »

Vous confirmez avec joie, puis poursuivez votre

aventure au paragrapié.



a7

Alors que vous observez inquisiteur vos compagnons,
vous étes certain que le Moine vous regarde

mai gnement : on dirait qgubéb
soutenir votre regard; vo
tra’"tre, mai s pour | 6i nst
sans de preuves concrétes.

Entretemps vous avez I 6i r
surveillance au moi ns jusquodo- ce

sentiez vraiment en danger.

L a situation empire ddéun
hargneux, il vous siffle:

«Qu &ta &regarder, sorcien

Vous nodarrivez plus 7 v ou
dessus en empoignant votre arme.

Moine: Combativité 11 Energie 16

Cdoest un adversaire avec

commun et , S i vous | 6affr
vous subissez une pénalité de 1 point de Combativité.

Quand | es points doOof£nergi
auror atteint une valeur de 10 ou moins, alle6éu
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Avec votre cri de guerre, vous vous lancez contre les
rangées ennemies.

Votre arme fend les corps massifs des reptiles et
®l i mine un grand nombre d
grane voix |l es renforts du
ne vous préte aucune attention, vous abandonnant entre



les rangs ennemis. Finalement les Burmini vous
entourent et réussissent a renverser votre farouche
résistance. Vous ne saurez jamais quelle sera Iz
condusion de la bataille, ni ou sont passé les autres
aventuriers qui sont vent

\otre aventure se termine ici.
49

«Desi deri a, l e ma"tre |In
obtenu ses pouvoirs de la Princesse Aria. Reuxre
conduire che elle, afin que je puisse apprendre moi
aussi ses secréts

-Certainement, ®t ranger!
enthousiaste de te connaitre et de savoir de nouvelle
choses sur ce qui se passe en dehors de Perfectia

Elle vous conduit donc au Palais Rbyu vous ne
remarquez ni gardesii hommes armés et vous en
demandez ingénument la raison a Desideria.

«Mai s i ci personne nbéen &
nous le faire? Nous vivons en paix depuis toujours et la
famill e royal e nbéa d¢ aema

préoccuper de sa sécurité. Voyageur, tu poses vraimen
des questions bizarres

Et elle se fend dodéun de s
L'entrée au palais est ouverte a tous et vous auss
pouvez accéder librement aux salles ou la famille
royale tientaudience.

Desideria appellgparla pensée la Princesse Aria, qui
ne se fait pas attendre. Aprés vous étre présenté, ell
VOus invite & vous promener dans une cour interne e
el l e aussi se montre doce
ddune beaut ®testpabiliésitune anfple a r



veste bleue qui virevolte au vent.

« Etranger, nous sommes heureux et honorés de la
courtoisie que vous nous faites avec votre visite.
Demandeznoi donc ce que vous vouleg

Si VOous avez | 6i ntenti on
avec vous ses pouvoirs, Rendemus aul54
Si VOus d®sirez obtenir

famille royale, allez a@53
50

Le providentiel nuage qui avait de quelque fagon
ralenti les attaques du géatout comme il était arrivé,
sben va °~ | 6i mprovi st e, |
Votre adversaire retrouve sa vitesse et fiédoc
habituelles et vous élimine un par un sansus laisser

la moindre chanceale vous enfuir Vos osresteront
pourtreslonpemps sous | e sol ei
réduire complétement en poussiére, se dispersant avec
le vent.\Votre aventure se termine ici.
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Vos compagnons vous obligent a poursuivre dans un
passage que vous consi d®r
tout lsemb e fr ®quent ® par doc¢
moins cbest c e @muregargaatles e
récentes traces sur le sentier. Rapidertentaits vous



donnent raisonen effet vous trouvez une petite grotte
sur I e flanc d-@achéee parfla |
végétation.

Attirés par vos odeurs, trois ours surgissent de leur
taniéreayant un aihostile.

Vos compagnons se préparent a se défendre, et vou
aidéparl 6 muxd, essayez dOo®I ir

Ours: Combativité 10 Energie 12

L'animal es lent et empétré, si vous utilisez I'Agilité
vous obtenezun bonus de 1 point de Combativité.
Vous avez aussi un ultérieur point de bonus grace &
| 6ai de de votre compaghnon
Si vous réussissez a le vaincre, vous pouvez poursuivre
dans une autre diygcgioﬁendewous aud6T.

EQ
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« Maitre, ditesvous je suis intéressé par votre
connaissanceNous sommes des explorateurs de ce
continenf puisje demander une aide potaciliter
notre chemif? »

Incanto vous regarde perplexe, puifse nd doéur
sourire:«J 6 a i trouv®! Etrangel
déun de ces objets. La P
Médaillon de la Parole. Que préfénaaus? »

Si vous voulez le don de la prévoyance, alle3@d) si
vouspréféreze meédaillon, allez ad45
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Par chanceavant de partir vous vous étes souvenu des
préceptes de base de tout bon explorateur;&dise

de marquer sur les arbres des points de repére.
Rapidement vous réussiss&z/ous orienter et a sortir
de ce complexe labyrinthe dans lequel vous vous étes
retrouvés. Allezad26pour conti nuer |
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Criant, fou de rage, vous vous lancez vers le premier
compagnon a proximité. Vous étes intdiaement
imité par les autrest @ous percevez la satisfaction des
monstres, qui rient grassemgrgndantque vous vous
blessez mutuellement. Vous brisez des bras et cassez
des tétes avec force et détermination, mais dans ce
combat p er s o n miaquear.O\MdUS VOSISO It
annihilez les uns les autrespour la joie des
humanoides qui voulaient justement assister baau
massacre. Votre aventure se termine ici.
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La terre f er medequélgusstmétes, s t
mai s | a rame s @esonidnt e avdca n
le courant qui vous transporte inexorablement vers
l 6avant , vous °tes oblig®
perdu | e contr®le de | 6em

plus en plus agressifs, continuatgtaper sur le fond

du radeau qui oscilldangereusement. Tét ou tard un
coup vous fera pr®cipiter
plus aucune chance.



En une fraction de seconde vous réfléchissez a une
facon de distrairees poissons assassins.

Si vous avez de I'Huile de Pierre, vous pourriez la
verser sur | 6eau et |1 06inc
poissons de la surface pendant quelques instants. Vou
pourriez ensuite plonger et parcourir a la nage les
quelgues métres qui vous séparent du rivage. Comme
alternative vous pourriez lancer le so€clair
Foudroyant. La décharge électrique ainsi produite
devrait,vraisemblablemengtourdir les poissons, vous
donnant la possibilité deous mettre en sdreté

Vous pouvez obtenir le méntésultaten utilisant le
sort Arrét du Tempgui figera les poisons

Enfin, vous pourriez invoquer le Dieu Ekerion, si vous
en avez la possibilité. Dans ce cas vous lui
demanderiez de guidesivec sa main bienveillantée
radeau vers le rivage.

Quel que soit votre choix, rendgaus au437 si vous
réussissez atteindrele rivage sain et sauf. Si par
contre vous ne pouvez ou ne voulez utiliser ces
options, vous devez Vvous
vite possible. Effacez éventuellement les objets ou
armes que Vvous d®c ddwums o
alléger puis rendezious aub80.
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Vous vous concentrez sur ses mots. Les défauts d
prononciation sont importants, dus a la différente
conformation de | a bouch
utilise des termes dont voasez déja entendu le son.

[l utilise une structure de phrase complétement
différente de celle de la langue usuelle, mais les mots



ressemblent a ceux que vous utilisezdela du Grand
Fleuve.

Vous comprenez quoil est
quivouséte et <ce que vous f ai
territoire, et S i VOous °

appelle Arpachi.

En un instant, vous essayez de formuler une esquisse
de r ®ponse, en esp®rant q
« Mon seigneur, nous sommes d@&gyageurs et apres

un lorg périplequi nous a amenés a traverser une mer
infinie et affronter les nombreux dangers de cette terre
pour nous inconnuaoussommes parvenus ici pour
vous hésitez un instant en cherchant hess mots
...pour rendre homngee au seigneur des reptiles. Nous
ne savons qui sont ceux que vous appelez Arpachi

Le reptile réfléchit un peu sur voparoles, puis
recommence a poser des questions. Au fur et a mesure
quodi l parl e, |l eur | angage
vousrédl sez que | 6®t ymol ogi e
gue chez vous: il semblerait bigqu'a une époque
lointainevos peuples eussent été en contact.

Vous conversez longtemps et vous apprenez que les
hommesdézards se définissent comme des Burmini.
Les sauriens sontd ot ®s débune i nt
modeste, a peine suffisante pour étre apprivoisés.
Leurs plus grands ennemis sont les homossaux,

les Arpachi, qui vivent sur la chaine de montagnes vers

| 6est , des territoires di-
créaturs plus habitué@s au chaud soleil des marais
form®s par | es nombreux c

Malgré cela des sporadiques échanges commerciaux
existent,et le moyen plus commun posaffectuer une
transactiore st | 6or . Les domai nc¢



du précieux minei et on dit que leur capitale serait
entierement construite avec ce métal!

Vous r ac odela dwGramd Fleave existe un
continent peuplé de diverses races et quesdences

et la magie y sont tres développés, permettant
doeffectueroyabless choses inr
Le Roi Lisander se montre trés intéressé a la chose. |
croit que la magie que votre groupe possede, ainsi que
la force de vos armespprraientieur étre tres utie

lIs sont en effet en marche pour attaquer le royaume
Arpaco en remontant la pende la montagne ou se
trouve une de leurs avangardes militaires.
Actuel l ement ell e est hal
il ne sera pas difficile de la conquérir. De la partira une
campagne vouée a mettre & genoux leur résistance
jusqud” eamcapitabenqu ®r i r |
Lisander vous semble étre un fou furieux. Il est
grossier et pue, mais a certainement un impressionnan
charisme et est capable de guider son armée assoiffé
de sang noéi mporte o0?%.

Son offre de vous unir a eux est audacieuse, mais pa
si incongu e . Retourner ° Abal
un grand succes pour vous, surtout aprés vous étre alli
avec une race qui prendra la suprématie du continent.
Malgré tout vous devez espérezn une campagne
éclair, car I'Androméde ne vous attendra pas
éternelement. Vous dites au Roi que vous avez besoin
déen discuter en priv® e
soldats de vous libérer et de vous rendre vos armes €
votre équipement (notdes a nouveau sur votre feuille
déaventure). Vous V &acsosc o
compagnons.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur



doAutori t®. Si VvVous obten
17, allez alBl, s Oestlinférieur, all4d
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Les fruits ne vous insm@nt pas confiance, vous
préférez ne pas les godter, et vous vous liméaez
consommer vos propres provisidositen observant la
nature, le petit lac et la source. Mais vous ne vous étes
pas aper-u dbéun petit ser
quand il vous mal le bras droit vous ressentez
immédiatement une forte douleur, qui vous fait perdre

3 points dbébEfnergi e. Vous
tuer | a bestiole dbéun cou|
avec son terrible venin. Lancez deux dés et ajoutez le
résutat a votre Esprit pour voir si vous parvenez a
combattre ses effets nocifs. Si vous obtenez un total
supérieur a 15 Rendepus au319 sinon alb36.
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Le Dieu Ekerion vouwient en aideavec des gesie

trés théatraux vous faites léviter le corps du moine et le
déplacez a plaisir.

Mal gr® <cela |l a foule nobe
pouvoirs, c'est tout le contraire mémeslle pense
encore que <cobest votre a
capacités de lévitatidbn

Vous vous sentez ridiculisé, écrivezpoints a coté de

la note 2(en plus des autres points que vous auriez
déja notés)allez aul76.
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Les archers ennemis sont engagés a repousser le
attagues de plus en plus faibles thesnmesoiseaux

et, avec un peu de chance et une certaine dos
d l@abileté vous pourriez vous approcharffisamment
pour lancer la poussiére au milieu de leurs rangées. L¢
sachet qui la contient est fait de lin et, aprés lui avoir
mis feu, vous aurez treseu de temps
nébexpl ose entre VoOos ma i
immédiatement le lancer vers vos adversaires.

Vous essayez de vous approcher sans vous faéeare

et , guand vous °tes 7 qu¢
S Yar d 6 ° une pesitiah &déake Vous prenezle
Briguet d'’Amadouet, d'une main presque tremblante,
vous mettez le feu au tissu.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déAgi lit®. Si l e tot al e S
65, s Oeistlompris entre 17 et 14, allez 269 s Oeistl
inférieur a 14, a223
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Le bateau pirate sddélquasgr
survivants, alors que le contremaitre, un des rares
rescap®s dveus hndoRap guApdrogede

a subi de graves dommag
réparations immeédiates. On décide donc de se dirigel
vers le port le plus proche, Lapos, dans lequel vous
ferez ravitaillement exffectuerezes réparations.
Pendant ce temps we réfléchissez a un autre détail:
pourquoi les pirates ont voulu vous attaquer vous, un
simple navire sans cargaisons de trésors? Vous étes €



train dbéy penser, guand v
| 6assaut ®t a:iles pirbtes eamnaigsaieni u

parfaitement vos mouvements.

Quel qudun aurait pu | es i

du combat sdest montr ® mc
une raison pour saboter votre mission. Mais qui?

Si vous étes le Magicien allez 4i.

Si ¢ 6 e sxtlledaae209Mo i n

Si vous interprétez le Voleur allez 210

Si vous avez opté pour le Guerrierz82

Si vous étes un Lutin allez d22

Si, enfin, vous &s un Démon allez &1
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Vos compagnons commencent a se confrontedesur
pourou contre | dopportunit®
de vulgaires hommedgzards. Les probabilités de
victoire semblenglevées mais la campagneoprrait
durer trop longtemps pour vgusAndromédene vous
attendant pas éternellement. lls semblent indécis sur
comment procéder j usqud” ce que
par ol e. Si vous voul ez I
guerreallezau492, si vous pensez que ce serait mieux
de décliner cette offre, allez &89
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« Amis! criezvous a vos alliésNous devons résister
jusqud” | 6darri v ®éx»Vdustented ar |
de les rallier & vous, mais les voyez n d ®c i s e
apr s | 6autre ils se reti
direction du versant nord de la montagne.



Vous |l es maudi ssez en si
dédune di zaine de guerri
empéche toute voie de fuite.

Vo u savenadicune possibilité de succés contre un tel
nombre dbébennemi s, mai S VE
Vous vous débarrassez dleuxadversaires, en leur
coupant net la téte, mais quand vous étes frappé a |
nuque, votre vue se brouille et perdez vos forces
tombant & genoux.

Les hommesoiseauxne perdent pas de temps et vous
infligent des blessures mortelles avec legesres
tranchantes. Vous mourreexsanguge combattant
inutilement une bataille quiétait pada vétre.
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Si cbest | a queetsrsiayme fdd
de cette fagormendezvous aul4?. Sinon continuez a
lire. Vous retournez dans vos mains le baton avec la
pierre violette. (! devr
rayon de lumiere a haute énergie et donc devrai
pouvoirperturbed 6 assaut des rept.
Vous | e poi nt e@ux, gu rplanee
dangereusement vers la barricade avec un rocher entr
ses griffes. Dés que la gemme est touchée par un rayo
de sol eil , e léblaissantayohvioletmi 1
en sortqui file droit e n direction d
Frapp& de plein fouet la créature meurt

i nstantan®ment et pr ®c i r
combattants sur la pentta gemmes'éteint et une
fumée se forme éause de la chaleur générée.

Notezd ans |l a feuille dbédaven
un adversaire et revenez au paragrajgt:
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« Eh, ami, regarde ici », avec une pierre coupante
dans une main et l a cor de
i mpossi bl e gri&.°Le tradtre seabloque; 0 n
pétrifié etil regardeen baspour mesurer la distance

qui le sépare dsol.

«Ndessai e »mdumle ragpelez a la réalité
avec un coup sec a la corgeMaintenant tu dois nous

dire les raisons de tes tentatives pour saboette
mission. Et surtout pourquoi tu en a autant contre
moi!»

Le tra"tre vous regarde s
pas vos paroles. Quelques dizaines de métres plus bas,
VOS compagnons sont en- tr
ce qui vous passe par la téte

« Mais tu es fou! Repose cette arme, quand nous
serons descendus tous les deux nous pourrons parler en
personnes civilisés

-Cbest mo i g, waus lai dfaibesnéchod e
Maintenant avoue immédiatement tes méfaits et je te
concéderai la vie sauve!

D 6ne haut vos menaces doivensembler trés
convaircantes car le forban, aprés un instant de
réflexion, admet ses fautes.

«QOui, cbest wvrai, |joai att
de ton autorité, mais maintenant je suis repenti. Je jure
gue | e impléseLaissanbi dascendie»

Enfin vous avez réussi a lui faire avouer sa culpabilité!

« Descends done lui répliquezvous et puis, vers vos
quatre compagnong Une fois en bas,dotezlui les
poignets on devra le ramener & Janger pour le faire
jugerpar un tribunal royabs



Le traitre ne se fait pas prier et rejoint les autres vite
fait.

A votre tour, vous vous dépéchez de descetureen
faisant attention & ne pas perdre prise sur une cords
maintenant uséd.a descente est rapide et quand vous
étes a quelques métres du swehus sautez, désireux
déaffronter ce tra tre.
Avec grande surprise, i
cherche a se défendre par tous les moyens.

« Amis, dist-i | en sobOadressant
comment pouvexous croire ga | 6 ai pu
boycotter notre missionb?

Il vousindique et continue:« Vous avez vu comment
ce fou mbéa extorqu® sous
i nvrai sembl abl e? Jétdpense or
gue je vous ai mis des batons dans les roues!

La situation se faitdélicate car vous voyez le doute
sOinsinuer chez vos comp
vous avez forcé la situation pour le faire avouer et cela
nbest pas du go¥%ut de tout
Si votre valeur do6Autorit
rerdezvous aw258 si inférieure, allez ab41
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Le tissu commence immédiatementbéiler Vous
levez le regard vers les archers ennemis et lance:
| 6expl osi f ver s eux, al c
| 6 @l sans toutefois vous toucher.

Votre visée est parfaite, car il tombe en plein milieu
des rangées ennemiesQuand vous entendez

| 6assourdi ssant e dQ@cbrpsde r ¢
Burmini voler dans les airs, déchiquetés par la



puissancele I'explosbn.

Les hommesiseaux ne perdent pas de temps et se
réorganisent, engageant les adversalegsun combat

au corps a corps qui leur donnerait plus de chances de
succés. Rendemus au3y.
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«Qudest ce qui !?t»reecppravisne p
de derriére vous et, tout de suite apres, le Guerrier vous
serre les épaules dans un étau de fer vous
immobilisant. En un instant vous comprenez ce qui se
passe: aveuglé par la coléere vous avez attaqué le
Moine, mettant ainsi en grawdanger la poursuite de

| 6aventure. Vous vous cal
pouvoir pour reprendre le contrdle, mais vous
continuez a regarder le Moirevec haingceluici ne
cache pas son mépris.

La mission ne semble vraiment pas commencer sous
les meileurs auspices. Rendepus aw2b.
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Le traitre rejoint avec succéss sol apr s quo
votre tour de descendre. Vous faites attention a ne pas
perdre prise sur la corde désormais usee.

La descente est rapide et, quandsvétes a quelques
meétres du sol, vous sautez, en tirant un soupir de
soulagement. Vous avez réussi!

Vous abandonnez la corde désormais irrécupérable et
poursuivez avec pr®cautio
natur el en diRemdeatousa8B70de | ¢
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Vous vous concentrez sur votrgthme cardiaque et

| 6obl i ge Youstombea & terretnmiais méme en
perdant connaissance vous savez que Vous pouve
rester dans cet état pour trés longtemps encore, sar
aucun risqueVous attendez quelques minutes, tout en
sachant que les gens penseront que vous étes mort.
Puis vous vous réveillez de cette suspension
temporaire et voyez sur vous le regard des personnes
qui , d s gubell es sbap:e
ressuscité, se laant dans des cris hystérigues:

« Miracle, miracle!»

Vous ne comprenez pas comment les gens peuvent étr
S i b°tes, mai s mani feste
fonctionne..

A coté de la note 2 écrivez +2 poinsn plus des
autres points que vous auriez dégé)et allez aul76.

Inspecanta fond le sol de la cellule, vous sentez une
certaine discontinuité qui laisserait supposer la
pr ®sence dbébune trappe se.d
découvrir le mécanisme pour son ouverture.

Lancez deux dés, si vous obtenez un total compris
entre 2 et 4 allez &84, sinon aw33
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Vous aimeriez poursuivre le voyage, mais VoS
compagnons dbéaventure ne
Vous devezmettre | 6 ®preuve votre
convaincredepoursuivre le voyage.

Lancez deus dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d 6 Au t Dle totdl éBt, égal ou supérieal5 allez au
472 sinon alR37.
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Le roi des reptiles vous
puis siffle a ses hommes des mots que vous ne
saisissez pas.

Evidemment il doit étre trop occupé a donner des

ordres pour | 6i mmi nente b
de s b6occupees mas liées, oouss étes
conduitsd a n s | es arri res de

inexorablement vers la montagne solitaire.
Un groupe de soldats aux museaux tordus et moches

vous tient " I 67 i | pour
Avec les mains liées et sans armessvoun 6 av e z @
possibilit® déy arriver,
leur merci.

Vous échangez quelques mots avec vos compagnons,
mais ils ne semblent pas étre en mesure de vous aider,
et vous avez beau essayer de trouver une solution, il ne
vous passeen de sensé par la téte.

Vous étes obligés de marcher en direction de la
mont agne pendant une heur
voir la grandeur de la nature de Cadash, mais aussi
| 6i mmensit ® :dss efteddifs tsant sia r m



nombr eux guoi | muemerd doutu be r ¢
versant est.

La bataille commencede nombreux hommesiseaux
sortent 7 acadheaité& mibauteur efantu n
chuterdes pierres qui créent des ravadans les rangs
Burmini. Malgré cela, I'avancée continue inarrétable.
De gros nages de fumées grises se lévent du méme
endroit et | 6avanc®e de:
mo me n t oY alr@er ra cemmenc
Sur votre droite une paroi rocheuse verticale crée une
sorte de mur naturel haute quelquesentaines de

metres, al or s qguod- gauche,
pr ®ci pi ce. Doi ci on peu
monter..

Soudainla montagne commence a vomir des hommes
oiseaux quipl anant en groupe,
garde reptileEnfin unespoir de fuite

Vos gebliers sonen effet engagés dans des combats
féroces et oublient votre présence, tout comme les
guerriers ailés, qune pensent qu'&liminer le plus
dédennemis possi bl es.

Vous faites un signe de la téte a vos compagnons. Pa
loin il y a un bosquet et si vous vousrgfugiez,
probablement vous aurez le temps de vous libérer de:
liens et tenter la fuite. A votre signal vous commencez
a courir a perdre haleine vers les arbres, mais un
hommel ®z ar d, bien trop vig
vous plaque aux jambes, voussnt tomber a terre
Vos compagnons, ignorant cet imprévu, se défilent

dans | 6®pais du boi s.
Le soldat est grievement blessé, mais vous étes
d®sar m® et avec | es mai nc

la tache facile.



Hommelézard (blessé)Combativité 6 Eargie 5

Notez | e nombre dbéassauts
Apres quoi lancez deux dés, ajoutez le résultat a votre
val eur doAgilit® et d®dui

au combatSi le total est égal ou supérieur a 11, allez
au2l1l s oestlinférieur, allez aG87.
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«Ma Rei ne, |l a Princesse T
sdre que ce soir le Roi doit se rencontrer avec le Prince
prés du Jardin de la Vie. On doit y aller immédiat

La femme ne vasl laisse pas terminer votre phrase, se

| "ve dbébun coup, Vvous pren
la suivre. En sortant de sa chambre vous bousculez
presque Ancilla, qui surprise et inquiétée par votre
agitation, se joint a vous.

En un instant vous rejoignezlieu de h rencontre gy
trouvez le Roi Temps engagéans une violente
discussion avec le Prince Feu. lls utilisent leur langue
et les mots prononcés sont pour vous totalement
incompréhensibles. Au moment ou vous entrez, la
Reine les interrompt en parlaawvec la pensée.

« Mon époux, mon fils, apaisez vos différeatsnom

de votre amour pour moi! Votre querelle ne peut
qudengendrer du mal et | a
Ecoutezmoi!

- Mere, intervient le Pringece ne sont point des
affaires pour une fame. Retourne dans tes chambres
avec cet ®tranger, qui no:
-Fil s, tu doi s mob6 ®c o ufaier ,



pas, ce sera ta fin. Et celle de tous tes sujets!

Vous ne pouvez vous retenir et vous intervenez a votre
tour: « Mon Prince, le Roi nécessite de soins. Sa
maladie a créé un dérangement du flux temporel.
Chaque jour se répéte égal arlugme, le jour de votre
mort et de tous les habitants de la cité! Nous devons
trouver un moyen de ramener le Rda raisoh»

Le Piince vous regarde confus et semble hésiter un
instant.Malgré cela il sort un poignard doré de sa veste
tout en le regardant comme hypnotisé. Des flammes
dorées sortent de celal, mais Feu ne semble pas
ressentir |l a chal eur ,hbleset
yeux, se rapproche rapidement du pére, qui, comme
assommé, ne semble pas réagir.

La Reine Amour, empercevante danger, se jette sur
son fils pour emp°cher | e
des mains, la retournant ensuite vers sa poitrine.

Une pensépleine de tristesse et désesgoind forme
dans votre tétexJ 6 a i comprd&ai moo!
guel est mon réle dans cette histoire

ElI'l e termine sa phrase er
l e ciur. Une tache rouge
alor s gubelle sdeffondre
explose en sanglots.

« Fils... ce sont ses derniéres pensgesitétre est-il
mieux ainsi.. & partir dobéaujourd:
ddamour da.nssetetieeexhalee soncdernied
souffle

Tout H est pass® dans un | arg
Roi, aveuglé par la coléere, crie des mots
i ncompr ®hensi bl es.Levisdgédenn ¢
larmes, ce dernier extrait le poignarddu cors
immobile de sa mére et le lance vers le Roi, le touchant



en pkine poitrine.

« Etrangey dit-il se tournant vers vousous étes le
témoin de la fin de la cité de Perfectia. Sans amour ni
temps, cette cité est perdue. Péwe demeureront
quelques vestiges de la civilisation que nous sommes,
mais désormait n'y aplus despoirpour nous. »

1 néarrive pas ~ termine
commence a disparaitre autour de vous.

La réalité se dissout en de nombreux petits points, qui
se font de plus en plus t
complétement

Votre téte se fait lourde atous ne réussissepasa
supporter le poids de vos paupiéres, vous vous
évanouissez en un instant.

A votre réveil, vous vous retrouvez 260
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Les forces sur le terrain sont maintenant inégales. Les
reptiles envahissent le village propageant la mort sans
tréve. Leur cruauté est surprenante et vous étes
conscient dobéavoir | a chan:i
Vous voyez Lisander crier pour donner des ordres,
mais cela est presque inutile, car les Arpachi, se
rendant compte de | 6inf®ri
dobabandonner l a bataille
sureté les femmes et les enfants, volant haut dans le
ciel vers le pic de la montagnéls se défilenten
groupes de trois ou quatre, tout en subiskatit des
archers qui les décimeancore plus

Vous avez conquis le village rapidentet, non sans
satisfaction, vous allez vous congratuler avec vos
compagnons et le Roi en personne, an sifflant



guel que chose gque vous n
vous fait deviner sa gratitude. Rendaewus aub26.
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Ces animaux sont trop nombreux et le risque de se
faire écraser est certainement a éviter.

« Mieux vaut tourner les talons vous dites a voix
haute. Vos compagnons acquiescamtsilence et vous
vous enfoncez dans le bois, sans étre suivi. Les reptile:
sontpeu® t re ti mor ®s par | 60k
permettent de retraverser le bois en retragant vos pas.
Quel ques minutes plus tar
du c6té pposé. Tout semble désert, mais un
grognement soudain vous paralyse: trois reptiles
volants planent vers vous aprés vous avoir surpris pal
l 6arri re.

Vous ne pensiez pas gule tels animaux pouvaient
exister, mais Cadash vous a déja réservé non peu d
surpises..

lls ont de larges ailes membraneuses et sont grand
comme deux hommes robustes. lls ne peuvent vous
bl esser qguden se rapproc
affronter soit avec des armes jag soit avec celles de
corps a corps.

Avec | 6un dens, voossattagquezrcela qui
semble étre le plus dangereux, portant une haute crét
tachetée il se distingue des autres.

Si vous étes capable de dominer les animaux et voule:
utiliser cette capacité, rendeaus au408

ReptileVolant:  Combativité 9  Energie 12



A

€ moins que vous noéutilis
soustraire 1 point de Com
agile et vous attaque doul
A chaque tour de combat, votre compagnon inflige 1
point de dommage. Si vous gagnez, alle328
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Li sander vous regarde dub
inverser le sort de la bataille, autrement il sera anéanti
avec son armée. Enfin il prend sa décision. Il appelle
un messagr et lui donne les instructions a transmettre
au commandant des archers: ils devront attaquer sans
sbarr°ter et sans scrupul
Quelques minutes plus tard, du centre du déploiement
commencent a partir les premigrmjectiles justeau
moment ou BUS ées rejoint par vos cing compagnons.
«Je | 6ai »exnleavaus vers eux.

Les fl ches ont | 6effet e
sbenvolent du champ de ba
des reptiles. Cependant le tir afaiit des victimes
parmivotre arrieregarde et vous réalisez que la route
vers la victoire est encore longue et ardue.

Les guerriers ailés se réorganisent et reprennent a
l ancer des roches dbéen h
meurtri re guiconque noe:s
sbesqtempser °

Les heures passent rapides et vous pouvez voir
comment certains Burmini sont en train de déserter en
descendant vers la valléensuite s disparaissendans

|l es cours dbéeau et aznunani |
opportunité unique de vous enfaivotre tour.

Si vous voulez le faire, allez @8¥9, pourconvaincre



vOs compagnons. Si par contre vous restez combattre
certain de |l a victoirls3 de
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« Hé, du calme!» ditesvous avec tout le sarfgpid
dont vous étes capable, essayant de calmestags
«Nous sommes aeanmnffront@ns nombues o
de dangers et nous ne pouvons certainement pas not
embrouiller pour une stupide pierre! Abaisse cette
arme, mainteant! »

Cing paires dodyeux s e
compagnon et il doit nécessairement changer de tor
pour ne pas se mettre sur le dos toute la compagnie.
Avec une dirritation mal
incite le groupea poursuivrex En avant, cotinuons a
monter maintenant, le soleil ne restera pas levé
éternellement et nous ne devons pas nlaisser
surprendre a découvert quand la température
diminuera »

Son r egar dunslaeurl de taime, nmais il
nébose aucune ad#Wlteraeb42ct i on
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Chacun des géants porte sur son cochef une
gemme de la méme couleur de la pyramide ou il a
trouvé refuge. Petdtre ces gemmes sont elles aussi
enchantées et peuvent interagir avec la lumiege
vous avez ua Gemme (Violette, Indigo ou Bleue) et
quevous voulez essayer dé
lumineux rouge, rendezous au494, si vous laissez
tomber, allez a@59
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Les aiglesombentun & un. Le sauriewolant a subi de
nombreuses blessures, mais réussit a arriver, exténué, a
la clairiére du village, sur le versant ouest. RDge

vous mettezied a terre, le commandant du bataillon
des archers sort du bois épais, vous demandant ou sont
passé Lisander avées renforts.

En quelques mots vous lui expliquez la situatioare
expression inquiéte se lit sur son visage

Vous devez absolumensoutenir | 6i nvasi or
sauriens du versant est de la montagne, sinon vous
succomberez tous sous la pression ennentissahder

a besoin de temps pour réorganiser les défenses.

Vous examinez les optionsvatre disposition.

Vous pourriez faire sortir & découvert les archers et

attaquer l e village, af in
guerriers Arpachi Cela permettrait de déire la
pression sui e gros de | dar m®e

combattre sur le versant est. Vous étes peu nombreux,
méme si bien armés, et cette option présente de
nombreux risques, mais pourrait étre la seule
possibilité de renverser le sort de la bataille
Rendezvous au62 si vous choisissez cette tactique
Sinon vous pourriez essayer de créer une diversion
pour faire gagner du temps précieux a Lisander.
Rendezvous au373pour explorer cette option.

79
é VOous attendre " sd tioeve t ®
| 6enti re r ®si stance des
disposition sont en train de voler-dassus de vous, et



dés que vous vous exposez, ils vous attaquent er
masse, vous engageant en un corps a cougsiedl
VOus ne pouvepasvousdégager

LesBurminidugr oupe dbéassaut so

mai s i | sl énhbaohdest capizets au corps a
corps et battent en retraite dans le bois dense, effrayé
par | dassaut ennemi

Leur fuite est précipitée etelur c ommandan
pas a les retenir, ses ordres étant couverts par les cri
des guerriers volants.

La situation est critigue @busdevezagir rapidanent.

Si vous voulez tenter de passer inapercaela & la
ligne des combats et entrer dans lelagk Arpaco,
allez au93, si vous préférez la retraite, allez .
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« Nous devons contourner la clairiere! ordonnez
vous aux hommek&zards. Vous indiquez le ciel et

| 6ai gl e qui v b dhague enouvement d
suspect.

« Restons a couvert, suiv@zoi! »

Vous ouvrez la route au bataillon, en restant sous le
couvert de la forét, suivi par vos compagnons. Vous
étes obligés de descendre pendant un long trait pou
ensuiteremonter une pente plus ute vers le nord.
Entretemps, Bus commencez a entendre la clameur de
la bataille et comprenez que vous devez rejoindre le
village ennemi le plus vite possible, sinon le gros de
| 6ar mPe ne pourra rien cc
Lébavant age e eseencora dasswotrp camg
et, si exploitée de fagon opportyradle vous conduira

a la victoire.



La sueur perle sur votre front, quand finalement vous
atteignez la isiere du bois. Quelgues dizaines de
metres plus en avant la peffiégit place a une claere

0% est situ® |l e village.
noiratre, alors que vous distinguez clairement des
sauriens volants engagés au combat contre des
hommesoiseaux protégés par des cuirasses.

Cbest votre moment!

Vous appelez le commandant Burmindwgtordonnez

de faire préparer ses hommes avec les fleches déja
encochées. \otre assaut sera éclair et mortel.
Aujourdoéhui aucun Arpaco
En un instant les archers sont préts et avec un peu
dé®motion vous | amcouez lesl 6 a
derniers m tres avec |l e c
que les aigles dans le ciel envoient des messages
désespérés a leurs alliés

Mais paur eux il est désormais déja trop tard

A peine rejointe la clairiére, les reptiles laissent partir
uneaverse de f | cigade enpamie. a
Le village est encore bien défendu car les horames
Oi seaux ont ®ri g® une bar
branchesau bordde la pente. Une fumée dense se leve
du bois qui a été incendié, créamsi un mu de feu
impossible & traverser. Les reptiles volants sont en
t rai n doéoeésrsuaeybeechendassant chuter

des pierres, mais le ciel est le domaine des Arpachi et
tout seuls ils néy arrivel
D s gue | es d®f enseurs
présence, ils réorganisent leurs forces et délaissent
| 6i mmi nent e menace du V €
maintenant leur adversaire le plus redoutable

Réactif, B commandant Burmino ne leur permet pas de



se rapprocher, faisant décocher des nuages d
projectiles qui empéchent toute tentative de vous
engager en un corps a corps.

Vous avancez lentement, maigas aprés pas/ous
gagnez du précieux terrain. Entretemps les forces
ennemies se réorganisent et une escouade de guerrie
ailés, protégés par des armures d@s; commence a
vous bombarder avec des pierres et des roches.

Les archers perdent le contr6le de la situation et
doivent faire face en méme temps a un assaut au sol

« Ou est cet idiot de Lisande# criezvous dans la
fureur de | a bwyeaselldmentla é
barricade fl amboyante, ms
aucune trace. Vos hommes ne pourront résister
longtemps, engagédansun corps a corps avec des
forces supérieures en nombre.

Vous devez agir immédiatement.

Si vous réorganisez vetrbataillon et donnez un coup
de main pour repousser |
que les sauriens de Lisander réussissent rapidement
enfoncer le mur de feu, allez 384

Si vous voulez les aider de quelque fagon a passer al
travers de la barricade, vous devez abandonner votre
groupe dbéassaut 457Dans <ce
Si enfin vous préférez déserter, vu que la tentative
déi nvasi on noéa d®sor mai s
réussir rendezvous au389.
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Avec un cri aigu, votre derniére adversaire tombe au

sol, éclaboussant de rouge foncé le terrain auBams
perdre de temps, ous débouchez votre gourde et



versez le contenu sur les flammes qui sont en train de
croitre dangereusesnn t ! Vous nobdavez
Avec un dernier geste de désespoir, vous enlevez votre
veste etapez sur ldeu essayant de le maitriser.
Vous avez de la chance car vos tentatives ont du
succesvous reprenez votre souffle tout esgarcnt
| 6 ®v o Heula ibataille Les bruits provenantde
derriére la barricade vous font penser que Lisander
nbest pas | oin.
Les guerriers volants sont trop occupés a se protéger
des enchantements de vos compagnons et des fleches
des archers ennemis pour
Quand enfin | e vieux Arpa
des ordres a ses hommes, se rend compte que le plan
de défense &chouéil est déja trop tatd
En effet, avec un grondement, le premier saurien géant
se fraie un chemin entre les trongsi formaent la
barricade |l es d®pl a-ant comme
de paille L'armée de Lisander est arrivée
Rendezvous aur3.
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Le Ministre de la Culture et de la Magie est un vieux
magi ci en, qgui a enseign®
méme avez étudié. Vous le connaissez donc de
r®put ati on, un homme sage
clairvoyance. I néa aucu
uniguement pour la connaissance et le développement
de la technologie et de la magie.

«Je demande audiee, monsieur le ministr&i dites

vous avec courtoisjpuisj e mbéentretenir
vous avant le Conse@ib»

Il fait un geste de la téte et vous invite a le suivre dans



son studio qui jouxte la Salle du Conseil.

Vous lui exposez vos arguments avprécision et
détermination le ministre semble comprendre

i mm®di atement | &i mportandc
«Je noéai p a svoud ditil d ilaffih,iac u
admettre que votre intui
portera sGremeré de nouvelles connaissanc&e ma
part j 6aspire aussi " part
garantismon vote au Conseib

Merveilleux! Vous avez trouvé un puissant adigotre
cause. Vous le remerciez chaleureusement et vous vou
dirigez vers la salle du Conseil. Rendemisau193
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Vous vous rendez compte immédiatement que vous
étes trés en retard et le capitaine commence a braille
dans votre direction en hurlant que les autres sont déj:
rentrés depuis deux heures.

Honteux,vous vous excusezvec le Magicien et vos
compagnonsAp r s avoir per du
pour la géne occasionnée vous pouvez alldidsu
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Son raisonnement est cynigue, mais réaliste. Vous
nbavez aucune possibilitde
« Tréshien! répondezous décidéje md en!»oc c
Vous vous frayez un chemin parmi les corps des
sauriens géants etdescendeda pentele plus vite
possible. Dans la vallée vous voyez que la bataille fait
rage mais certainement pas a votre avantage.

Vous rejoignezenfin Lisander qui semble avoir perdu



l e contrtle de | a situat:i
sa garde personnelle vous toise avec insistance.

«Roi LisanderRoi Lisander! Nous avons un plan

Il se retourne vers vous, ld@sagecrispéet lesyeux
injectés de sangtvous enjoimde parler.

Vous lui expliquez votrglan et le regardez droit dans
les yeux pour le convaincre de son utilité.

Si hier soir vous avez essayé de le convaincre, \sans

parveniy déenvoyer l es artchel
allez au480 S'i vous ne | bavez p
d®s et ajoutez |l e r®sulta

vous obtenez un total égal ou supérieur a 16, allez au
75, S i cbest 2/5nf ®ri eur, al |
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1 La Baguette Magique est un instrumene seule
Magicien peut utiliser Si Vous no°
personnage, elle est totalement inutile pour vous.
Son pouvoir spécial est de faciliter lzrts Quand
vous avez la@erantsertnlancea deuxd e
dés. Si vous obtenez un nombre pair, vous ne

perdrez que | a moiti® de
sortilege (en arrondissant par défaut).
T L"Amul ett e d6Ekeri on

ddédextraor di nlati®neo ii gmpeo rlt bae
de la vraie foi depuis des centaines, eoies
milliers dbéann®es, dans
Seul un Moine ° I ui d®v ¢
afin dinvoquer Ekerion une fois de plus dans
chaque future aventure.

1 Le Pendentif Hypnotique est un objet dmef



facture avec |l a capacit
gui conqgue néai-t péaitances u
mentale pour pouvoir lui résister. Avant chaque
combat, lancez deux dés et ajoutez le résultat a
votre valeur do6Esprit

ou supérieur a 17, votre adversaire ne pourra pas
vous attaquer pendant les deux premiers assauts e
donc, vous infliger des dommages. Seulement une
personne avec uhabiletti nn ®e peut I
vous nbé°tes pas un Vol e
en fare.

La Grande EpéMagi que est gr a
symbol es gue VOous nadar

Utilis®e | ors doéun comb:
point de dommage supplémentaire, en plus des
bonus gubdell e poss de
regles).

La Verge de la Nature renferme lescanesd 6 u n e
magie ancienne. Seuls les lutins sont capables de
l Butiliser de mani r e

| 6ai de doun £ ®ment al d
cOtés du possesseur de cet objet avec les valeur
suivantes:

Elémental de TerreCombativité 7 Energie 13

Quand son Energie atteint 0 ou moins, I'élémental
retourne dans son monde pour se régénérae I
rematérialisea ~ chaque fois ,qu
mais pas plus d'une fois par combat

Dans la Fiole Démoniagque st contenu un
minuscule démon Woerz. Si vous étes capable de



|l 6i nvoquer, " partir de
faire en perdant s e.lDk e me
plus, pendant un combat, il vous permet de lancer
un deuxiéme sogtarmi ceux que Vous cConnsész.
Vousregarded 6 obj et de votre c¢h
puis remarquezles yeux de vos compagnorgli
sOil l uminent de satisfact.i
Il est temps de retournerl'&ndromédeavant que les
marins ne vous considérent comme portés disparus.
Vousprenez congdu Roi Yeux Lumineux, en espérant
pouvoir le revoir dans le futur et demandez au chef du
village de vous faire transporter-dala de la jungle,
sur les rivages de la mer.
Le Vi eux sbattriste un [
imminente, mais est bien constieque votre vie est
ailleurs Il donne ensuite l'ordre dessemblment a
ses guerriers.
Vous reprenez a nouveaux les airs, cettedbsalués
par unlargegroupe (Arpachi en liesseSous le chaud
sol ei |l -thidi, vbus supvalez da chaine de
monaegnes et l es vastes preé
jungle que vous aviez traversé avec extréme difficulté.
Dében haut vous voyez un p:
I'’Andromédeencore en attente de votre retour.
Quand on vous dépose sur le pont du nawms
remarquez toutde suittl®mer vei | | ement
des mari ns, qgui sbattenda
rentrerpar les airs
Voussalue les guerriers Arpachi, désireux de rentrer &
leur Royaume, et passez la n@h racontant aux
hommes inagdules vos découvertes et aventures.
Le lendemain vous feremtour chez voyset aupetit
matinl es marins | vent I 6an



nostalgie vous quittez Cadash, le continent ou vous
vous étes recouvertde glaido us | 6 obser v
une igne de pl us en pl us
Rendezvous au600.
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Vos compagnons interviennent enfin pour vous
séparer, mais vous continuez a vous agiter en proie :
une étrange folie.

Heureusement ils réussissent a vous faagrendre
VOS esprits avec leurs arts magiques, mais a cause d
chocvous perdez 1 point d
| 6aventure.

Une fois rétablivous reprenez le voyage dans le désert,
rendezvous aul34

87

Le guerrier volant éet un rale suffoqué en tombant a
terre mort.

Entretempsl 6i ncendi e ~ |l a barr
ensachantque | dar m®e Bur mi no
savez que vous ne pourrez plus arréter les flammes
Lisander ne pourra pas vous ajdet vous devrez
contenir les ennemis tout seuls.

Vous faites un long détour pour vous réunir a vos
compagnons alors que les Arpachi tournoient au
dessus de vous a distance de sécurité, hésitant
s 0 e x.pAveceune bonne dose de chance vous
retournez dans vos rangansautre contretemps.

Si vous réorganisez votre bataillon et donnez un coup
de main pour repousser |



que les sauriens de Lisandgrarviendront d'une
maniére ou l'autr@& enfoncer le mur de feu, allez au
384. Si par contre vous préférez déserter, vu que la
tentative dbéinvasion noda
deréussir rendezvous au389.

88

Vous sortez la bouteille avec I'Huile de Pierre que le
maitre Atomio vous a doneéen vois disant de

| 6utiliser avec pr®cauti ol
Vous arrachez un morceau de tissu de votre tenue, que
vous trempez dans le liquide noir et malodorant. Puis
vous e n mettez une extr ®mi t
bouteille et | dibexd®rpemd
reboucher.

Avec une étincelle de votr@riquet d’Amadoue tissu
prend feu et commence a émettre une fumée noire et
dense.

Vous nbébavez que quelqgues
lancezimmédiatementa bouteille vers le toit en bois
d'unecabane.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it ®. Si vous obtene
16, allez al296, s Gesstlinférieur, allez ad438
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«Desi deri a, F l®a miurdied | m6 a
pouvoirs du Prince Feu. Petix me conduire chez lui
pour que je puisse aussi apprendre ses s@crets

-Mai s certainement, ®t ran
enthousiaste de te connaitre et étre informé de ce qui se



passe hors de Pectea. Héritier du tréne, il est
toujours <chal eureux s d
rapportsavec tous»

Elle vous conduit donc au palais Royal ol vous ne
remarquez ni gardesii hommes armés et vous en
demandez ingénument la raison a Desideria.

«Mais ic i personne noden a-be
nous le faire? Nous vivons en paix depuis toujours et la
famill e royal e néa | ama

préoccuper de sa sécurité. Voyageur, tu poses vraimen
des questions bizarfes

Et el |l e s e splus matveiledxisourirabe s
L'entrée au palais est ouverte a tous et vous auss
pouvez accéder librement aux salles ol la famille
royale tient audience.

Desideria appellgar la pensée le Prince Feu, qui ne
lui répond pas. Elle cherche alors un servitpuirvous
informe que le Prince est en compagnie de son épouse
et donc ne peut vous recevoir.

Voulezvous rester et attend
une audience? O quitter le Palais et retourner a

| 6®col e de philosophi e awv
cas allez au385, dans le second dib3
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Les marins vous regardent intimidés et vous laissent

passer; vous étes ainsi conduit a la cabine du capitaine
le Magicien, qui vous présente les quatre membees

| 6®qui pe. Vous serez ac (
Guerrier qui se donnautre e s
gudun fanfar on et , S i I

comprendre avec la maniere forte qui sera le meilleur



de la compagnie. Il y a un petit Lutin assez
sympathique,dont vous ressentez tout de suite ses
pouvoirs magique A son coté se trouve un
personnage réservé, enveloppé dans une cape noire.
Un voleur sans aucun doute; on dirait une personne
dangereuse, vous devrez faire attention.a lui

Enfin devam vous il y a un Moine qui irradie la bonté

et la sagesse. Ceci vous congann pelcar il semble
posséder des capacités cachées et mystérieuses. Apre:s
avoir convenudu prix de votre engagement: 5 pieces
dodor pansi quuepant de tous les trésoique
vous découvrirezyous vous dirigez dans votre cabine

et préparez au dépaRendezvousau588
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Vous regardez vers la vallée etra penteapercevez
Lisander qui donne des ordres a droite et a gauche pour
récupérer ceuwj semble étre une situation compromise.
Vos compagnons sonprés de vouset vous leur
demandezun avis afin de sortir de cette situation
difficile.

« Nous devons intervenilv o u s r®pongd |
nous avons encore les archers de Lisander. Le Roi doit
atout prix leur faire attaquer les Arpathi

-Mais airsiils ri squent doé®I i mi ne
sont engagés dans des combats au corpgsais vous
°tes interrompu déune f a
répliques.

- Quel autre choix avoasous? Nous pouvenmourir
avec honneur tous ensembles, les armes a la main, ou
sacrifier certains de ces stupides reptiles et essayer de
renverser le sort de cette bataille. Il faut décidet wite



Si vous °tes de | 06i d®e d
allezaug4. Si vous pensez qube
ri squez doéaffai M5 r vos f
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« Maitre, ditesvous vous possédez des vertus hors du
commun, m° me pour |l es ha
viennent vos poipirs?

-Etranger, jOai eu | 6honn
la Princesse Aria, la fille de notre Roi Temps et de la
Reine Amour. En tant que
la capacité de dominer certaines forces de la nature
Les vents, l'air et tout cg ui |, bi en gu
remplis notre monde, néor
-Ma“"tre, cbest extraordin
- Certes voyageurJe vois avec joieque vous étes
fasciné par mon histoire. La Princesse Aria aussi sere
heureuse de votre intérét et ne dédaigmas de vous
décrire encore plus en détails nos pouvoirs

- Merci, maitre, de cette agréable conversation. Je vais
maintenant a la recherche de mon guide, qui doit
méattendre anxieuse de r
moi. Jb6besplTre vous revoir
- Bonne chancétranger, et que votre force de volonté
soit toujours bien solide>

Vous appelez Desideria, qui vous rejoint rapidement.
Dans le futur, quand vous voudrez rencontrer la
Princesse Aria, ajoutez 20 au numéro du paragraphe ol
VOus vous trouvez pour lire kuite. Si le texte aura un
sens, celaoudradi re que cO®t ait

|l e faire, sinon, conti nue
Rendezvous au46.
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Avec les Arpachi concentrés sur les homiéesirds,
Vous avez | @ apasa étre alipeetemethte
recherché et, avec une bonne dose de chance, pourriez
passer inobservé.

Vous faites wun | ong d®tou
forét a la limite du villageDepuis le ciel, ds hommes

oi seaux sont en trai mousd?®Oi
trouvez et ce ne sera pas facile de ne pas se faire voir.
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it®. Si vous obtene
18 allez auB30, s Oestlinférieur, allez af7.

Si vous voulez lancer le sort Mutation, vous devenez
tell ement petit qubi l est
pouvez augmenter le lancer de dés de 4 points bonus.
Si par contre vous lancez le sort Illusion, vous pouvez
créer une image fistie dobéun groupe d
clt® oppos® dbo¥%» vous vou
ainsi |l 6attention des gue
bonus de 4 points au lancer de dés.
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Votre groupe espartagée x act ement en d
que vous avez trouvé s h o rézard a corrompu

|l es esprits de vos compag
seraient préts a tout risquer pour en trouver encore
plus. Il ne sera pas facile de les convaincre de
retourner d Androméde

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votteuva
déAutorit®. Si l e total e
au219 siinférieur, allez ag77.
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Aprés vous étre déshabillé, vous sautez dans le peti
lac formé par la source et les roches enviroragnt
mais dés que votre pied touche la surface liquide, vous
vous enfoncez eénlisezge | 6eau nobdex
étes tombé dans un piége de quelque chose de bie
pl us mal ®f i gque qudun mir e
attention se focalise sur le moyea sortir de la fosse
qgui sbest form®e en dess
de vous aspirer.

Heureusementos compagnons interviennent en vous
lancant une solide corde, mais ce sera a vous de vou
hi sser jusqubéau bord de |
Lancez deux dés et ajtez le résultat a votre Force. Si
le total obtenu est égal ou supérieur a 15 alle25&u
Sinon aub572 Vous ne pouvez utiliser aucun objet de
votre équipement (potions incluses) car vous les avez
laissésa terre.
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Les pyramides semblent étre toutes identiques, Si ce
noé®t ait pour | a coul eur
l umi neux qgui s6®chappe 1

mesure divers métres de longueur et la hauteur est tells
de permettre aux géants cde de rester debout
confortablement. Elles semblent étre encastrées dans |
p®rim tre de | édar ne mai
qui ne semble pas étre facile a endommager.

Si vous avez vu comment y pénétrer, allez au
paragraphet94, si vous ne savegascomment faire,
rendezvous au484.
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Dés que vous sortez a découvert, vous étes repéré par
une des sentinell es lgriei d
Vous °tes entour® par teldl
nepouvez les conter. lls vous empéchent toute réaction
et, dépassé par la situationous ndavez m°
force de dégainer votre arme. Vous étes submergé par
les homme®iseaux votre mort est douloureuse mais
rapide. Votre aventure se termine ici.

Votre ®l ocution n6éa pas ®
les deux autres conseillers qui confirment la décision
du Premier Ministre. Celtii vous dévisage satisfait et
ajoute avec arrogance Soit! Le Conseil a décidé!
Sorcier, votre navire est réquienné, ainsi que votre
équipage. Allez chercher fortune ailleluss

Vous aimeriez répondre a Zipher sur le méme ton mais
vous savez que cela ne servirait a rien.

Votre aventure a la recherche du Monde Perdu se
termine avant m°me dobéavoi |
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Voussortez votre arme et
plus possible les bruits, vous vous approchez du hibou
en faisant de grands gestes avec. Apeuré par Vo
menaces, celtt i sden va en saut
va-etvient il décide de vous laisser en paixveus
pouvez enfin retourner a votre couche de fortune pour
reprendre votre sommeil. Rendezus aul00
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La nuit s6®coul e sans au
vous °tes r®veill ® par | ¢
gravir lamont agne. Sel on ce
sauriens volants, un peu plus haut il devrait y avoir un
passage facile a traverser a pjgdéme par une armée
lourde et maladroite comme celle des reptiles.

Le prochain avamposte ennemi est accessible en
quelguesours a peine et, si vous parvenez a écraser
les résistances Arpachi, en quelques semaines vou
atteindrez la capitale ou vous pourrez enfin réclamer
votre butin de guerre.

La pente est assez faible, méme si a certains endroit
vous avez des difficultésraai nt enir | 6®
que les Burmini avec une agilité innaturelle
remontent les reliefs les plus abrupts s@épits

A la mi-matinéeil semble que vous ayez atteint le

point indi qu® par |l es sa
guobdun ®t r oenctastrép enses deyne pics
montagneux.

Vous °tes 7 ldarri re de

heure avant que la moitié de celiene réussisse a



passer de | dautre ct1t® de
Vous occupez votre temps en mangeant et nettoyant
votre arme, tout ebhavardant avec vos compagnons.
Soudainement un grondement interrompt votre
conversation. Une avalanche descend de la pente sur
votre gauche, reversant d
vers vous! Dans les brefs instants de terreur qui vous
séparent de la mortjous réussissez a entrevoir une
vol ®e d-6ideauxnauiess levent dans le ciel, la
0% | 6aval anche est partie.
Cbest certainement une eml
forces vous ne pouvez que jurer contre le mauvais sort

gui Vvous pr i v es,ddrsun territbine & u r
vous inconnu, alors que vous participiez a une guerre
qui n 6 ®wvome Votre pvanture Iseatermine ici.
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\Vous murmurez a voix basse une invocation a Ekerion,
lui demandant un coup de main pour vous sortir de ce
pétrin. Les homme®miseaux vous ont entouré et se

lancent vers vous, quand vous les voyez disparaitre,

comme soO6ils se d®mat ®ri al i
Vous, par contre, VOUS seil
et 7 | 6i mproviste pdansuhe z

noir profond Quandenfin vous ouvrez les yeux, vous
vous retrouvez en train de regarder le sdblbuissant

d e | énaipVoussous relevez en toute hate vous
demandant ce qui sbdest pa:
La bienveillante main du Dieu unique&ous a
transporté dans la vallée, juste lendroit ou la
montagne dégrade doucement vers le fleuve que vous
avez traverse il gquelques heures.



Sur le coté est de la montagne vous voyez un carnage

| 6T uvr e; | e sprisrdanp uni étae morted. n
En amont ils sont bloqués par la barrieagimbrasée
gui | es emp°che ddavanc

hommesoiseaux sont en train de les affronter en les
repoussaniencoreplus vers le haut, sans espoir de
fuite.

Soudainemente bruitde pas précipités détourne votre
regard. Ce sont vos compagnbis ils sont sains et
saufs malgré les nombreuses blessures qui recouvrent
leurs corps.

Vous échangez quelques maisils vous informent
qu'il s'en est fallu d'un cheveu pour gqu'ils tombent dans
une desnombreuses embuscades enneniiesitefois
iIsontr ®us s i " sben sortir
archers Burmini ont été anéantis un par un. Aucun
ddeux nda surv=®cu

La bataille est perdue, et la seule alternative possible
est de retourner 8 6 Andreemqm desayant
déul t ®ri eurs combat s.

Entre le salut et vous il ya encore une multitude
ddennemi s g uwter.\eosolsl estl ensoree :
haut dans |l e ci el et avar
réussir a mettre le plus de distamquessibleentre eux

et vous.

Un f ai bl e br ui tauwbues sort de vess ¢
pensées et, quand vous allez vérifier sa provenance
une I d®e audacieuse vous
rivi re sdé®coule tranquil
trés large, mais est probablement suffisant pour y faire
naviguer unepaire de radeaux qui pourront vous
transporter |l oin doici

Le risque de trouver des cascades, ou de vous retrouve



exposés a une attague ennemie est élevé, mais cela
vaut | a peine dbéessayer
Vous partagez votre idée avec vos compagnons, qui
| 6 appr ommmeedtant lacseule voie de fuite
possible. Wus mettez les bouchées doubles pour
couper des troncs et les lier ensemble avec des cordes.
Si vous utilisez une armélanche son fil s 6use
i nexorabl ement et tant gu
aiguiser, une fa@ rentré a Janger, elle infligera 1 point
de dommage en moins que ¢
vous utilisez une autre arme (comme le Baton a deux
mains, la Massue ou I'Arc), vous ne pouvez contribuer
a la coupe du bois nécessaire. Vos compagnons
marmonnent i@re eux, vous qualifiant defainéant»

et vous devez perdre 1 pi
vous transportez les troncs et les liez ensemble.

Quand le soleil commence a se coucher, vous avez

termin® | 6Tuvre avec succ
descentel ans | 0 e-wus.akFendez
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La personne disparue est
devait vous passer les consignes pour le tour de garde.
Vous examinez le sable a la recherche de traces qui
puissent indiquer ou il estl@ mais le vent de la nuit

l es a d®j " effac®es. Scr
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous donner
des indications utiles.

Vous commencez a percevoir ques compagnons
restantsnourrissent des soupgons envers vous aecaus
du rapport conflictuel que vous avez eu depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison et



de sabotage.
Le démon ne cache pas ses penseées:

«Vi | r u stufaieanotrg com@agnohs?

1 sbapproche mena-ant,
arme prét a réagir« Ser f de | 6obsclt
méattaquer, je pourrais f

téte avant méme que tu ne prononces un autre mot. N
te permed plus de me menades

Puis vous décrivez ce que vous avez vu et entendt
pendant lanuit, le bourdonnement et la forte lumiére
éblouissante. Vos compagnons semblent sceptiques
parviendrezvous a les convaincre?

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAutorit®. Si vous obter
17, allez aiB45, si non, al282
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On vous accompagne a la cabine du capitaine et.
pendant que vous buvez une biére, on vous présent
vos compagnons de voyage. A coté de \aigrouve
une horrible abomination, un émon, un étre
appartenant & une race que vous avez déja el
| 6occasion dbéaffronter e
Vous les détestez, mais pour cette occasion vous
devrez supporter sa présence.

Puis il y a un type insignifiant, tout maigrichon,
partiellemeat caché par un grand manteau noir. On



dirait un Vol eur , une de
toujoursgarder™ | 61 i | . Un autre ¢
ce petit homme doO©ge avar
bien a un bon a rien. Qui sait pourquoi le capitaine a
engagédes gens pareils?! En effet devant vous il y a
une autre petite créature, a peine plus haute que votre
genou, un Lutin insignifiant.

Maintenant vous comprenez que vous devrez vraiment
faire des efforts pour tenir ensemble un tel groupe
doéi ncapabécidez .de We aller daths votre
cabine pour vous préparer au départ. Alle5a&
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Le septieme jour de navigation aprés le départ de
Lapos, alors que vous étes en train de manger, vous
ressentez de f ordagueisvousifonu | e
perdre 2 points dbébEnergi e.
L6®t range odeur douce®©tre

VOS soup-ons, mai s mal heu
pris | es bonnes pr®cautio
poison!

Vous nbéavez aucuneicdipdutfic
étre. Certainement le traitre qui se fait passer pour
votre compagnon et que vous avez découvert avant
|l 6arri ve®e ~ Lapos.

Vous décidez de le démasquer et attaqueB4, ou
préférez ne rien faire et continuer le voyag&ar.
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Vous partaggez vos opinions pour décider comment
affronter la situation. llresteau moins encore cing



géants vivants, avec leurs gemmes sur le cetived

qui sont allés se cacher dans les constructions
pyramidales ax coins de | 6ar 1
semblaient imbattables, mais au fur et a mesure que le
temps passait, leurs mouvements devenaient toujour:
plus lents et avez réussi a les repousser. Maintenant il:
sont certainement cachés pour reprendre des forces.
Vous murriez essayer de les attaquer le plus tét
possi bl e, afin dé®viter
de nouveau au maximum de leur puissance, ou VOUs
pouvez explorer la cit®),
indications qui puissent vous ramener dans vosscorp
originaires.

Dans le premier cas allez 89, le second a@14.
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€ | 6instant m° me o0%¥% | e
essayez dbéentrer dans sor
La créature tente de vousigtsr, mais son intellect est
trop faible et avec satisfaction vous le voyez

sbagenouill er devant Vvous
Votre compagnon | e plus
couper |l a t°te doébun seul

Rendezvous aul68
107

Le Roi sé6illumine quand

perdue dans le temps. Il vous raconte que les Iégende
parl ent dodébune riche civil
magies, avec un Roi magnanime qui prenait soin de
son peupleet encourageait le développement de la



société. Perfectia ne participait jamais aux guerres et
|l es personnes Vvivaient en
et collaborant pour créer des merveilles toujours plus

avancées. Avec orgueil Yeux Lumineux raconte que

cettains des objets de son trésor proviennent de cette
civilisation et sont certainement les plus précieux.

Et puis tout disparut sans laisser de traces. Les
légendes ne sont pas claires sur ce point, mais il

sembl er ait gubdune f emme
|l g®i | i bre de | a cit®, et
souverain de Perfectia est devenu fou, ainsi que le
prince h®ritier qui, fasc

convaincre de le tuer pour prendre sa place.
Lé6hi stoire nden dit pues p

quodi l ne reste de |l a cit®
froide, toujours recouverte de glace, ou personne ne se
rend plus.

Attristé, vous repensez a votre aventure a Perfectia et a
la dramatique fuite de la cité. Le Roi vous secoue et
vous conduit da salle du trésor. Rendepus aub49.
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Ces cordes sont impossibles a casser. Il est inutile de
persister dans une tentative infructueuse.

La bataille se poursuit et vous voyez de nombreux
cadavres des deux camps parsemepdate de la
montagne. Quand le soleil commence éclider il
semble que les deux armées commencent a ressentir la
fatigue de la journée de combats et les horAgeerds



se retirent vers la vallée.

Les deux sentinelles sont approchées par un de leur
semltables et recoivent un ordre que vous ne
comprenez pasEnsuite el l es sdavan
avec un couteau bien aiguiséous fermez les yeux,
craignantvotre derniére heure arrive®lais a votre
grande surpriseelles coupent les cordes et vous
libérent.Elles indiquent loin au sud et sifflent des mots

i nconnus avant de soOen al
Vous vous regardez stupéfaitsyant depousse un
soupir de soulagement pour cette chanceuse
coincidence. Vous ne voulez pas trainer et, lesaens
aguetspour affronter doé®vent
la meilleure solution pour vous enfuir rapidement.
Avant qub6il ne fasse nuit
plus de distancpossibleentre le champ de bataille et
VOus.

Un fai bl e brui tuvdussortdeivess ¢
pens®es et une i d®e audac
rivi re que vous avez tr,
sO®l oi gne progressivemen
construire une paire de radeaux capables de vou:
transporter, vous auriea Voie libre vers le salut.

Vous partagez votre idée avec vos compagnons, qu
| 6approuvent cComme ®t ant
possible. Wus mettez les bouchées doubles pour
récupérer des troncs et des branchae vous liez
ensemble avec les restes derdes qui vous tenaient
emprisonnés. L'opération est vraiment laborieuse et
vous perdez 4 points dOoEr
Au clair de lune, vous réussissez malgré tout a
terminer | 6Tuvre avec su
| a descent endedvaus alR6ll. 6 e a u . F
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Le hibou sautille dobéavant
vous fassiez le premier pas. Vous vous approchez
circonspect, puis il fait un saut encore plus loin vous
invitant a la suivre.

La faible lueur des braisesr dent es ndest

“ vous montrer clairement
ou | 6 aupawvene avne pas le perdre de yue
jusquo” ce que vdobosner pha
rocheuse qui vous empéche de progresser plus en
avant. L'animal vous egarde avec curiosité et
sbenvol e, disparaissant di
Au méme instant vous étes surpris par un lasso de
corde qui vous immobilise et une main griffue vous
couvre | a bouche vous emp"
Vous étes impuissant devant ces incomjuisvous ont
capturés et vous vous sentez comme un imbécile pour
vous étre fait avoir par un stupide oiseau.

Une voix gringante vousiurmurequelque chose dans
I'oreille dans la langue de Cadash. Vous reconnaissez
les voix des Arpachi et pendant un instapus étes

pris de panique. Este votre fin?

Vous distinguez au moins trois voix, qui vous disent de
ne pas faire de mauvais
enfuir, car ils sont armés et pourraient vous éliminer a
néi mporte quel moment

Celui qui tient la cate se montre enfin, il descend
déune pointe rocheuse un
explique la situation dans laquelle vous vous trouvez.
Cbest un guerrier Ar pac
compagnons, et ils sont venus pour comprendre ce que
font des ®ameedBgrinos dans |



Vous leur expliquez ce qui vous a poussé a vous unit
aux r ept idueaache par terde wisibleohent

dégoaté. Toutefois ils comprennent se trouver dans ung
position de faiblesse et sont disposés a négocier ave
vous votre neutralitédans leur combat face aux

hommesdézards. lls sont manifestement surpris par
votre habiletédans les armes et la magie, et ils savent

gubdils auraient plus de
présence.
«Oui , nodbtiersdromgnoud en échange? vous

n 6 hte® spas a réclamer un juste prix pour votre
désertion.

L'hommeo i s e au safcette guestiah aef, bien
gue votre vie soit dans |
sont disposés a vous donner ce gque vous désirez |
plus. Vous serez conduit par les airfaccapitale des
Arpachi etvous pourrez discuter avec leur rde la
récompense pour votre trahison.

En y réfléchissant, il vous semble que les hommes
Oi seaux aient un concept
de celui des reptiles. lls auraient déja pu voumigéer
soO6il s | 6avaient voul u, i
| 6accord.

« Je dois en parler avec mes compagnons. Laisséz
partir et je reviendrai dans quelques minutes avec la
réponse»

Les trois confabulent un peu, puis dénouent la corde,
qui était & train de vous engourdir les membrés
vous invitent & faire vite sans essayer de les tromper
sinon la prochaine fois ils ne seront pas aussi cléments
Vous reparcourez en silencecleeminqui vousmenea

VoS compagnons toujours endormis. Personng fiee s
rendu compte de votre aventure nocturne.



Si vous |l es r®veillez pou
la guerre, allez ad44. Si vous ne voulez pas trahir la
confiance des Burmini alors que vous étes si proche de
lavictoireetp ®f ®r ez donne295 | dal e
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Vous étes encore en train de penser qui pourrait étre
| 6espi on, guand vous voye
observer doéun regard inqu
ce qudi |l vque wtloir ket énsignifiant
humanoide C'est peut® t r e I ui | 6i nf
pirate®Mai s ce nodoest pas |l e b

conjectures et vous vous tournez vers lui pour le
complimenter de son excellent comportement lors de

| a batail | eue tobou ¢add il beGranssgeo i
tout seul. Vous vous approchez et levez le bras pour le
saluer quand il VOus saut
vous frappe ° |l a jambe. (
reprend le dessus et vopassez& 6 at t aqu e .

Lutin:. Combatité 10 Energie 16

Cdoest une <cr ®ature enchal
résistante aux attaques magiques. Si vous utilisez
| 6Esprit, diminuez | a Coml
Quand son Energie ou ldtre aura atteint une valeur

de 10 ou moins, allez .88
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La pierre dont est constitué la tour offre un abri idéal
contre la chaleur du désert et, bien que la montée soit



prohibitive (vous comptez plus de 500 marches), vous
atteignez rapidement le sommetl vous avez vue
d'ensembleurla cité.

La pointe est constitu®e
grand prisme transparent ques rayons du soleil
devraienttraverser vers midiselon vos calculsDu
cOté opposé&e trouventsept barres, qui se terminent
avec un support pour desolsiet pas pl us g
Tuf . Sur celle plus -~ g a
violette, en tout semblable a celles qui se trouvent sur
les couvrechef des géants colorés. Si vous avez une
Gemme Bleue, vous essayez de la mettre sur ce
piédestal, maisvouSino b ser vez aucun
Vous portez votr e regard sur
reconnaissez les quatre humanoides restés a parle
entre eux les bras croisés. Peu aprées, celui de coulel
indigo semble sauter tr
pas!! Cbdest i amtcest erytaib Heevbler! L
Vous vous regardez ®tonn
prenne une décision.

« Compagnons, mettonso u s | 6abri,
nous voirl»c 6 est vous qui pren
descendez par les escaliers, en espérdité glaient
pasremarquévotre présenceRendezvous aul4s.
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L'humanoide balbutie quelques phrases dans sor
langage sifflant.

En vous concentrant sur ses mots, et malgré les
nombreux défauts de prononciation, dus a la différente
conformation de | a bouche
des termes dont vous avez déja entendu le son. |



utilise une structure de phrase complétement différente
de celle de la langue usuelle, mais les mots
ressemblent & ceux que vous utilisezdatla du Gand
Fleuve.

Vous comprenez qubi l VOous
veut pas mourir, il répéte cedam continuation.

Vous ordonnez a vos compagnons de baisser les armes
et vous faites de mémpuis vouslui tendez une main
gue | OGlézardrhésite a serrer.

Vous essayez de construire une phrase simple, et lui
dites que vous étes venus amicalement et que vous étes
désolé de ce qui est arrivé a son compagnon et aux
animaux.

Ses yeux so6illuminent d o e
juste un berger qui éléve des sans, ainsi se
nomment ces bétes. Le Roi des homiBeards est
stationn® avec son ar m®e |
Enfin vous avez | a possib
qui commande sur ce continent!

« Emmeénenous a luimmédiatement» lui ditesvous.

Sans yréfléchir a deux fois il vous conduit au travers
déun sentier sinueux qudol
humide Aprés quelques minutes, vous atteignez le
sommet dbéune peaatde kaellcvols! i
voyez une ®tendue plézardsque
tous armés et préts a la bataille.

Lors de la descente de la colline vous avez la sensation
de p®n®trer “ 1 06int®rieur
| 6i magi nez dans vos pires
Léodeur de pourriture est
semblentpasdeaver avec de | 6eal
longtemps et la puanteur pestilentielle vous confond
les sens. lls vous laissent passer sans vous daigner du



moindre regard.

Vous regardez vos compagnons pour vous réconfortel
tout en esp®rant iIsionatro i r
hative.

Final ement vVous arrivez
construite avec du bois humide et pourri. Deux
hommesdézards sont factionnés a son entrée et
autorisent le berger a entrer.

Quelques minutes plus tard il en ressort accompagné
d 6 un skmblablessmais qui a un aspect imposant
et décidément martial. Une grossiere couronne de
métal jaune orne sa téte écailleuse appuyée sur un co
robuste et, quand il ouvre la bouche, il éructe des mots
sifflants, accompagnés uhe terrible odeur de
putréfaction.

Vous comprenez quoil est
gui vous °tes et ce que
territoire, et S i VOous °

appelle Arpachi.

Vous essayez de lui répondre du mieux que vous
pouvez, en espéranticp i | pui sse vous
« Mon seigneur, nous sommes des voyageurs et apré
un longpériplequi nous a amenés a traverser une mer
infinie et affronter les nombreux dangers de cette terre
a4 nous inconnuenous sommes parvenus ici pour
vous hésitez uinstant en cherchant lé®nsmots ...
pour rendre hommage au seigneur des reptiles. Nou:
ne savons pas qui sont ceux que vous appelez

Arpachi»
Le reptile réfléchit un peu, puis recommence a poser
des questions. Au fur et

langage devient plus clair et aprés peu vous réalisez
gue | 6®t ymol ogi e des mot ¢



il semblerait bien qu'a une époque lointaine vos
peuples eussent été en contact

Vous conversez longtemps et vous apprenez que les
hommedézards se déifissent comme des Burmini.
Les sauriens sont dot ®s
modeste, a peine suffisante pour étre apprivoisés.
Leurs plus grands ennemis sont les hommssaux,

les Arpachi, qui vivent sur la chaine de montagnes vers

| 6est , ddsftecriesi déacc
créatures plushabitués au chaud soleil des marais
form®s par | es nombreux ci

Malgré cela, des sporadiques échanges commerciaux
existent, et le moyen plus commun pour effectuer une
t rans act.iLesmbmangg Arphchi sant riches

du précieux minerai et on dit que leur capitale serait
entierement construite avec ce métal!

Vous r ac odela dweGramd Feave existe un
continent peuplé de diverses races et quedances

et la magie y sont tres déwpbés, permettant
doeffectuer des choses i nt
Le Roi Lisander se montre tres intéressé a la chose. I
croit que la magie que votre groupe possede, ainsi que
la force de vos armepourraienteur étre tres utike
Demai n “ | 6 au bataquel Is royaume t
Arpaco en remontant la pente de la montagne ou se
trouve perché une deurs avangardes militaires
Actuel l ement ell e est hab
il ne sera pas difficile de la conquérir. De la partira une
campagne vouée a nret & genoux leur résistance,
jusqud” en conqu®rir | a c:i
Lisander vous semble étre un fou furieux. Il est
vulgaire et pue, mais a certainement un impressionnant
charisme et est capable de guider son armée assoiffée



de sang néi mporte o0?%.
Sonoffre de vous unir a eux est audacieuse, mais pas
S i i ncongrue. Retourner
un succés énorme pour vous, surtout aprés vous étr
allié avec une race qui prendra la suprématie du
continent. Malgré toutvous devez espérezn une
campagne éclair, c#Andromédene vous attendra pas
éternellement. Vous dites au Roi que vous avez besoir
déen discuter en priv® e
soldats de vous laisser seuls.

€ | 6ombre dbéun peup biéndtr ,
mo u r i horizon, vbué discutez de la décision a
prendre.Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre
val eur doAutorit®. Si VO
supérieur a 17, allez @r2 s Oeistlinférieur, alB67.

113

Desideria ne cache pas sa joie pour votre choix.

« Atomio, notre maitre des potions, est une personne
par laguelle noustous pouvons apprendre beaucoup.
Suismoi,t U nden rels»steras pas
Elle vous prend la main avec douceur et vous
accompagne sa boutique.

Comme tous les autres habitants que vous avez vu
jusqud” pr ®s aanne l'impréssiom'uno
jeune age, méme si dans ses yeux vous devinez un
grande sagesse.

Il vous accueille dans son laboratoire, ou des milliers
de petites boeilles faites des matériaux les plus
divers, contiennent des liquides et des gres de
toutes sortes.

I semble occupé par ses expérimentations, mais



s6interro
Puis sb6ad

t pour vous sal
sse

«STurcette p
e

S Desider i
ersonidal s di mi ¢
Z intervenir
vous dire?

Si vous r®pondez que vous
les potions et que vous étes venu pour vous confronter
a lui et apprendre de nouveaux secrets, all&sau

Si par contre vous lui dites ne rien y connaitre et que
vous °tes venu voir soil
fagons, rendexzous aub40
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Vous discutez de la situation, mais malgré tous vos
efforts pour exposevotre opinion, vous ne parvenez
pas ° d®tourner | 6attenti
opportunité de vous enrichir en conquérant la capitale
du Royaume des hommegseaux. Le groupe décide
donc quodoil entrera en gue
usage ddoutes les magies et pouvoirs spéciaux a sa
disposition. Quand vous en informez Lisander, un
large sourire cruel illumine son visage et il se frotte les
mains savourant en avance le goQt de la victoire.
Rendezvous al2?.
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Vous pensez quobil est pl us
mais vos compagnons ne partagent pas votre opinion.
Vous devrez les convaincre.

Lancez 2 dés. Si le total ajouté a votre Autorité est égal
ou supérieur a 15 allez 881, sinon & 529



116

«Mes amis, |joOoai edeasmilersdec e
plantes différentes. Y aurditquelque chose qui puisse
mé°tre utile dans 2A»6expl ¢

Les deux réfléchissent un peu, puis Desideria vous
indiquedsbai es verdO©tres qui

« Etranger, premsiceci, nous les appelons dans notre
langue Lhanfahn. Elles te donneront lucidité dans le
raisonnement quand tu en asli@plus besoih»

Notez les Baies de Lhanfahn*dans votre feuille
débaventur e, avec un ast ®r
les mangerezyous pourrez augmentgotre Espritde

4 points pendantla durée d'un combat ou ud
paragraphe. Il y en a suffisamment pour une dose.
«Desi deri a, mer Ci poer» | 6
Elle vous sourit, puis vous invite & laisser Geo a son
travail: « Voyageur, laissons le maitre a ses devoirs. I
y a encore tant que je dois te monter a Perfestia

Vous saluez poliment le maitre et vous cheminez avec
Desideria hors du jardin. Reg#vous aw29.
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Le garde vous croit et confirme que les deux assassin:
sont les deuxmémes individus qguobdil s I
indi gu® votre pr®sence °
vu leurs visages, il va prévenir tous les autresiegmr
de la ville pour lesechercher. Il vous salue et remercie
avant de repartirvous étes enfin libre de vous rendre
au navire pour embarquer pour votre aventure.
Rendezvous aud0.
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Indigné par les offenses subies, vouschaz le long

des portigues vous demandant la raison de la fureur du
Roi. En sortant de la cour, vous croisez un hométe
débune tunique Trouge, qgui
vous daigner trop doatten:
larmes et ses joues rougis colere.

Desideria vous tire par la manche, vous invitant a ne
pas trop vous attarder et
étre ainsi hors de sa vue, elle vous dit;

«Le Prince Feu. Je ne.» 6av
Dans le futur, si vous voulez pasdes questions a

quel qudun sur | 6®t range f
numéro du paragraphe ol vous vous trouvez et lisez la
suite de | 0histoire.ouda |
dire que coOo®tait Il e bon |

cont i nue mormalénentst oi r e
Ensilencevous sortez du pal ai s
de philosophie ou vous attendent vos compagnons.
Alors gue vous étes encore en train de parcourir les
grandes avenues de la citéput d 6 u n coup
température chute sensiblement. Vausis regardez
avec inquiétude et incrédulité et, en quelques secondes
a peine, le froid devient si insupportable que vous
tombez ®vanouis au sol, n
trop glacial. Vous perdez rapidement connaissance et, a
votre réveil, vous ves retrouvez au paragrapbe3
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«Desideri a, ma ' tre Geo mi
secrets de la nature et perfectionné son art grace a |
Princesse Terra. Peiitt me conduire a elle afin que je
puisse bénéficier de sesyvoirs?
-Certainement, ®t ranger !
enthousiaste de te connaitre et de savoir de nouvelle
choses sur ce qui se passe en dehors de Perfectia

Elle vous conduit donc au palais Royal ou vous ne
remarquez ni gardesii hommes armé®t vous en
demandez ingénument la raison a Desideria.

«Mai s i ci personne nobéen &
nous le faire? Nous vivons en paix depuis toujours et la
famill e royal e néa | ama

préoccuper de sa sécurité. Voyageur, tu pusament

des questions bizarres

Et elle se fend dodéun de s
L'entrée au palais est ouverte a tous et vous auss
pouvez accéder librement aux salles ou la famille
royale tient audience.

Desideria appellparla pensée la Priesse Terra, qui

ne se fait pas attendre. Aprés vous étre présenté, ell
vous invite a vous promener dans une cour interne e
el l e aussi se montre doece
ddune beaut ® ®poudguneaniplear
veste jaune qui virevtd au vent.

« Etranger, nous sommes heureux et honorés de I
courtoisie que vous nous faites avec votre visite.
Demandeznoi donc ce que vous vouleg

Si Vvous avez l 6i ntenti o
pouvoirs, allez al210 Si vows désirez obtenir plus
déi nformations sur 383a f an
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Le soleil est encore haut dans le ciel et le Roi
convoque son conseil de guerre avec les généraux.
Chacun kux f ait rapport de |
détaillant le nombre de guerriers et les armements en
dotation.

La majeure partie de | 6a
cimeterres en fer, a peine adaptées pour un corps a
corps. Une division est t

déarc et de f | endueehénéficierL i
de sauriens de toutes les tailles. Il y a aussi huit reptiles
vol ants, dont | es Arpachi
et qui pourraient engager, de fagon sérieuse, les
hommesoiseaux en des attaques aériennes. Par contre
ils ne possedemas de machines de sieége, qui, de toute
facon, ne pourraient étre transportées avec facilité le
long des pentes de la montagne.

l'l's ndont aucune familiar
que | eurs ennemis sont <ca
guerre. Cecatoujours été leur point faible.

Le premieravanp o st e Ar paco qubil
conquérir est un village situé sur erclairiere ami-
hauteurde la premiére montagne-dela du fleuve qui
sépare les deuxoyaunes. Pour y arriver il faut
traverserl e cours dbdébeau avant
L'assaut devra étre rapide et décisif, car les reptiles
sont des animaux a sang froid et apres le coudéer
soleilils seront trop faibles pour se battre.

Lisander dessine par terre un plan schématique du
champde bataille. La clairiere du village est accessible
par trois versants. Cel ui
le plus couvert. Les arbres en atteignent presque le



sommet une divisionde guerriersagiles et rapide
pourrait donc atteindre le champ de Higaen un
tempscourt et surtout en cachette. Une armée entiére
par contre aurait de grandes difficultés a le faire.

Le versant sud est trés raidet nécessiterait une
longue est unique escalade sans pausesls certains
sauriens particulierement légees forts pourraient y
arriver en faisant prise avec leurs longues griffes.

Plus attrayante coté estil n 6 e st pasa si
escaladeet a en plus | 6avant e
du sol eil d s tit | e mati
plus faclement praticable pour une armée aussi
nombreuse comme celle Burmino. Elle a en outre la
caractéristique de former comme une bosse peu avar
déatteindre | e sommet. C
une longue traite, et du coté des envahisseurs et di
celui des défenseurs. Les hommegseaux ont
toutefois comme alliés des aigles das faucons qui
sont partout et enverront des informations sur les
déplacements des reptilegne attaque surprise est
donc haut ement i mprobabl
groupe petit etiencieux comme la nuit.

Lisander pense que vous aurez plus de succes e
attaquant en masse du coté est. Ce faisant, ses guerrie
seront au plein de leur force dés tét le maties
archersseront ensuite déployéderriere les sauriens
pourcouvrir leur aancée. En outre les reptiles volants
pr ot ®g er garde dds passibes tentatives de
défense.

Le roi fait évidemment confiance a la supériorité
numeérique et en regardant son étendue armée vou
vous rendez compte que squlan a de bonnes
probabilités de réussir.



En y réfléchissant, vous pourriez aussi diviser les
forces pour attaquer les Arpachi sur deux fronts et les
écraser dans un étau mortel. Les gros des troupes
attaquerait du co6té est et tiendrait occupé les
défenseurs pour permettre la rapides c al ad e
di vision doassaillants su
action il ne faut qgue p
entrainés et disciplinés. Seuls les archers pourraient le
faire, alors que les sauriens seraient totalement inutiles.
Si vous voulez sauettre votre plan a Lisander, allez
au 485 S i vous pensez qubur
plus efficace, allez ab46.
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« Nous sommes venus en amis, nabkous hésitez

un instant ne trouvant pas la fidétion plus
convenable... noble commandant. Vous poussez un
soupir de soulagement et continuez en racontant étre
arriv® avec votre C pusp ag
| 6autre ctt ®dahsl 6@rsgprod r Fildeéd
des relations amicales avec kebitants de ces terres.
Vous parlez pendant cing bonnes minutes, dans le
silence générakans vous douter du todte | 6i nu
de la chose. La confirmation arrive quand le reptile
aboie des ordres a ses semblables, qui courent
fr®n®t i que mééducathpemdntd aut r e
Rendezvous au393
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L'homme avec lequel vous devez parler est a
| 6apparence un Magicien e



capitaine dd'Andromede le nhavire qui vous conduira

a la recherche du monde perdu.

Le Magicien vous présente vos compagnons de voyage
pendant que vous buvez une biére a la table de s:
cabine. Vous | es scrutez
deviner combien dobdargent
une chose que vous faites instinctivement. A evotr
gauchese trouveun vieux Moine, qui doit avoivécu

des temps meilleurs, ses poches étant vides; a ses cot:
un bruyantGuerrier tout muscles et pas de cerveau; un
Lutin microscopiquebon a rien, et un Démon maudit,
créature maléfique, aberration de tature. Vous
détestez ceanimauxcar ils ont apporté la misére a
Abalone. Il semble vraiment que vous seul pourrez
guider un groupe tellement indiscipliné et incohérent
et revenir vainqueur!

Aprés avoir convenu de votre rétributidh pi  c e S
par jaur ainsi qu'um part de tous les trésors que vous
découvrirez vous vous dirigez vers votre cabine et
préparez au départ. Allez 888
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En un clin doéi il vVous
appartements du Roi, en espérant que cdestiéu du
rendezvous. Mais vous la trouvez completement
déserte, sans aucune trace qui puisse fournir de:
indications utiles.

« Etranger, nous devons demanderx domestiques
des informations sur le Roi! Suisoi! »

Vous nbavez m° me pvaesr , | eq
| 6i mproviste |l a temp®r at
vous regardez |1 6un | 6aut



dernier message désespé#€Nous avons failli. »

Vous perdezconnaissancesans réussir a percevoir
aucun autre mot. Rendepus aub73
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« Desideria, pensdsi que je puisse prier avec les deux
prétres en honneudrla Déesse Nature, qui nous donne
vie et subsistan@» Vous vous adressez a elle avec
ces mots, qui suscitent une réaction de surprise et la
laisent sans Vvoix.

A sa place intervient Gexx Co6 e s t i nhabi t
®t ranger veuill e séunir
D®esse. Mai s nous sommes

recevoir dans notre famille! Allons chez les deux
prétres, suivemoi... »

Desideria voustend sa main tremblante, que vous
serrez fermement pour la tranquilliser, puis tous les
cing vous vous agenouillezemmencez a prier

Si vous étes un Moine, allez &b3 pour tous les
autres personnages, allez4t4l.
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Combi ens d o a-dousdussiadiélimensr? a v
Si tous les sixrendezvous au559. Si cing, allez au
579 si quatre ou moins, allez 801
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Vous suivez une trace qui semble moins entravée par

les arbres et arrivez dans une clairiere ou vous devrez
décider de la nouvelle direction a suivre. AlleZ3du
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L'Andromeden 6 e st pas un navire
chargé de ricke s s es, il ne di sy
éguipement pour faire face a un abordage. Ainsi, quanc
le navire adverse vous éperonne, il ne vous reste plu:
quaffronter les nombreux ennemis qui envahissent le
pont principal. Tous font de leur mieux pour repousser
labs saut et il ne reste
dessus. Avant de commencer le combat, rappelag

gue vous pouvez utiliser les sorts a votre disposition.

Pirate: Combativité 7 Energie 8

L'adversaire est un dur a cuire et, a moins de
baffronter avec | a Force
1 point de Combativité.

Si vous parvenez a le vaincre, allez68u

128

Avec un signe de la téte, vous vous accordez avec vo
compagnons. Mieux vaut rester a couvert, vauga
quelques possibilités en plus de vous en sortir.

Plagués aux parois du cabanon, vous pouvez entendr
vous ennemis sob6bapprocher

| angage incompr ®hensi bl e.
pouvez entrevoir | e egdman:
examiner | e sable qui S 0

le vent nocturne ait effacé vos traces, il se peut que
certaines soient encore visibles et les atenduitsici.
L'"humanoude se rel ve et
pui s d®ci derend toet det suite comptd de



votre présence et vous assaillit en lancant un appel
aigu a ses semblables infernaux.

Pour avoir plus de chances de vous en sortir, vous
devrez | e vaincre avant |

Géant Rouge: Combativité 13 Energie 30

Le monstre cible au hasar
tour lancez un dé. Si vous obtenez 6, vous serez le
destinataire de son attaque pour ce tour.

Lancez les dés pour vos compagnons aussi, qui ont
tous les valeurs suivantes:

Compagnons: Combativité 10  Energie 20

Quand | 6E€nergie de [ 6un d
ou inférieure a 5, il se retire du combat pendant 4

tours, pendant lesquels il utilise une potion curative

pour rétablir son Energie au maximum.

Vous attaquez tous simuli@me n t jusqud-
cinquiéme tour, au terme duquel le Géant est rejoint
par les autres humanoides:

Géant Orange: Combativité 14  Energie 30
Géant Jaune:  Combativité 15 Energie 30
Géant Vert: Combativité 16 Energie 30
Géant Indigo: Combativité 18 Energie 30

A ce momer vous af feeuxalorseuee z
VOS compagnons sbdéboccupero
qui sera votre adversaire, lancez un dé. Si vous obtenez
1 ce sera le géant orange, un résultat de 2 ou 3 vous
combatrez le jaune. Avec un 4 le rouge, pour le 5 ce



sera | e vert et enfin si

avez déja éliminé ce dernier auparavant, relancez le dt
pour obtenir un numéro autre que le 6.

Si malgré toutes les difficultés, vous réussissez aebattr
les monstres, rendamus au334.
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La princesse est en train de vous mettre en contac
avec la source de tous ses pouvoirs. Malgré les efforts
gue voudaitesaf i n de dominer | e
sont cependant supéures a vos capacités. Toutefois,
votre volonté est suffisamment solide pour reprendre le
contrdle @& votrecorps et résister au choc.

Quand vous reprenez vos espritsyy étes suspendu a
quelgues metres de hauteuiretmédiatementla force

qui vous tia t soul ev® cesse dbo
précipiter vers la cour ou vous vous trouviez il y a peu.
La chuteest particulierementude Lancez deux dés et
d®dui sez | e total obtenu
Aprés quoi, si vous étes encore en vie, meurttiégu
pour ne pas avoir r®ussi
Desideria a vous relever.

La Princesse sbadresse

«Etranger, aujourdohui \%
Mais | 6®preuve ° |l aquell e
pas facileetpu doéhommes y sont
tout de m°me un privil ®g
survécu »

Desideria vous prend la main et, aprés vous étre
cong®di ® do6éAri a, VOUS emi

vous réprimandant pour le risque encouru.
Rendezvous aul63
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Vous vous souvenez que ce jdairvous étiez en train

de vous entiaer avec le poignard, par hasard celui

est allé Iégerement effleurer le Voleur, lui procurant
une petite blessure. Bien slr vous étes immédtem
allé vous excuser, mais il vous a durement repoussé
pour reprendre ses exerci.
vous demandez soOill aur ait
venger en vous faisant tomber malade.

Vous en étes persuadé quand vous voyez pointer de sa
poche une petite fiole. Elle devait certainement

contenir | e germe de Isa m

Peut° t r e | e Vol eur avait I

dangereux témoin de sa trahison survenue avant

l 6arri v®e ™vousaupso s . Rendez
131

Les deux humanoides sont uniqguement armés de leurs
puissantes griffes et vous affrontent sans aucune
crainte.Vous devrez les combattre simultanément alors

gue vos compagnons soO6occu;
batraciens géants.

Hommelézardl: Combativité 6 E’nergie 7
Hommelézard 2: Combativité 5 Energie 6

Les deux <cr®atures sont
do®caill es. € moins que Vv
ce combat, diminuez de 1 point les dommages que
vous leur infligez & clgue tour. Si vous les battez,
allez au241
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Vous discutez de votre situation et de vos options.
Vous pourriez faire retour au navire amarré, vu que
désormais vous avez une vision plus claire sur la
géographie du continent et des habitants.

Ou vous pourriez aller v
montagne ou Vvous voyez un mouvement continu
ddéboi seaux. Le sommet est

saison douce, mais dans la vallée et sur les pentes vol
pourriez trouver des traces de intelligente.

Quel est votre opinion?

Si vous préférez la prudence et rentrer a la crique ou
stationnd'Androméderendezvous aud4.

Si VoOus pensez que votr
terminé et voulez explorer les montagnes, alez60.
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Cet adversaire est bien trop fort pour vous. Vous étes
en traind'évaluersi cela vaut la peine de continuer a

combattre et mourir avec
guand soudainement, un nuage, assez inusuel dans |
désert, cache le soleil pendant un instant. Le géant

vacill e et regarde | e ci
qui est en train de se passer et puis reprend sa charg
vers vous, mais cette fogs i plus | entem

Géant Indigo: Combativité 12  Ena&@0
(Moinsles points éventuellement déja perdus)

Tout comme avant, vous étes aidé par vos compagnon
qui ont tous les mémes valeurs:



Compagnon: Combativitt 10  Energie 18

Si guel qubdun a ®t® Dbl ess
doh®si t at i cersairalpour geosbigner avaa v
une potion curative. Le géant attaque toujours au
hasard avec les mésw&gles du paragraphe précédent.
Si vous battez | 6adversai
140 si au début du cinquieme assaut il estore
vivant, rendez/ous aub0.
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Vous avez march@endantiongtemps et étesxténué
quand vous d®cidez de pr @
|l e programme du | endemain
et cet endroit peut devenir damgex pour celui qui ne

le connait pas. La mauvaise humeur régne dans votre
groupe, car Vous nbavez
doéi nt ®ressant ; |l e d®sert
néen auriez explor® qubun
commencez a douter quies étres vivants puissent
habiter un endroit si inhospitalier.

Vous repoussetoute décision au lendemain matin, en
espérant que la nuit vous porte conseil.

Comme doébhabitude vous ®t a
afin déo®viter dbé°trleardesir p
événements inattenduRar chance, on vous attribue le
derniertour, vous pourrez vous repodeutde suite.

Vous passez une nuit paisible qui vous fait récupérer 2
poi nt s .déuBamemern,ialrs que vous étes
encore en train de dormir, ous entendez un
bourdonnement sui vi déune
percevez méme les yeux fermés Vous essaye



les paupiéres, mais étes trop fatigué pour le faire, et
alors que vous vous recouvrez le visage avec votre
bras et vous vous rendormez,ugoespérez que ce
né®t ait qudun r °ve.

Vous ne vous réveillez que quand le soleil chaud
commence a brller sur la peaurpris vousclignez

des yewa cause de la forte lumiérk était prévu que
vous commenciez votre to
mais il senble bien que votre compagnon se soit
endormi et ait oublié de vous donner le change.

Vous regardez aux alentours, les autres aventuriers sor
tous endormis et vous commencez a les secouer de let
torpeur pour reprendre le voyage, mais au fur et a
mesure ge votre lucidité revient, vous vous rendez
compte que vous nd°tes pl
déja levé et doit étre allé quelque part.

Quel est votre personnage?

Si vous étes le Magicien, allez 400, le Moine, allez

au 344 Un Guerrier, allez a@98, ou au512 se vous
étes un Lutin. Enfin si un Voleur, allez 402 et si un
Démon, alB13
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Vous ourez la téte basse en essayant de protéger tot
organe vital des fleches qui tombent.

Les archers prennent pour cible les hormiissaux et
ne semblent pas vous acc
lugubre commandant Burmino, recouvert de cicatrices
etairmé d un grossi er ci meter
fuite précipitée et ordonne aux reptiles de viser dans
votre direction.

Lancez deux dés. Le total représente le nombre de



fleches qui vous atteignent.

Chacune cause une perte d
pouvez d@minuer ce total en diverses manieres.

Si vous lancez un sort Arrét du Temps, vous étes
touché par troiprojectilesen moins.

Si vous lancez le sort lllusion, vous troublez la vue des
archers et la moiti® doe
(arrondissez parédaut).

Si vous étes un Voleur, vous étes trés agile et pouvez
esquiver trois fleches, alors que si vous étes un
Guerrier, chaque fl che n
dommage, car vous étes protégé par une épaisse
armure.

Si enfin vous étes un Moine, vousyvez invoquer
Ekerion et le prier de vous aider. Votre Dieu
influencera vos adversaires et vous ne serez touché que
par la moitié des fleches (arrondissez par défaut).

Si vous parvenez a survivre, renderis aub76, sinon

votre arenture se termine ici.
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La porte so
l umi r e di f
somptueux et richment d
armoire.

Dans celleci vous trouvezoutre de nombreux habits a

la coupe étrange, une Epée, une Massue, un Poignard
et une dose de Piment Aromatique qui, Si jeté contre un
adversaire avant un combat, lui caasa perte de 2
points défnergie et 1 de
Aprés avoir choisi ce qui pourrait vous étre utile, vous
sorte¢ de | a chambre 262 all e:

ouvre sur une
f us ese troéveuh &ti nt
écoréet a cbté une grande
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Le commer -ant est mort et
contre vous voyez de nombreuses armes, certaine:
desquelles pourraient vous étre utiles. Vous pouvez er
prendre deux parimcelles décrites dans la section
Equipement des Reégles.

Quand vous avez terminé, vous sortez pour rejoindre le
navire Androméde mais dés que vous mettez un pied
hors du magasin, vougous retrouvez facé deux
assassins gui Vous aht a
dangereux témoin de leur crime.

Allez au399pour combattre.
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Les rayons de lumiere sont déviés et concenteés
une extr®mit® de | dar ne
elle est constituée. Pendant ce temps, votreipsit
commence a bruler de plus en plus fett quelques
instants plus tard vous entendez un bruit sourd et
lointain. Les gemmes explosent en un millier
do®tincell es mul ticol ore
regardezindécis ne sachant pas quoi faired u ns a
| 6 a wotisrtoenbez & terre sans .vie

Votre aventure se termine ici.
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Ce secteur est celui des épiciers. En marchant entre le
étals vous sentez les fortes odeurs de viande séché
mélangée a de douces épices particulieres. Vous vou
arrétez a pagr avec certains marchands et décidez



dbobserver et ®ventuell emi

1 Piment Aromatique (8 piéces d'or la dose): si jeté
contre un adversaire avant un combat, il lui cause la
perte de 2 points do£ner

1 Sauge (5 piées d'or la dose): Augmente votre
Esprit de 2 points pendant 1 paragraphe.

1 Poivre Doux (5 piéces d'or la dose): Augmente de 2
points votre Force pendant 1 paragraphe.

9 Poivre Aigre (5 pieces d'or la dose): Augmente de 2
points votre Agilité pendant 1 paraghe.

Quand vous avez finios achatsllez au383 si vous

avez fini | 6expl or at”99sin d

vous devez encore compléter vos achats.
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Avec un dernier assaut féroce, vous décapitzev
adversaire qui sO®croul e
le corps, vous le trouvez exactement identiqgue a
| 6autre, sauf pour 1l a cou
petit étre assis derriere le masque est déja mort. Un
sang noir sort de ses blessurésdessou le sol en
profondeur.

Ces créatures sont vraiment de la haine pure et causent
des dommages méme une fois mortes

Si vousle souhaitezvous pouvez prendre sa Gemme
Indigo.

Vous avez réussi a éliminer un adversaire tres fort et
VOus vous sentegrét a affronter quiconque se tiendra
sur votr e rout e. Vous re
détruire les autresréaturs.

Rendezvous au309.
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Vous vous dirigez vers le navire en faisant semblant de
rien. Vous devez passer ust@our voir si vous passez
inapercu. Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre
val eur doAgi Il it ®. Si v ou
supérieur a 17 allez 858 sinon al361
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Vous réagissez imméatement a la situation et
r ®cup®r ez | 6orientation
Vous sortez la t°te de
poumons | édair frais. Vous

attendez que les autres vous rejoignent. En vous
voyant sain et sallfs tirent un soupir de soulagement.
Engourdi par le froid, vous vous mettez a la téte du
groupe En longeant le fleuve pour éviter de tomber sur
guelques reptiles errants, vous atteignez le cété oppos
du bois ou, il y a quelgues heuresmus avez été
assllispar les deux hommeé&zards.

Heureusementous ne rencontrez aucun étre viyant
fatigués aprés cette fuite précipitée valécidez de
vous arrétepourvousreposgr usqu 6 | dau
Vers | 6est , une f ai bl e |1
mi-hauteur.Seraitce un signe de vie? Ou juste votre
imagination qui vous fait voir des ennemis partdut

Vous vous assoupissenfin. A votre réveil, il vous
sembl e québil ne sbdbest ®c
le soleil est déja haut et un grondement au nord
résonne avec fracas. Sans perdre de temps, vou:
réveillezvos compagnons, préoccuparce qui est en
train de se passdRendezvous au376.
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Vous devez étre rapide et précis pour éteindre les
flammes qui sont en train dgaviwer petit a petit. Mais
ceci doit aussi étre le signal que les sauriens ne sont
pas loin.. Si vous poss®dez | e
rendezvous awd74. Sinon, allez a@25.
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L'homme qui vous fait face sduhe avoir traversé
toutes sortes de malheurs: il est aveugle et le moignon
du bras droit, qui dépasse du manteau en lambeaux, le
qualifie comme un vétéran de guerre qui a tout perdu
en combattant.

Il tend son unique main pour vous demander de
| 6 ar g e faitesvousQuveus lui donnez 5 piéces
déor (289 L, ed @u c e43d 6uovaus ( a
retournez au marché (allez @83 si vous avez
complété vos achats, ou 499 si vous devez visiter
une autre zone).
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Atterr®s par | O6irr®sistib
vous d®cidez qubil vaut r
temps.

Vous °tes assez | oin dae |
couvert pendant quelgs heures (récupérez 2 points
doE£nergie). C 6 e gmidi guaad vous i t
entendez N n o bourdoanement ayhi a b
annonce | 6arriv®e dbéun de

impossible a vaincre.
Vousvous cachez derriergn mur, quand kelourds pas



dugéantrésonmétd ans | 6®di fi ce. [
apercu de vous, mais cela ne tardera.pésus vous
regardez dans les yeux et comprenez que vaus n
pourrez fuir tant que vous ne les aurez pamIS
®l i mi n®s . Vous d®tpqueznabrs
qguobi l est encore en trair

Géant Indigo: Combativité 13 Energie 30

Vous étes aidé par vos compagnons, donc a chaqu
assaut lancez les dés pour eux aussi, ils ont tous le
valeurs suivantes:

Compagnon: Combaité 10 Energie 18

€ chaque tour, Il e g®ant ¢
Avant | 6assaut , l ancez u
serez le destinataire de son attaque sinon un de vo
compagnonsQuand | 6£nergie de
en dessous de Dmts, il se retire du combat pendant 4
tours pour se soigner (rétablissez son Energie a 18).

Si vous battez cet adversaire, renteas au244.
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Incanto se montre courtgi€omme tous les autres
étranges habitants de la ¢i&t vous accueille chez lui
avec hospitalité. Il vous décrit avec minutieux
dévouement les taches pour lesquelles la magie es
utilisée a Perfectia et il se montre surpris et préoccupé
en découvrant qued 6 0% vous venez
aussi utilisés par détruire et tuer: sa magie est celle de
la vie, qui enrichit la société et la rend meilldure



Pris par vos discussions, vous négligez Desideria qui
rapidement se fatigue et se congédie:

« Etranger vous ditelle, je te laisse a tes affaires, je
vais méliter dans le jardin du Maitre. Quand tu auras
terminé, chercheno i par |l a pemns®e
Que voulezvous demander a Incanto?

Qu'il vous lanceun sort, dans ce cas allez 2b1 ou

| 6i nterroger sur sldénsceicasi n
allez au92?

Si par contre vous voulez abandonner la conversation,
offensé par les insultes gratuites envers votre terre et
votre fa-on doutvbusaus3dér | a
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Voussot ez ° nouveau | e DbOt ol
Etrangement cette fois vous ne le sentez pas se
charger do6®nergi e. Vous |
il est tellement incandescent que vous risquez de vous
br 3%l er. Vous | 6examiquele a
cristal transparent est légérement fissuré au centre. Le
dernier assaut effectu® di
Vous ne pourrez plus vous en servir pour des attaques
de ce genre, maikreste toutefois une trés bonne arme
pour les combats au corps a retournez ad69.
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Aprés avoir réglé les derniers détails, vous prenez le
large. Une douce brise salue votre départ et vous
observez la terre ferme, pektre pour la derniére fois.

Le voyage se poursuit sans contretempsdpat une
semaine ce qui VOUS per me



points d6éE£nergie si vous
De plus, si vousn'‘avez plusdarmes, vous pouvez
prendre sur le navire une Epée ou un Poignard.

Apreés une semaine de navigation ils se passent de
événerents imprévus. Lancez deux dés, Si vous
obtenez un total entre 2 et 5 allezld4, S i coe
6 et 9 alk79 Si enfin entre 10 et 12 allez 265
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Vous prenez laGemmeed | 6 Ame et | a
VOS mains en pensant ° I
pour la créature qui y est enfermée.

\Vous la lancez violement a terre, la brisant en mille
morceaux. Les fragments semblent sublimer en une
vapeur verdatre qui se concentet assume une
apparence solide. En quelques instants le saurier
volant prend forme face a vous, prét a obéir a vos
ordres.

Vous indiquez une grosse roche et lui ordonnez de la
prendre avec ses griffes et de la jeter contre la
barricade en feu. Avec unpéee chance c¢a devrait étre
suffisant pour créer une ouverture assez large pour le
passage de | 6ar m®e de Li s
Le reptile baisse la téte en signe de soumission et lanci
un cri aigu en réponse a votre ordre en prenant
immédiatement son envol.

Son agilie ne semble pas ressentir du poids en exces e
quand il lance la roche contre la barricade enflammée,
celle-ci vacille mais reste toutefois bien solide. Agacé
par piétre résultgt vous ordonnez au saurien de
projeter de tout son poidscontre la barricae.
Incapable de refuser, il prend de la hauteur pour gagne



de la vitesse, alors quielgue Arpachi essayent de le
poursuivre pour | 6emp?® che
Mais leur audace ne peut rien contre la rage aveugle du
reptile qui, insensible aux blegss, les renverse, se
projetant a toute vitesse contre la barrica@ette
derniere explose en mille morceaux de charbons

ardentquisément | a moeux aut our d
Le saurien meurt sur le coup, ou du moins vous le
croyez, mai s ce quwiilcamgtr

passage par | equel cgandeme n
de LisanderCelle-ci estconstituée des reptiles géants
qui renversent tout ce qui se trouve sur leur passage.
Rendezvous aw235.

150

Une fine fumée grisaitre d¢ ve du cadavr
animaux. Au méme moment vous percevez des
étranges grincements provenant de la besace. Vous y
jetez un coup doiil et vo
animée de vie propre. Vous la sortez pour vérifier quel
danger il pourrait y avpoet, instantanément, la vapeur
générée par le reptile est absorbée par la gemme, qui

scintille, pour soOo®teindr
A | 6int®rieur VOUus aypdiee z
®chelle de | 6ani mal tu®,

Vous avez capturé son sesice et vous pourrez le
rappeler a la vie quand vous voudrez, pour lui faire
suivre vos ordres, gomprisl a possi bil it
au combat, avec les valeurs suivantes:

Reptile:  Combativité 6 Energie 8



Notez dans | a f evous bdssedezd &
maintenant une Gemme de I'Ame.

Aprés quoi, lancez deux dés et ajoutez le résultat &
votre val 8iwaus obténEzsup total £gal ou
supérieur a 16, allez &ar3 s Oestlinférieur, allez au
253
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Apr s une douzaine d
i 386

massive porte en
vous continuez vers le nord, aIIez%&ﬁ

p(‘D
n
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La situation est critiquedeux heuresse sont déja
écoulés mais vos assaillants ne sont pas encore
revenus.

Auraienti | s Il 6i ntenti on de \
allez bientét mourir a cause de la chaleur, la
déshydratation ou la faim.

Vous décidez donc de chercher un passage searet
3200u tentez de détruire par quelques moyens la porte
en ferde la celluleallez aub01
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«La situapas e rMmauvaidse souUs vous
répétez pour vous encourager. Les sauriens géant
vont, tét ou tard, réussir a enfoncer la barricade de
feu...

Confiant, vous dégainez votre arme et commencez &
remonter le versant de la montagne ppréter main



forte a vos alliés. Vous ouvrir un chemin parmi les

corps des Burmini n éseesrt ¢
perle sur votre front.
Al 6i mproviste, VOuSs ent e

instant apres une douleuntense vous fait perdre
conscience. Une pierre jetée du ciel par un guerrier
volant vous a touché en plein dans le mille, vous
fracassant le craneo¥e aventure se termine ici.

154

La Princesse vous regarde pensiweEtranger, la
connai ssance de mes pouvo
puisse transférer avec légéreté. Awvea Us uUn C
assez solide pour en faire bon usage? Auces la
capacité de tensous contréle les forces de la nature?
Répondez a ces questions et, si vraiment vous le
désirez, je vous aiderai»

Si mal gr® | a mise en gar
allez au401 Si par précaution vous abandonnez,
rendezvous au264.
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«Je ne pense pas que ce soit une bonne idée, la femme
est blessée et probablement trés effrayée, nous devons
lui montrer une attitude amicaldeur ditesvous
pendant gue VoOousS Vversez
aquilin. Ceci devrait suffire»

La créature commence a battre les paupiéres et quand
elle ouvre les yeux pour de bon, elle se démeéne,
terrorisée de se voir entourée par six inconnus.

ElI'l e bouge | e bras qui noé



rapidité et seserresvous pénétrent profondément dans

| 6 a-rasn vous causant la perte de 3 points
doEnergi e.

Vous vous libérez de la prise et essayez de la
tranquilliser en communiquant avec quelques mots
dans votre langueElle ne semble pas comprendre ce
que vous ditest, visiblement affoléelance des cris si
aigus a vous faire presque exploser la téte.

Vous devez réussir a la calmer, sinon, victime de
| 6agitation dont el l e es
blesser toute seule.

Lancez deux dés et ajoutez le total a votrpriEsSi
vous obtenez un total égal ou supérieur a 13, allez at
196. S Odstlinférieur, allez agG98

Si vous possédez un Livre Sans Titveus entendez
clairement une voix métalliguprovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de
facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique est capable de traduire les langues inconnue
et vous permet donc de comprendee que ditvotre
interlocutrice. Allez directement ad96. Faites de
méme si vous possédez le Médaillon de la Parole.
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Grace a vos formidables qualités au combat vous ave:
réussi a vaincre cepuatreterribles adversaires. En les
fouilant vaus tr ouvez une dose
qui permet de récupérer toute I'Energie perdue, et une
dose (Artéere qui augmente votre Force de 3 points
pendant un paragraphe.

Vous pouvez aussi prendre les armes de VoS



adversaires: un Baton a deux mains, un fanig et un
Arc avec 2 Fléeches.

Quand vous avez ramassé tout ce que eousidérez
comme nécessaire, allez 332
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Vous faites signe au peti!
par ® ° toute ®ventualict ®,
pyramidale. Vous vous retrouvez dans une petite salle
pleine de cadrans lumineux avec des dessins et des
écritures. Il y a aussi plusieurs poignées, mais qui
néouvrent aucune porte, r
part. Vous |jetez unstrumeatpi d
et, en tirant au hasard certains leviers et en poussant
des boutons, activez une magie: un des cadrans, qui
représente une tour trés haute, commence a changer de
dessin instant apr s inst
une fenétre, mais ce que wowoyez vous jette un
froid.

Iy a vous six aventuriers, évanouis au centre de

| 6ar ne, et |l es si xs llge@ant
midi et du sommet de la tour un rayon de soleil filtre
doéun prisme transparent €
rayons de diérentes couleurs: violet, indigo, bleu,
vert, jaune, orange et rouge. Les rayons passent au
travers de sept gemmes, comme celles que les géants
portent sur leurs couwehefs,placéeguste derriére le
prisme, et puise dirigentvers vous vous fragpt a la
poitrine. Le Guerrier est touché par le rayon orange, le
D®mon par | 6indigo, | e Vol
le rouge, le Lutin par le jaune et le Magicien par le
bleu. Le rayon violet frappe un baton avec une gemme



de la méme couleur sur son betitqui se trouve dans
undescotésle | 6ar ne. Le cadr
initiale réapparait.

Le petit °tre est touj ou
|l 67iil vous | e voyez h®sit
Si vous | 0i nwendeaaus auldd, &ii n

vous le laissez ou il est, allez ali7)?
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Lafemme vous regarde avec curiositéeatederire.

« Mais comment peuku imaginer que je puisse croire
aux paroles dodéun ivrogne
| 6ar gemautr ement j6appel | i
arréter comme voleup

Vous examinez votre bourse pauchercherguelques
piéces, mais elle est désespérément vide.

La fille réagit de maniére avachie et se lamente,
attirant ai nsi | sb«aAtdez-enai,t i «
ce type a essayé de me voblells vous sautent dessus
et vous ne pouvez fuir. Vous les affronazcombat,
allez aus300u vous vous rendez 489?
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«Desideri a, maonhf e ®AQaoa i
les secrets de la nature et perfectionné son art grace
la Princesse Acqua. Petix me conduire a elle afin
que je puisse bénéficier de ses pouvdirs
-Certainement, ®t ranger !
enthousiaste de te connaitredet savoir de nouvelles
choses sur ce qui se passe en dehors de Perfectia

Elle vous conduit donc au palais Royal ou vous ne



remarquez ni gardesii hommes armés et vous en
demandez ingénument la raison & Desideria.

«Mai s i ci p er s onigeoi devians a
nous le faire? Nous vivons en paix depuis toujours et la
famill e royal e nda | amai

préoccuper de sa sécurité. Voyageur, tu poses vraiment
des questions bizarres

Et elle se fend doéun de s
L'entrée au palais est ouverte a tous et vous aussi
pouvez accéder librement aux salles ou la famille
royale tient audience.

Desideria appedl parla pensée la Princesse Acqua, qui

ne se fait pas attendre. Aprés vous étre présenté, elle
vous invite a vous pmener dans une cour interne et
ell e aussi se montre dobaq
débune beaut ® ®pouduneaniple an
veste verte qui virevolte au vent.

« Etranger, nous sommes heureux et honorés de la
courtoisie que vous nous faitesmsec votre visite.
Demandeznoi donc ce que vous voulez

Si Vous avez |l i ntenti on
expliquer ses pouvoirs, rendeaus au466.
Si Vous d®sirez obtenir

famille royale, allez a@49.
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Les croyances religieuses des habitants de Perfectia ne
vous intéressent guére, vous décidez donc de quitter le

temple.
«Ma’ " tre, | 6®di fi ce esdela vr
de | a mer je nodai j aton@ i s

Maintenant, ne vous en déplaise, je prendrais congé et



vous laisse a votre travail

- Vous étes un invité tres courtpigous répond Geo

ce fut un plaisir de vous montrer mes créations.
Etranger, je vous souhaila meilleure des chances
pour le reste de votre aventure

\Vous vous saluez chaleureusement et vous vous faite
gui der par Desideria ver s
Rendezvous alw29.
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Avec I 6ar me rui ssel ante
adversaires, vous récupéez  ce quoi |l f a
pour remarquer que | 6ar m(

parvenue a enfoncer la barriére de feu. Par contre, le:
reptiles archers sont en train de se faire décimer par le:
coups des défenseurs volants et vous devez
immédiatementécider comment agir.

Si vous voulez fuir la bataille par le versant nord, vous
avez maintenant la possibilité de le faire. Les Arpachi
vous ont pour tdedls anes tine moie
libre vers le salut. Si vous voulez procéder ainsi, allez
aule4

Si au contraire vous voulez continuer a combattne
cbtésdes archers, allez &2.

Comme alternative, vous pourriez créer une diversion
pour gagner du temps précieux. Rendeas au373
pour explorer cette possibilité.

Enfin, vous avez encor e | 6op
guel que fa-on | darriv®e
pleine du village. Rendezous au457 pour voir ce que
vous pouvez faire.
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Vous vous rappelez que pendant que vous étiez en
pleine concentration pour préparer un procédé
alchimique sur le pont du navire, vous avez subi une
®rafl ure caus®e par linat po
le Moine Il sO®t ait i mm®di at em
VOous avoir touché par erreur.

Mais tout de suite apres vous vous étes senti bizarre,
méme si initialement vous ne vous en étes pas trop
souci ®. Si |l e poignard av
toxique, comme vous le pensez, alors vous auriez une
réponse a iaes vos questions.

Mai ntenant vous savez que
tort ensoupgonnante Moine devouloir saboter votre
mission Allez aul5.
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Une fois revenu N | 6 ®co
compagnons. Vous échangez quels) mots et tous
relatentd'une expérienceimilaire ala votre, se disant
fascinés par la cité et la cordialité de ses habitants. Le
Maitre Savio vous offre un abondant diner a base de
fruits et ne dédaigne pas de disserter de philosophie
avec ses élevespus demandant de temps en temps
VOS avis.

La plaisante soirée se poursuit entre discussions sur le
sens le plus profond de la vie et questions sur les
différents aspects de votre monde qui suscitent la
curiosité des habitants de Perfectia. Avant minuit,
Desideria vous prend la main et vous invite & vous
i soler avec el l e danpourl e



profiter duc | ai r de Jlune. Déun
chute sensiblement et vous vous regardez avec
inquiétude et incrédulité et, en quelques secorides

peine, le froid devient si insupportable que vous
t ombez ®vanouis au sol , |

trop glacial. Vous perdez connaissance et, a votre
réveil, vous vous trouvez au paragrapiié
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Malgré la bataillegui continue de faire rage, vous vous
retrouvez atdela des rangées ennemies sans autres
dommages et entouré de vos compagnons.

Sans que personne ne vous Vvoie, vous parcourez |
pente escarpée, en contrélant continuellement le ciel
pour vérifier sivous@°t es pas sui vi
ou des Arpachi. La clameur de la bataille est forte,
mais, alors que vougdescendeia pente elle ® fait

de plus en plus indistincte et, quand finalement vous

atteignez | e couvert dour
slrde vous en étre sasti

Toutefoi s, ce nodest pas |
en ®veil pour affronter

regardez dans les yeux et remerciez les dieux poul
vous avoir encore une foi
Entre le salutet vous il ya encoreune multitude
ddennemi s q uwter\esolsl esdl ensoree :
haut dans |l e ci el et avar
réussir a mettre le plus de distampmessibleentre eux

et vous.

Un faible bruit dussondeivass ¢
pensées et, quand vous allez vérifier sa provenance
une I d®e audacieuse vous



Une petite rivi re so6®cou
l it nbest pas tr s | arge,
pour y faire naviguer une pairde radeaux qui
pourront vous transporter
Le risque de trouver des cascades, ou de vous retrouver
exposés a une attaque ennemie est élevé, mais cela
vaut | a peine dbéessayer
Vous partagez votre idée avec vos compagnons, qui
| 6appr ouv etant lacseutanveie de fuite
possible. Vos mettez les bouchées doubles pour
couper des troncs et les lier ensemble avec des cordes.
Si vous utilisez une armélanche son fil s 6 use
i nexorabl ement et tant gu
aiguiser, une fois rd@ré a Janger, elle infligera 1 point
de dommage en moins que ¢
vous utilisez une autre arme (comme le Baton a deux
mains, la Massue ou I'Arc), vous ne pouvez contribuer
a la coupe du bois nécessaire. Vos compagnons
marmonnent entreux, vous qualifiant de fainéant»

et vous devez perdre 1 pi
vous transportez les troncs et les liez ensemble.

Quand le soleil commence a se coucher, vous avez
termin® | 6fTuvre avec succ
descentedan | 6 e a wous REZ6N d e z
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Les rangées ennemies semblent invincibles, vous
devez essayer une sortie pour permettre aux Arpachi de
se rapprocher des archers.

La seule possi bi parvoudméme t
un combat & corps a corps avec eux. La tentative est
audacieuse mais vous noav:«



Vous sifflez vers vos compagnons qui sont a distance
et leur indiquez la premiére ligne ennemie.

«Cbest umnobteneivaus cdrenie réponse

« Abandonnons la dtailled » Et vous les voyez
sO®l oigner vers le clt® c
Mais vous avez désormais décidé que votre dernier
acte de bravoure sera cel
et, au mépris de tout danger, vous vous approchez de
archers. Ceuxi, incrédules par cette action si

i nsens®e, vous prennent ¢
myriade de fleches et mourrez sur le coup. Vous ne
saurez jamais si votre sacrifice aura permis aux
guerriers ailés de renverser le sort de la bataille.

Votre aventure stermine ici.
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La fille ®clate en pleur
calmer quoi que vous fassiezAu contraire, elle
continue a faire encore plus de bruit et appelle & grande
voix deux gardes qui sont en train de passer a
proximité Elle leur ditquev ous | ui deve
Vous ne pouvez fuir et il ne vous resteegqombattre,
au530 ou vous rendre, en allant 489
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Vous cherchez du regard vos compagnons. Aucun
dbéeux n b anetteesawie en dahgempour ces
reptiles visqueuwet, malgré votre alliance avec ells,
sont maintenant en train de fuir vers la vallée en
essayant de ne pas se faire intercepter pdrolesnes-
oiseaux



Vous prenez vous aussi la décision de ne pas risquer
votre vie pour un objectif qui semble désormais un
mirage Afin de dépister les guerriers volants, vous
vous cachez entre les arbres tout en redescendant petit
" petit |l e parcours effect
Vous perdez délibérément le contact avec les archers
Burmini, en espérant que les homnmseaux
préféreront pourchasser leurs ennemis naturf@és.
plus avec un peu de chance, Lisander aura déja envahi
le village avec son armée et ceci devrait vous donner
un peu de répit.

Arrivé a proximité de la clairiere ouous avez été
d®couverts par | 6aigle, %
d®t our , car Vvous remarque
cadavr es-od B3lre@amme =-lEzards6 h o mm
1 sembl e ®vident dpaodches i
combats avec dgrossegpertes dans les deux camps.
Dans le ciel, de nombreux guerriers sont en train de
patrouiller la montagne a la recherche de survivants.

Par pur hasard vous retrouvez vos compagnons qui se
sont arrétés pour reprendre leur souffle. Eux aussi ont
préféré rester loi des Burmini garantissaainsileur
survie. Selon eux, il ne reste plus aucun archer de
vivant..

Quand enfin vous revenez dans la vallée, vous vous
rendez compte que l 6ar m®
bloguée sur la pente de la montagaee barriere de

feu, quelques centaines de metres plus haut, lui a
emp°ch® doéenv &htietempsl el ovairln
ailéeles poussepar le basleur empéchant toute voie

de fuite. La bataille est en train de se transformer en un
carnage en faveur des Arpachi.

Un g r ocexppmteud vdugspercoitau moment ou



vous sortez de | a for°t,
dégrade lentement vers le fleuve.

Vous °tes entour ®s et de\
pour trouver une voie de fuite.

Un guerrier avec de larges ailes brunegs/fait face et
vous défie au combat. Ses valeurs sont les suivantes:

Explorateur Arpaco: Combativité 10 Energie 12

Cbest wun adversaire agil e
néutilisiez Il " Agilit® au
votre Combativité de 1 poi.

Si vous gagnez, rendebus aw22.
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Si vous avez une Gemme colorée, alle23usi vous
nben avez 49Bas, all ez au
169

« Nous ne devons pas tomber dans leur piégencépo
un de vos compagnongu i nous assur e
pas nous emprisonner ou pire, nous éliminer, quand
nous serons entre leurs mains? Nous devons reste
fidéles alliés des reptiles

- Juste! lui fait écho un autrenous devonsdonner

| 6al er taet tproaupre rl easvant!»quod
Vous all ez r ®p ézipasledemps, cara i
son cri vous anticipes Alerte, alerté »

Dans | 6ar c de ucetregnpefeiretentit s ¢
dans le silence général.

Avec | e coin de | mouverentv c



dans | 6obscurit®, | - oY v
les hommesiseaux. Probablement ils sont déja partis.
Les feux du camp saniment pour mieux scruter dans

|l e noir de |l a nuit, mai s
a rechercher.

Aprés quajues minutes de confusion infructueuse, les
reptiles reprennent leur sommeil et vous aussi vous
essayez dbéboublier cette m
Rendezvous aul00.
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€ vous | 6honnederpredier sumlet t
nouveau comtnent , dans | 0espoir
déune simple "1 e.

Vous yeux refléetent votre satisfaction quand vous
débarquez sur le sombre sable de Cddbsiuveau
territoire qui prend nom des initiales desix
aventuries qui y sont arrivés en premiéitlez au365.




171

La fille vous regarde incrédule, puis vous enlace et
vous embrasse adorabl eme]
femme ne puisse résister a votre charme!

«Je savais gue tu mbéai m
compris. Alors emm@e-moi avec toi, je veux rester a
tes cbté pour toute la vie, emmeérmaoi loin de cette
ville puante »

La situation se fait de plus en plus compliquée: vous
devez vous libérer de cette fille hystérique pour aller
rencontrer le Magicien et partir pour vetaventure.
Qu 06 aVols éare?

Vous acceptez de vous faire accompagner par la
femme, allez aiB27, ou refusez, justifiant le fait que
VOUS ne pouvez emporter personne a bord, allez at
1667
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Vous deez mettre un terme a ce cycle sans fin qui
vous fait revivre le méme jour. Exaspéré, vous révélez
a Desideria vos propos afin de sortir de la cité.

«Ne le fait pas, étranger! Adela des murs, la terre est
aride et sauvage, et tout seul tu ne survivras Péa
nuit imminente! Croigmoi, il vaut mieux que tu restes
ici!

- Desideria,aucun de vous ne se reocdmpte dans
quel cauchemar vous étes finis, tu dois me croire, il
vaut mieux sortir de cette cité ensorcelée!

-Je ferai t out >pepdlie vous bre n
vers elle.

Vous vous libéreale sa priseen larepoussant, mais



malheureusement elle tombe et se cogne la téte contre
une marche en marbre du palais royal.

Une tache de sang apparait tout de ssite le sol.
Vous vous précipitez pour la smgir, mais vous ne
pouvez plus rien faire et elle meurt dans vos bras.
Tout dbéun coup vous enten
temps aprés plusieurs personnes sortent du palais.

« La Reine est mortet

«Cbest | H$®tranger!

Un homme avec la tunique rougeles cheveux de la
méme couleutiair désespéré et enragé vous approche:

«Assassin, tout est de t a
que cette cit® tdéda donn®!
de cela », apr s quoi i se | €

poignard doréyous empéchant de fuir.
Vous devez le combattre:

Prince Feu:  Combativité 13  Energie 18

Si vous gagnez ce comlddifficile, allez au311

173
Vous avez déja fréquenté la prison auparavaais a
chaque fois vous en étes s t i Vi vant do
débune autre. Mal heureusemi
faire vite car le navire ne vous attendra pas longtemps.
L a cell ul e, petite et f ®f
|l ai sser filtrer 1l a lumi r

solide vous sépare du couloir et des autres cellules,
une faible lueur provenant de quelques torches
illumine le seul garde de ce secteur, une corpulente
recrue qui ne semble pas avoir plus de vingt ans.



1 vous vient alors 7 1086
Afin de lui subtiliser la clef de la cellule, vous pourriez
profiter de son inexpérience en attirant son attention et
en utilisant votre force
Vous <criez qQque Vvous avez
le garde se rapproche avec des sueursddsp

mani festement ayant peur

Vous | ui indiguez | es esc
i nf®ri eur et al ors qubodi
main droite entre | es bal

et lui cognez la téte contda grille plusieurs fois de
suite en essayant de lui faire perdre connaissance.
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur de
Force. Si vous obtenez un total supérieur ou égal a 18
allez au390 sinon awk04.
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Le garde, outré par votre offre, appelle immédiatement
ses compagnons qui vous arrétent et vous emportent e
prison. Vous ne voyez aucun moyen de fuir et vous
vous laissez enthaer sans opposer de résistance. Allez
au3ls8

175

Si vousle souhaitezvous pouvez prendre une dose de

Giodalina que possédait le premier orc: elle vous fera
r ®cup®r er 4 p \dusnh gosvez cudsdE n

prendre le Poignard et la Massue de vos adversaire:
ai nsi g u 6 u neousfné dewrézeplus vaus n
battre sans armes. Vossrtezde la chambre et alteaau

151 pour suivre la premiere bifurcation vers le nord.
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Le moine adverse se lance en un dernier préche afin de
convaincre le plus de gens possglvous en faites de

m° me . Mai s qui de vous del
Additionnez les points indiqués a coté de la note 2,
puis lancez 2 dés et ajoutez le résultat obtenu. Le total
indiquera votre capacité de persuasion pendant le
préche. Lancez deux dés aussumpte moine, le total
représentera sa capacité de persuasion.

Si votre total est égal ou supérieur a celui de votre
adversaire allez a213 sinon al250
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Vous poursui vez | nén@dpouat e
| 6emp°cher de sobéenfuir. L
et il nbéest pas di fficil

compagnons sont a quelques métres derriére vous, eux
aussi en pleine poursuite. Avec leur aide vous serez
capabl e doaffront erelquasui c
secondes le bois se termine et vapsrcevete fugitif

un peu plus en avwisiflequi ,
nouveaula réponse ne se fait pas attendmecri aigu

gui se matérialise en trois reptiles volants plardroit
versvous aprésvoesv oi r sur pri s par
Vous ne pensiez pas que de tels animaux pouvaient
exister, mais Cadash vous a déja réservé non peu de
surprises.

lIs ont de larges ailes membraneuses et sont grands
comme deux hommes robustes. lls ne peuvent vous
bl e s semrse rgppréchant, vous pouvez donc les
affronter soit avec des armes jdg soit avec celles de



corps a corps.

Avec | 6un de vos compagn
semble étre le plus dangereux, avec une haute crét
tachetée, qui le distingue des autres.

Si vous étes capables de dominer les animaux e
voulez utiliser cette capacité, rendexus aul06.

Reptile Volant: Combativit¢ 9  Energie 12

€ moins que vous noutili:
soustraire 1 pointde @b at i vi t ®, car
agile et vous attaque doélL
A chaque tour de combat, votre compagnon inflige 1
point de dommage.

Si vous gagnez, rendepus aul68
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Le garde tombe a terre étourdi etigde trainez vers la
grille pour [ ui prendr e
difficultés et vous récupérez un uniforme pour vous
camoufler en soldat. Ainsi déguisé, vous remontez en
courant les escaliers par ou vous avez été conduit dan
la cellule.

Vous ®rtez de la prison assez facilement et, quand
Vous °tes d®j - assez I o
lancée par les gardes qui ont découvert votre fuite.

Par chance vous arrivez au port sans autres
contretemps evous montez rapidement sur le navire
quisouspu | vera | 6ancre.
Rendezvous aul03
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Vous étes penché sur le corps du commercant pour
veri fier so6il y a encore
déja trop tard. Alors que vous vous relevez, entre dans
le magasin un gardd. es assassins d
appelé pour vous piéger! Vous essayez de vous
di scul per en disant que Vv
et que vous savez qui sont les deux assassins.

Lances deux dés et ajoutez le résultat obtenu a votre
val eur d 6 Austobtenéztum total Suipérieur
ou égal & 17 allez all7, sinon al61
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Grace a votre sensibilité pour détecter les objets
magi ques, vous d®couvr ez
fond. En l'ouvrantvous touveun M®dai | | on

qui vous protégera des sorts qui vous seront lancés. De
plus, tant que vous porterez le médaillon, quand on
vous demandera de | ancer
votre valeur déEsprit, V 0
bonus enplus (mais attention, vous ne pouvez pas
porter deux objets du méme type simultanément et
donc si vous trouvez un autre médaillon, vous devrez
renoncer "’ | 6un des deux)
sortir par la porte et aller au nord. Allez 286.

181
Avec agilité vous étendez votre jambe alors que

| 6escl ave vous passe ° pr
dans la poussiere. Quand il se releve, vous le frappez



dans le dos lui ordonnant de ne plus bouger.

Le marchand se pa ®ppdu hoes 0
remercier vous tend une petite bourse avec 10 piece:
ddor que vous eMpbshepupr
pas tenu compte de | 6escl
insulte dans le dialecte de la ville.

Not ez dans | a f e usisubissez la 6
Malédiction de Lormar; de plus, votre action vous
cause |l a perte ddéun point
Vous avez maintenant deux options: si vous avez
terminé vos achats allez 883 si vous devez encore
visiter une zone du marclaflez au499.
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Ce traitre doit étre une créature maudite pour vous
avoir conduit dans le plus grand danger qui vous soit
arrivéjusqu'a présent

Vous étre encore en train de penser a qui cela pourrai
étre et vous vous reménearles instants de la bataille.
Qui débentre vous nbéa pas
serait capable dbéune tell
pourquoi aura#l pris part & cette aventure? Il doit
avoir quelque but secret! Vous étes bietedéinéa
vous venger de lui. Vous lui sautez dessus avec toute
votre force encriankCo6 e st t ovietleljedee & p
terre.Le combat gui vous att
dur que vous puissiez imaginer.

Démon: Combativité 11 Energie 16

Quand son Energieu la votre aura atteint une valeur
de 10 ou moins allez d.88.
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Vous prenez en main | a Gel
vous voyez | 6i mage de | a
Vous détruisez la pierre en la lancant par terre et une
fumée bleuie commence a sortir des fragments se
condenanten un reptile volant.

Vous | ui ordonnez dobattag
dos, lesquels, ne le considérant pas comme une menace
croyant avoir affaire a I'un des leurmncentrent leur
attention vers les gurriers Arpachi.

L'animal les prends par surprise, créant la panique dans
leurs rangs et donnant ainsi le temps aux hommes
oiseaux de se réorganiser pour engager un corps a
corps. Rendexous au3?.
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Le Ministre de la Guerrese aussi le commandant en
chef de | 6ar m®e. I a eu
d®but ant comme simple sol
postes les plus élevégle lahiérarchie Malgré son age
déja avancéil est en pleine forme et ne dédaigne pas
de conduireses troupes sur le champ de bataille.

« Je demande audience, monsieur le ministre,ifesd
VOus avec courtoisjpuisji e mbéentr et enir
vous avant le Conse@ib»

Il fait un geste de la téte et vous invite a le suivre dans
son studio qui jouxt&a Salle du Conseil.

Vous lui exposez vos arguments avec précision et
détermination, mais le ministre ne semble pas
convaincu. L'®troitesse d
| 6i ncroyable et), mal gr ® |



contenir votre colére, il gr¢oit clairement votre
antipathee nver s | ui . 1 mous, a
mieux vaut laisser tomber, sinon le risque de vous
créer un nouvel ennemi pourrait se concrétiser.

Vous laissez le ministre et vous vous dirigez vers la
salle du Conseil ali93
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« Je ne vous permettrai pas de me désarmet!vous
VOUS préparez a combattre quiconque ose vous défier.
Vos guatre compagnons restant se regaidsnins les
autrese t d®ci dent " | Buni s sc
facon ou d'une autre.

Vous devrez les affronter simultanément, a chaque
assaut vous choisissez celui que vous attaquez.

Puis lancez les dés pour tous et effectuez les calculs
comme doOohabitude.

Vous ne pourrez blesser ¢
choisid or s qubdeux peuvent t
temps.

Leurs valeurs sont les suivantes:

Compagnon 1: Combativit¢ 11  Energie 16
Compagnon 2: Combativit¢ 9  Energie 8
Compagnon 3: Combativit¢ 10 Energie 12
Compagnon 4: Combativit¢ 11 Eger 10

Vous pouvez vous rendre et déposer vos armes a toL
moment. Si vous faites ainsi, rendexs au336
Si vous réussissez a les vaincre tous, allez48u
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Vous étes en train de vous appracta navire quand
vous voyez une tr s bell
familier. Vous essayez de vous rappeler qui cela
pourrait étre, mais sans succes.

Vous VOous comportez al o
toujours fait aadecr el elsb afp

pou r [ ui faire un compl i
attenti on, tout en sacha
votre charme.

« Maudit salopard! vous réporell | e d s qu
daigne de son attentiod.e v oi s que tu

désaoulé de la beuveriedeHier Tu ne mbéas
payé pour mon service, chien

Mi ncel Cboest la fille de
étes entretenu hier soir et avez oublié de payer a caus
de votre gueule de bois.

De pl us, nbayant pas dobéor
remédieryvous faites donc usage de tout votre culot et
lui répondez:

« Ma dame, comment aurgis pu vous payer pour
méavoir donn® Queleihsulteaaraitr e
ce été pour une nuit si mémorahblde vous ai observé
pendant longtemps et hier seulementjn 6 a i pu
ma timidit®. Je vous ai me
rester a vos cbtés de vous servir comme une reine.
Soyez ma compagne, je vous en prie, et vous
terminez lui embrassant la main.

La tactique est bien hasardeuse; pour vérfieglle a

eu du succes lancez deux dés et ajoutez le résultat &
votre valeur doéAutorit®.
Si vous obtenez un total supérieur ou égal a 18, allez



aul7l sinon auls8
Si awx paragraphe précédert vous vaus étes enivré
avec vos amis, déduisez un point du lancer des dés.
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La princesse est en train de vous montrer tous ses
pouvoirs.
Les forces de l 6air sor
sup®rieures © Vvos capacit

assez solide pour camir et assimiler une telle
connaissance.

Vous perdez rapidement les sens et votre corps
sbaffaisse au sol priv® d:¢
Votre aventure se termine ici, avec une épreuve bien
trop difficile pour vous.
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«Arrétezvous immédiatemehd

Cette voix impérieuse provient du capitaine de

| @domédele puissant Magicien.

«Je ne vous paye pas pour vous chamailler inutilement
entre vous, compris>

D®sor mai s i | enréaisonda coninuer s
cette féroceempoignadgvous vous libérez donc de la
prise de votre adversaire et vous vous dirigez vers
votre cabine.

L'aventure ne semble pas vraiment commencer sous
les meilleurs auspices.

Rendezvousau428
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Vous étes un Moine, dévoué au Dieu Ekerion, une des
guatre dvinités vénérées a loscan.

Vous étes entré au monastérengenor quand vous
®ti ez encore enfant et v
au monde, du moins jusqu
apres votre arrivée, vous en avez été chassé.

Au sommet de votre carriergpus avez affronté le
combat le plus important de votre vie, au terme duquel
vous auriez pu devenir le nouveau Grand Gardien.
\otre adversaire, lboreo, se trouvant en difficulté, a
renverse le sortudduelen utilisant de la Magie Noire

et vous a infligé ne amere défaite.

Apres une longue méditation, votre Dieu Ekerion vous
a indiqué votre nouvelle voie: rencontrer un grand
magicien, la seule personne capable de vous aider
démasquer Iboredous avez donc décidé de quitter le
monastére pour préparer Kengeance.

Cdest ai nsi g u e 'unvMagicen, Ev e
capitaine du navireAndroméde avai't be
groupe dbaventuriers dis
recherche doéun ndelagueGand c
Fleuve.

Vous aussi étes convaincudeé x i st ence d
inexplorée: Ekerion vous a indiqué le chemin pour y
arriver et vous a donné une indication qui pourrait étre

tr s wutile dans | e cours
Le message étant celcii « Cherche la lumiéte»

La phrase est certes énigmatiq . Cbdest
savoir comment | &6interproe

Le Magicien vous a promi
complétée, il viendra avec vous a Ingenor et vous



aidera © enqu°ter sur | bo
ut il e afin d 6 o b &aneende Mevenin e
Grand Gardien.

Parmi vos capacités spéciales, il y en a une tres
I mportante; guand | e text
VOUS pourrez vous mettre en contact avec le Dieu
Ekerion, qui sera disposé a vous aider et a vous sortir
des situationes plus risquées.

Andéi mporte quel moossieprier, v
pour régénérer vos blessures, ceci vous permettra de
récupérer toute I'Energie perdue.

Vous pourrez demander son aide un maximum de 3
fosaucour s de | 6avent uree,
dbaventure chaque fois qu

Pendant que vous vous promenez dans le port vous
voyez une petite foule et vous vous en approchez avec
curiosité. Il y a de nombreuses personnes extasiées par
| 6® oquence dbébun moine di
qui, avec son sermon, essaye de convertir les citoyens
de Janger.

Cela vous semble une bonne occasion pour intervenir
et précher la vraie foi en Ekerion. Vous vous approchez
et votre adversaire, bien que réticent, ne peut refuser le
duel avec vous.

Ecrivezla note 2 et rappelemus que pendant cette
®preuve VOUS nhe pourrez
gubune fois au maxi mum.

Le précheur adverse se lance en une longue discussion
sur le sens de la vie et sur le fait que sa religion a
trouvé une solution a towgédes souffrances.

II promet g tous ceux quiembraseront safoi



obtiendront la joie et seront libres des douleurs et du
poids des difficultés.

Comment allezous répliquer?

Si vous dites gelEkerion aussi donnera a tous la joie

gubdil s esphdfi ent, all ez alL
Si vous leur affirmez que ce que dit votre adversaire
ndbest que mensonge pour t
l a joie ne peen suivantrumevieo b

disciplinée, allez a@62

Si enfin vousleur promettez que tous ceux qui se

convertiront a votre religion deviendront riches et, en
i nvoguant | 6ai de de votr

sac doéor pour en distrib

auz242
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Vous étes lepl us grand Guerrier
jamais connu. Vous avez grandi pendant les temps
sombres et terribles de la Grande Guerre et tous le:
sacrifices et les souffrances que vous avez su
supporter, a commencer par la perte de vos biens aimé
parents, ot forgé votre caractere.

Vous étes devenu un homme insensible a la fatigue e
votre Forcehors du commur(qui vous permelors
duncombad 6i nf Il i ger un point
ceux que vous causez normalement) vous a fait gagne
chaque duel et chaqubataille auxquels vous avez
participé Vous avez gagné votre pain comme soldat de
fortune et, en voyageant dans tous les royaumes di
loscan, vous avez trouvé la splendide cotte de malille
gue vous portez toujours et qui vous donne un
avantagade poids chaque fois que vous subissez des
dommages pendant vos combats, eeuxseront
diminués de 1 point.

Le capitaine du navirdkndroméde un Magicien qui
pour vous nobest rien de
demand® en personne de |
vous emmeénera adela du Grand Fleuve, a la
recherche doéun nouveau C
point " cette fabl e, ma i
par jour plus une part ds trésors que vous
découvrirez) pour une mission aussi simple et sans
dangers, vous fait accepter.

Alors que vous vous dirigez vers le quai ou le navire,
prét au départ, est amarré, vous entendez une voi
familiere vous appeler par votre nom et reconnaissez
trois de vos anciens com



alourdis par les nombreusesges loin des champs de
batailles.« Allons boire un coup, ca fait longtemps que

| 6on ne &0West plus vu

Vous étes assez en avance pour la rencontre avec le
Magicien et vous arréter dans une taverne avec eux ne
vous ferais certainement pas rater le rengris. Par
contre, votre téte est encore loudleause déa cuite

que vous avez prise hier soir, vous pouvez donc refuser
et aller directement au navire.

Si Vous accept e42sindaniathdbi t a
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« Compagnons, nous sommes tombés sur une affaire
qui ne nous regarde pas. Nous ne pouvons pas
affronter une armée bien préparée et dans ce village de
paysans on ne trouvera rien qui puisse nous intéresser.
Avant que la situation ne dégénéreusodevons
retournerd 6 A n d r, ginon nbues risquons d®us
retrouver la route barrée par les Burmini et qui sait si
Nnous réussirons ensuite a revenir a la criqidous
devrions redescendre la montagne et parcourir en toute
vitesse ledieuesqui nousséparent du salup

Vos compagnons se regardel@s uns les autres,
inquiétés par la situation. Il est vrai que vous vous étes
débarrassés de deux homnAéezards et de leurs alliés
amphibiens, mais une armée est tout autre chose.

« Ta suggestion est lmeilleurevous dit, | 6
descendon$out de suite dans la vallée et oublions ces
gueuxt »

Vous °tes tous dbébaccvousd
communiquez au vieux chef du village votre intention;
son regard se remplit de déception.



Si vous avez gadlle plan obtenu lors de la premiére

nuit & Cadash, vous pouvez décider de le lui donner.
Dans ce cagn échangd | vous fera d
déune valeur de pas Sumei n
plan sont en effet indiqués les espions des Burmini
dans leRoyaume des Arpachi.

Aprés quoi, sous les regards dégus des hommes
oiseaux, vous partez du village en descendant vers I
vall ®e et en parcourant -
amen® | us q-dus acld2 Rendez

C 6 e scouchkrguand vous décidez de vous arréter er
marge doébun ®pais bois, t
deux jours vous devriez réussir a retourner a
| 6Andretm deus ndavez pas
obligedy aller & marche forcée.

Votre tour de garde se passensaproblemes et
final ement vous profitez

(qui vous fait r®cup®rer
€ | 6aube vous °tes r®veil
Vous regardez | e ci el oo

mais, malgré vos efforts,l 6y en a awucun
Vos compagnons se réveillent a leur tour alors que le
bruit se fait de plus en plus fort. Vous défaites le camp
et ramassez | 6®qui pement

déattente: guel que <chose
savez pas si voysserez impliqués.



\ous orientant avec le soleil, vous continueavancer

vers le sud, en traversant de vastes landes, alors que de
nombreux oiseaux soOdaessusl e
de vous avant de poursuivre leur vol. Le grondement
semble se rapprber et, quand les arbres se raréfient et
laissent la vue libre, vous en comprenez la raison.
Rendezvous au376.
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De toute votre vie, vVous
Salle du Conseil et vous vous sentez naturellement un
peunti mi d® par | 0akesda®ddst ®
siéclesen ce lieuont été prisesles décisions cruciales
pour le Royaume. Mais vous ne vous laissez pas
impressionner: vos arguments sont solides et vous ne
doutez pas que le Conseil prendra la justésa#t

Le rigide protocole prévoit que vous parliez en
premier, puis le Premier Ministre ouvrira la session de
vote. Avec attention vous pesez chaque mot de votre
discours, insistant sur les opportunités que la
d®couverte ddédun nouwteraw c
Royaume do6Abal one. Vous p
vous semble nécessaire, aprés quoi vous laissez la
parole au Premier Ministre Zipher, qui, en expert

politicien qudil est, ut i
convaincre | es memlkerws dL
exp®di tion. En | 6®coutant

hypnoti s® par sa rh®torigq
est en train de vous convaincre vous aussi du
bienfondé de ses opinions.

Enfin le temps a sa disposition se termine et la parole
passe awautres ministres. Le premier a déclarer son



vote est le Ministre de la Guerre, qui se range
immédiatementlu coté de Zipher. Vousétes plus sdr
derien votre mission ne tie
A vous redonneespoirest le Ministre de la Culture et
de la Mage qui se déclare ouvertement en votre
faveur. Décisifs seront les deux derniers votes. Si vous
avez la note 1 allez di4, autrement lancez deux dés et
ajoutez le résultat & votre Autorité, si vous obtenez un
total supérieur a 17laz aul4, sinon alf8.
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Vous dites ° VOS compagn
| 6i ntenti on déaffronter
personne ndéden sortira va
vous | 6°t es evbbsappartiensmass (L
Vous décidez qu'il vaut mieux tenté& fuite. Vous
courez tous ensemble ver
par rapport aux monstres, et examinez en vitesse |le:
gradins. lls sont hauts plus du double du plus haut
ddent r e v onesevrait paméire gn seuc de
les escalader en voestraidant

Entretemps lesilumanoides ne sont pas restés sans rier
faire et se | ancentétéweedes

| 6autre de | 6ar ne, comm
ailes. Ces créatures, enl us ddavoir un
doivent aussi posséder des pouvoirs magiques
incroyables.

Vous escaladez | es gradin
le sommet et, alors que vous peinez sur le dernier
gradin, vous étes touché au dos. La douleur lancinante
vous fait perdre 1 point d
poursuivre | 6escal ade.



Vous devr e humandide rero untfaeer a falced
mortel, alors que vos compagnons sont a leur tour
engagésontreles cing autres

Géant Bleu: Combativité 16 Energie 30

Vous ne pouvez fuirsi aprés 2 assauts vous étes
toujours en vierendezvous aub14
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«Ma Reine, joai enfin trot
de vivre ma propre expérience. Mais comment tout
ceci est possible? Comment pouvaomsls rompre

| 6envo%tement et faire en
son cours normalemeht

- Etranger, nous ne le pouvons. Mon destin est celui de
me languir chaque jour, un jour funeste qui se répétera
pour toujours. Et qui dorénavant sera aussi le vbtre
-Ma Rei ne, mai s ce nobdest
quelque chose pour sortir de ce cauchem

Elle ne vous laisse pas terminer votre phrase:

« Voyageurs, fuyez de cette cité si vous le pouvez, et
abandonnez les habitants de Perfectia a destine

de mort.. »

Aprés avoir dit ces mots, elle appelle Ancilla et vous
invite © sortir. D®s or mai
vous vous faites donc accompagner par Desideria, avec
qui vous partagez la conversation eue avec Amour.

« Etranger, tu dis deghoses bien étranges! Mais
comment pensesl que nous puissions revivre
éternellement le méme jour? Tu dois étre bien fatigué
part on | ong voyage, mai nt e



philosophie ou le maitre a préparé un accueil digne de
VOus voyageurs»

Malg® vos efforts, vous no
Si vous allez avec Desideria rejoindre vos
compagnons, allez dl63 si par contre vous suivez le
conseil de la Reine Amour et cherchez un moyen pour
fuir la cité, rendez/ous aul72
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Vous levez les mains vides, en reculant, pour montrer
gue vous nbavez aucune i
voix douce et pausée vous lui dites votre nom et celui
de vos compagnons, les indiquant un par un.
Lafemmecessedebagi ter et vous
vous manifester sa gratitude. Entretemps vous
entendez tournoyer des créaturesdassus du toit,
ainsi que des cris en réponse a son précédent appel.
Vousgardez votre sanfjoid et, tous les sens en alerte,
recevez adi nt ®ri eur du cabar
ddhonromesseaux dbébaspect men
La femme communigue avec eux dans un langage qu
vous sonne familier, mais que vous ne comprenez
gubavec difficult®. On di
de la langue usuelle. Sansaun doute | 6G
la méme de celle utilisée @ela du Grand Fleuve.
Vous essayez déo®changer
observez une réaction positive de leur coté. Vous
comprenez plus ou moins que la femme vous remercie
pour | 6avoir uedesho®reeezdrds |
guobdils appell ent Bur mini
Ell e nbest gudbune paysan
groupe qui vient de vous rejoindre se trouvent les



meilleurs guerriers de leur village, situé quelques
centaines de metres plus haut dans la montagne.

Les hanmesoiseaux, qui se définissent comme
Arpachi, vous remercient a leur tour pour le secours
pr°t® et ®changent avec
déférence.

La femme est blessée et elle nécessite des soins qui ne
peuvent I ui °tre appdond ®s
transportégar ses semblables par la voie des airs.

Si vous demandez a étre transporté sur la montagne
avec eux, rendezous aub65.

Si vous les laissez partir, aprés une rapide salutation,
vous pouvez décider de suivredeurs des ruisseaux
vers la vallée aB54.

En alternative, vous pourriez considérer votre mission
a Cadash comme complétée vu que vous avez déja
découvert des traces de civilisation et avez un plan
assez détaillé des lieux. Avecscenformations vous
aurez certainement un grand succés a Abalone et on
vous rendra de grands honneurs. Si vous voulez
reparcourir | e chemin f a
retourner a la crique ou se trouve le navire, rendez
vous au4s6.
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Vous invitez le petit étre a entrer et il trafique un peu
avec quelquesnes des nombreuses fenétres. D'un
coup sbébouvre une porte, [
assit sur une chaise, un autre de ces diaboliques
humanoides avec une armure bleue. Vdégainez
immédiatement votre arme, pendant que ce petit
monstre se dégage de vous et se lance avec surprenante



agilité vers son compagnon. Si vous voulez frapper le
géant, allez a228 si vous frappez le petit étre, allez
au463 Si vous préférez attendre de voir comment les
événements vont évoluer, allez481
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Vous vous déplacez avec précaution dans la prairie ot
les reptiles géants sont en train de paitre. En faisan
attent on vous remarquez div
animauxr on g ®e s jetdissgnin@es iciletlao s
Vous faites un large détour pour éviter de trop vous en
approcher, mais il ne semble pas que vous suscitie:
trop doéint®r°t; Vv 0 unsn, lesn t
armes a la main pour ne pas vtaissersurprendre.

1 néy a pas de porte
constitué que de pierres sommairement taillées,
empilées és unessur ks autres, et liées avec un
mortier guel conqgueent déersl 6
volatiles pendus la téte en bam dirait un simple
gardemanger avec |l e butin d
y a aussi quelques outres en argile et une paire de
b©t ons. Vous pouvez en p
armes si vous le désirez.

Unregil e © quatre pattes,
entre & son tour dans le cabanon. Il vous dévisage ave
curiosité et vous renifle avec sa langue fourchue.
Vous °tes d®gout® par ce
pui sse attirer | 6 a tstgmmds, i ¢
vous sortez de cet édifice et abandonnez cet endroi
dangereux en poursuivant vers le nord.

Rendezvous aw234.
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Vous réussissez a semer vos poursuivants, mais vous
vous étes quelque peu éloigné du port. Satisfait d
vousméme, vous reprenez le chemin des
embarcaderes en faisant beaucoup plus attention
gubavant © ne pas vous f ai
Malheureusement vous voyez que les deux sbires de
votre frére sont encore en train de surveiller la zone ou

est amarré Andromeédeet i1l ndy a aucu
le rejoindre sans leur passer sous le nez. Il vous vient
alorsl 6i d®e de | es d®noncer

vous avoir volé une bague que vous avez remarqué au
doi gt deex et duuem védté représente tout
simplement sa noble lignée. Le plan est audacieux,
mai s -a vaut .l a peine dob6e:
Vous trouvez un garde et le conduisez chez les deux
lutins mettant en acte votre plan. Pour vérifier si ca a
marché vous devez lancer deux dés et ajouter votre
v a | eAwutoritéd i vous obtenez un total supérieur
ou égal a 17 allez &84, sinon au372
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Heur eusement , en dehor s
personne dans la ruelle. Vous combattez le garde sans
craintesquegyel qudun pui sse donn
Garde:  Combativité 9 Energie 10
Cbest un ennemi habitu® a

si vous utilisez la Force déduisez 1 point de votre
Combativité. Si vous gagnez, vous pouvez reprendre le



chemin du port et cettdois-ci vous prétez plus
déattention 7 l a di sposi
passer entre elles sans étre vu.

Vous rejoignez rapidement le navirendromédeet
vous soupirez de soulagement. Allezl22.
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Le combat avecal meute a été long et difficile, mais
Vvous en sortez vainqueurs, tandis que les animau»
survivants retournent dans leurs taniéres sur les
montagnes. Mal heur euseme
vous ont causé sont nombreux, en effet les tentes sor
complétement déuites, vous allez donc devoir
affronter le froid glacialde la nuit sans aucune
protection. Vos vivres aussi ont été en partie dévorés e
vous devrezentrouverd'autres

Cbdest d®sor mai s | 6aube (
marche, vous enfongant de plus énijps dans
de la vallée. Allez ad36.
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Les reptiles confabulent entre eux en murmurant. Vous
ne parvenepas™ comprendre ce (L
la fin ils semblent dbéac:
Roi les fusilledu regard, puisaprés un moment de
réflexion, reprends son sarfgpid. Le dernier mot reste

de toute facon a lui et, méme si hésitant, a la fin il
consent 7 diviser | 6ar m®e
Sur le flanc est grimperont les sauriens et les hommes
lézards, dans cet ordrajors que sur le flanc ouest
votre gr cauxgirquantéd arcghérs a



Les reptiles volants resteront en réserve, fournissant
des informations dobéen hau
dans | e c asntreeux iraientrcontrdlenls d
versant par ou ws attaquerez. Le secret le plus absolu
est crucial, vous devrez donc vous déplacer en silence
et toujours sous Il e couv
devra étre rapide pour vous permettre de vous réunir
au gros des forces Burmine et vous ne devrez
commettre acune erreur.

Une fois le plan établi, vous quittez le conseil de
guerre et passez en revu
avec leur commandant. Les Burmini sont des étres
salles et répugnant, mais ces guerriers ont un quelque
chose de majestueux. Dans ce cament de reptiles
rustres et indisciplinés, ils sont les seatuls'occupede

leurs armes, les polissant et en comptant
méticuleusement les fleches a disposition. Leur
uniforme est meilleurdacture faite dodéun
rembourré et recouverte de finfsfmétalliques tressés
pour dévier leserres des hommesgiseaux.

Vous expliquez quel sera votre role, alors que leurs
langues fourchues dardent dans tous les sens comme
pour savourer le sang ennemi. Vous vous metiakz
desuitee n mar c h e, redafnmontagnd avartt t e
le coucherd e mai n " | 6aube V Ou
mont ®e al ors que | e gros
Les archers vous font don de 5 fleches, que vous
pouvez ajouter a votre équipement, aprés quoi, dans le
silence le plus total, vous dtgz le campement alors
que | e sol eil commence 7
Vous devez traverser un large fleuve, mais le
commandant des archers émet un sifflement trés aigu
pour appeler en support les batraciens géants. Faisant



|l a navette d§istransportent tousles
membres du commando du c6té oppose, ce gui Vous
permet une avancée rapide et surtout sans dangers.
La végétation est ici déja trées épaisse et dans ls
p®nombre il nbest pas f a
surtout que les Burmincommencent a perdre leurs
forces et leurs pas se font de plus en plus lourds.
Finalement vous décidez de vous arréeouvert de

la forét poury passer l'a nuit. J
nbavez ®chang® que peu de
leur tour se manr e nt peu d®sireu
conversations. Ceci est un bon prélude pour la journée
de demain.

Vous rassemblez un peu de feuilles et créez une couch
de fortune sur laquelle vous reposer un peu. Les
Burmini semblent moins exigeants que vous étur
suf fit de se coucher "

s 0 e n d quelguesnns murmurent une priére a qui
sait quel dieu reptile, et cette litanie vous assoupit
encore plus.

La nuit s'écoulesereinement ce qui vous permet de
r®cup®r er 4 ;peddiuindes arciedsfqui e
commencent & se préparer pguimperla montagne
vous réveille alors que le soleil vient a peine de se
lever Vous secouez la roséle matinquis 6 e st d @
sur vos vétementst wus sortezdes provisiors que
vous mangez lenteent: ceci pourrait étre votre dernier
repas..

Au loin vous entendez comme un grondement
persistant et vous compr
sbest mi s e en mar c he. |
assume une signification spéciale, car elle est le point
de force de stre stratégie.



1 néy a pas de vr ai chem
route, mais entre le feuillage vous pouvez clairement
voir le soleil et le sommet de la montagne. Ce dernier
étant votre point deepére vous grimpez donc le plus
vite possible, campactes comme un seul homme.

Des gouttes de sueur vous perlent le visage et vous
vous rendez compte que les archers sont des étres
infatigables. Malgré'armure et les armes, ils grimpent
avec une agilité incroyable, se mouvant habilement
entre les raciness ai | | ant es et | e
tombés. lIs se fraient un chemin en silence, toujours a
| 6ombre des arbres.

D'unc o u p, l e groupe sobarr-°t
vous en comprenez |l a rais
dizaine de métres, vous obligéansortir a découvert.
Pour | 6®viter vous devrez
ferait perdreun temps précieux. Dans le ciel tournoie
un aigle, un espion ennemi sans aucun doute.

Pour | 6i nst ant il ne sobe:s
mais passer sans prétians équivaudrait a prendre un
trés gros risque.

Le commandant hésite a donner des ordres et vous
compr enez nomentdepdeadseten rhain la
situation. Si vous avez le pouvoir de dominer les
animaux ou si vous pouvez lancer le sort Controle des
Végétaux et Animaux, vous pourrez tout simplement
commander ° | 6do0oiseau de v
Vous nbaurez aucun souci
arbres. Si vous choisissez cette option, alle258

Si VOUus n peavoe xouspdavez décaler si
traverser la clairiére le plus rapidement possible au
215 ou revenir sur vos pas ptendreun autre chemin
plusacouvert au paragrapl®.
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« Maitre, accompagnenoi auJ ar di n de |
mbéest per mit de |l e visit
de la beauté de cet endtoit

Desideria et vous, main dans la main, suivez Geo
pendant quelques minutes au travers des larges allés ¢
la cit®, | une dassRqyaleGed e
vous décrit en quelques mots son utilisation.

«Le jardin est positionnge
cléturé, ainsi quiconque peut y accéder librement et en
admirer chaque recoin. Parmi les visiteurs les plus
fréquents il y a les Souvers, qui en ces lieux
peuvent se détendre aprés ldotgdes tachebées au
gouvernement»

Pendant que vous traversez le parc, il vous le décrit
avec minutiex Ceci, étranger, est la zone des plantes
gui n®cessitent ddune ch
Regardez comment l e sol ei
de la journée et comment le sol noir en absorbe la
chaleur qui est ensuite relachée petit a petit pendant I
nuit de fagon a toujours maintenir des conditions
idéales »

Les plantes sont trés colorées petrffumées et vous

avez eu | 6occasi on dbéen
derniers jours, al ors quct
inconnues.

« Par contre, dans tautresecteur, nous avons créé un
climat toujours froid, ainsi les végétaux qui ne
supportent pasruclimat torride nesouffrent pas trop

et peuvent prospérer luxuriants. Nous avons profité de
ce ruisseau, qui descend directement des montagne
proches et dont le cours est souterrain pour une bonn



partie, ce qui rend l'eadroide presque commele la

glace »

Effectivement, ici vousfrissonnezpresque et quand
vous touchez | 6eau du rui
comme Si coO®tait de | a nei

« Incroyable, maitre! ditegous, suscitant un petit rire

de complaisance de la part de Dedalede ne croyais
pas que | d6ing®niosit® hum
merveilles. Voushabitants de Perfectiavez construit

des choses qui dans mon monde seraient certainement
admirées par toukt vous maitre, seriez littéralement
recouvlert dobor

- Ah ®t ranger, nous, on
corrupteur des esprits dgsns! Il nous rend esclaves

et nous oblige a faire de choses que nous ne ferions pas
normalement Chacun de nous est libre de faire a



Perfectia ce qudil lérause p
nature nous repaie en nous donnant de quoi subsiste
sans problemes

Vous r ®f | ®c hi ssez " ses
comprendre toute leur signification, et vous vous
promenez pendant quelque temps, rencontrant de
temps a autre quelque citoyemwigvous salue avec
révérence.

Si vous voulez interroger Desideria et Geo sur les
propri ®t ®s des pl antes (
trouver quel que chose dbo
explorationrendezvous aull6.

Si par conte vous pensez avoir déja passé beaucoup
trop de temps dans cet endroit, vous pouvez saluer Ge
et le remercier pour la visite, et puis vous éloigner avec
Desideria, allez ag9.
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Vous nbéavez pas O®t® dJdeff
réussit a se libérer de votre prise pour immédiatement
pointer vers vous son épée de fagcon menacante.

Avec désespoir vous vous rendez compte du temps qu
passe. Vous restez dans la cellule encore six jours



aprés quoi vous étes libéré car on a découleert
cadavre du vrai armurier. Mais le navire a déja disparu
- | 6hori zon depuis | ongte
déune nouvelle aventure.

Si vous voulez essayer a nouveau de découvrir le
Monde Perdu retournez au début du livre.
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La créature est emauvais état, mais ne semble pas en
danger deamort Elle est évanouie et vous décidez de

| 6emmener ~° | 6int®rieur d
mieux.

L'endroit est sordide et vide, avec seulement deux
troncs ddéar bres pour s0a
grossierement taillées qui contiennent devddsselle

Des outils agricoles sont appuyés dans un coin; le
cabanon doit étre utilisé commeint dappuis pour les
travaux dans les champs. Un foyer fait de pierres et de
caill oux r ®c hauétde fuméd qus p a
vous a guidés provient certainement de la.

Aprés un examen plus approfondi du corps de la

femmeoi seau, vous vous rend
pas gravement bl ess®e et
rapi dement . L a cr ®at unr e

plumage blanc, mais a les jambes en tous points
semblables a celles humaines, bien que fines comme
|l es bras doébun humai n. Ses
terminent avec deserres affilées et sales de terre. Des

membres sup®rieurs autwestef i |
pour former ainsi l 6ail e
L6 un e aétdeantaillée et la femme ne pourra plus

vol er tant qaordpietemengudrie s er



Vous vous regardez, incrédules de la situation dans
laquelle vous vous trouvez, en attente que fug u 6 L
prenne une décision.

« On doit la réveiller! ditesrous, pour interrompre

|l 6attente.

- Oui, mais elle semble dangereuse. AttacHarsien
pour ®v i tne mous aut® eléssug est la
r®ponse gue Vvous @dzueidian e :
positivement par les autres aussi.

Si vous voulez suivre leur conseil, allez389, si vous
préférez la laisser libre, vous prenez une outre qui
contient de | deau et | a |
Rendezvous aulb5h.
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Vous prenez en main une fléche et la soupesez tout e
réfléchissantau point faible de ces créatures volantes.
En les touchant au cou vous devriez pouvoir les
éliminer définitivement.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d 6 Aitg.iSi vous obtenez un total égal ou supérieur a
17, vous touchez dans le mille. Enlevez 1 fleche et



notez que vous venez de tuer un de vos adversaires. Si
par contre vous ratez votre tir, votre fleche se perd
dans le vide et vous devez la rayer de votre

équipement.
Apres avoir apporté les modifications nécessaires a
votre feuille dbaven46ar e,
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Le corps d e a feréepgensanylanté de i t
plusieurs blessures. Pendant un instant il semble
empédber aux autres de la meute toute avamcé
possible mai s quand | e plus
débune dizaine de m tr e-s,
|ézard, vous comprenez que votre protecti@enfera

pas long feu

Si vous voulez rester et combattre, alle2248, si par
contre vouspensezque le moment de fuir est arrivé,
courez vers le bois at4.
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Sans vous laisser prendre par la panique, vous décidez
déentrer en m®ditation ef
besprit. Vous fermez | es
dans ses pensées, quand une voix lugubre vous dit:

« Cherche la lumiére, aprés quoi elle se tait. Votre
esprit revient dans votre corps et vous ouvrez les yeux
pour voir guodun rparylapetited e
fenétre, illumine une brique de pierre dans le mur
ouest. Vous vous dépéchez de la rejoindre et la
poussezUne trappe soO6ouvre da
grincant. Rendexous au42
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Vous étes fermementdé&ermine &t r ouver I
Apres tout, il a risqué de faire échouer la mission et a
mis votre propre vie en péril. Vous cherchez donc
réconfort et aide en Ekeriont, éermant les yeuxvous
entrez en m®ditation. Vo
corps et est etrain de rejoindre votre Dieu quand une
poussé improviste jette votcerpsmatériel a terre.

Vous vous dépéchez de retourner dans votre corps €
ouvrez lentement les yeux. Le Magicien est penché
devant vous et vous regarde fixement.

« Lévetoi immédiatemat, vieillard! »

Ses paroles ont un ton d
pus® contr!'ler vos pens®e:
chose de perversement mortel pour vo&seil en
train de vous piéger? Aveuglé par la rage, vous

A

d®gainez votre arme et | €
Magicien: Combativité 10 Energie 16

Cbdest un adver s-froidr mors duy a
commun, S i vous d®ci dez
déduisez 1 point de Combativité.

Quand son Energie ou la votre aura atteint une valeu
de 10 ou moins alleau543
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La Princesse vous regarde pensivé/ous faites des

demandes audacieuses, étranger! Nos connaissanc
sont profondes et sont | ¢
doexp®r i menivaus aphend comp&edree



notrescienc® »

Ses yeux pénétrent les vbtres, vous vous sentez
subjuge par sa beauté et par son pouvoir enchantant,
quelque chosd'importantest en train de se passer.

Vous percevez que Desideria aussi est tendue et est
préoccupée pour vous.

Si vous voulezenti nuer  6exp®rim
585 si par contre, intimidé par la situation, préférez
désister, allez ap26.
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Vous vous | i b®rez de votr
et reprenez votre fuite mipitée vers le salut.
Heureusement les combats entre reptiles et guerriers
ail ®s sont O©Opres et perso
en plus. Rendexous aw22.
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Le dernier animal de la meute succonhldeaussisous
lescoupsd vos compaghons, av
expirant son dernier souffle.

La Gemme colorée que vous gardez dans la besac
commence a briller. Vous la sortez pour vérifier ce qui
se passe et, alors que vous la retournez, elle lance u
rayon en direction du adavre de la béte qui
soudai nement sursaute. Ap
Vous avez captur® | 6©me d
nécessaire deriserla gemme. Quand vous le ferez,
son esprit reviendra a la vie et vous obéira, en tant que
possesseude la gemme, pour affronter quiconque
vous fera face. L'ame est immatérielle et donc ne peu
étre blessed 6aucune fa-on, mai
vous que pendant 10 tours de combat, aprés quoi ell
disparaitra pour toujours.

Sur | a f euiendmeezdadGamme cdioree ¢
en Gemme de | 6 A m@mbatvitédun o |
Loup Géant (9).

Vous pouvez maintenant aller au paragra@ie
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Quasiment toute la populace se dirige vers vous poult
vous embrasser et se convetivotre religion. Vous
| eur donnez Il es indicati
pl us proche eenhousiastes 6y pr
Trés satisfait de votre performance et confiant pour le
futur, vous rejoignefAndromédeou vous faites enfin
connaissanceavc VvV O0S compagnons
Vous serez assisté par des personnages assez singulie



que vous observez longtemps. Le premier est un Lutin,
haut quasiment comme un bras. Ces créatures vous ont
toujours été sympathiques et cedieaussi vous inspire
confiance. Puis il y a un gigantesque Guerrier en
armure qui sera certainementpgd#ier fort du groupe
pendant les combats. A ses cotés deux personnages
| ouches qui ne Vousdéux,nsp
partiell ement recouvert (
semblevai ment!é bueist bel et b
Vous devrez garder une main sur votre bourse pendant
toute | 6aventure. Enfin,
un Démon, créature sournoise qui vous insite de

suite une profonde terreur mélangée a de la haine;
que désormais vous avez accepté la mission il ne vous
reste plus qubé”™ poursuivr
Apr s avoir convenu de vo
par jourainsi qu'ue part de tous les trésors que vous
découvrirez vous vous dirigez vers vet cabine pour
vous préparer au départ.

Rendezvous alb88
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Les rayons de lumiere sont déviés et concentegés
une extr®mi t® de | 6ar ne,
elle est constituéePendant ce tempsgotre poitrine
commence a brdler de plus en plus fort et au méme
moment vous vous sentez attiré vers la lumiere.

Vous regardez vos compagnons et remarquez
immédiatementiu'euxaussis ont en tr ain
méme sensation, vous suivez donc votre instinct et
chacun derousse baignalans une lumiére différente.

Le Guerrier rentre en contact avec le rayon orange, le
D®mon avec | 0avedeivegtple Moine
avecle rouge, le Lutinavecle jaune et le Magicien
avecle bleu. Le rayon violet est dévié vers ursde

cotsde | 6ar ne. Si Vous ayv
coul eur, vous |l a voyez s&é
La lumiére estapaisante(vous récupérez tous les
points | '"£nergi e pEldants
éblouissanteque vous étes obligé de fernhes yeux.
Quand vous |l es rouvrez,
qgubi l faut pour ramener |

né°tes donc plus envel opyg
Vous regardez vos mains et secouez votre cou, VOU:
vous sentez en forme, mais surtout vousiséz que
vous étes a nouveau en possession de votre corps
déavoir mi s fin - ce S (
persécutépendant trop longtemps a votre gofitvos
compagnons aussi est arrivée la méme chose et vou
vous réjouissez toubavoir vaincu ces audits géants.
Ecrivez 7 nouveau sur V (
val eur s, VOS armes et | e
Vous nbéavez pl uvettecitéardentedy  f



désert, vous décidez dgnde commun accordde
vérifier la présence de traces de wea n s dodalt
zones du continentMais asant toutes choses, vous
retournez au sommet de | a
| umi r e -mdidi, vdusSpoyvez clairement voir
vers ou vous diriger.

Les Gemmes sont encore la et si vous le voulez, vous
pouvez pendre celle qui vous correspondait. Vos
compagnons, a leur tour, prennent la leur.

En scrutant  6hori zon, VO
du nordest le mince fittde fumée que vous aviez déja
apercguest toujours présentl s6®l ve au

végétaion de la vallée qui serpente aux pieds de hautes
montagnes enneigéefela pourrait étre un simple
incendie naturelmaisaussi biera preuve de présence
humaine.

Vers le nordouest, par contre, le paysage reste
confusément plongé dans une brume quchea
probablement des territoires humides et bas.

Vous pouvez aller vers la vallée 280, ou poursuivre
vers la zone brumeuse, allezZh4.

215

Vous faites un signe sans équivoques au commandant
des arbers: voustraverserezla clairiere, le plus
rapidement possible. Le reptile grogne quelque chose a
ses hommes et ils sortent & découvert en file indienne
en essayant de se cacher entre les rochers.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d Bsprit, si vous obtenez un total égal ou supérieur a
16, allez alb50 s OGesstlinférieur, allez ad481
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Aprés avoirvaincu vos adversairesyous rejoigniez
vos compagnonget vous faites déguerpir lederniers
monstres qui, en retournant vers la riviere, laissent de
nombreuses traces rouges de sang.

Les hommedézards ont été a leur tour brillamment
éliminés et, aprés vous étre complimentés entre vous
pour ce bon travail, vous reportez votre attentiers

la femmeoiseaux blessée. Allez 205.
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Vous essayez de ne pas paniquer. Vous savez en eff
gue la ou se trouvent desurs il y a forcément des
passages ou une porte secréte. Vous examinez le
parois et grace a vatrinstinct particulier parvenez a
rep®rer une bri que sahblens
dépasseun peu.

Vous vous dépéchez de la pousser et, avec un bruit d
pierre qui glisse, une
Rendezvous au42
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Le gigantesque reptile avance a pas lourds, se
balancant sur ses deux seules pattes postérieures.
sbapproche du cadavre du
ses puissantes machoires, pleines de longues €
pointues dents jaunatres.

Il souléve la carcasset la lance a quelques pas de
distance avec le seul mouvement du cou, puiil s
fraie un chemin entrdes arbres en déplacant les
branches avec ses pattes antérieures.

Vous étes paralysés par la terrguais malgré tout
vous devez tentate vous débarraer de cette béte.

Reptile Géant: Combativité14 Energie 32

La créature a un intellect peu développé et est donc
particuli rement sensi bl
vous utilisez cette aractéristiqgue ajoutez 1 point de
dommage supplémentaire a chadis que vous le
touchez Mais il est insensible au Contréle des
Végétaux et Animaux.

€ cause de | 0®troitesse
compagnons peuvent vous aider a le vaincre. Chacur
déeux causera 1 point de
combat, indépedamment que vous réussissiez votre
attaque ou pas.

Si malgré tout vous parvenez a le tuer, alles &
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« Amis, il est insensé de rester trop longtemps en un
territoire inconnu. Jusq



dansdesi tuati ons dangereuse.
peu qudon vy per de l a Vi €
Abalone et de la nous pourrons organiser une nouvelle
expédition, cette fois mieux préparée pour affronter les
mystéres de cette terre. Je suis sOr que vous étes
ddaccord.»avec moi

Vous les fixezdans lesyeuxin par un et
eux réussissent a soutenir votre regard charismatique.
«Peutétreaguraisonvous dit | 6un.

- Oui, il vaut mieux rentrer et se préparer de maniere
adéquate, lui fait échoun autre.

En bref, vous réussissez a manipuler la décision a votre
avantage.

Vous passez une nuit tranquille (recuperez 4 points

doEnergie), mai s | 6aube
grondement lointain.

Vous regardez |l e ciel inn |
mai s, mal gr ® vos efforts,

Vos compagnons se réveillent a leur tour alors que le
bruit se fait de plus en plus fort.

Vous d®faites | e camp et
une vague sensation dbéatt
passer mais vous ne savez pas Si vous y serez
impliqués.

\ous orientant avec le soleil, vous continuesvancer

vers le sud, en traversant de vastes landes, alors que de
nombreux oiseaux soOdessusl e
de vous avant de poursuivre leur vol.

Le grondement semble se rapprocher et, quand les
arbres se raréfient et laissent la vue libre, vous en
comprenez la raison.

Rendezvous au376.
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Vous saisissez | 06occasi ol
perspicacex Maitre, vosconnaissances approfondies
requi rent des ann®es -db
vous appris tout ceei

-Coll "gue, je mbébexcuse de
cel a. Joai eu | 6honneur

Princesse Acqua, la fille de notre Roi Tesrgt de la

Reine Amour. En tant que

la capacité de dominer certaines forces de la nature
Les secrets des liquides ne sont plus tels pour moi. E
toutes | es propri ®t ®s gL
transparenteés

-Ma = t r teextraocdihare!

- Certes voyageurJe vois avec joiggue vous étes
fasciné par mon histoire. La Princesse Acqua aussi ser
heureuse de votre intérét et ne dédaignera pas de vol
décrire encore plus en détails nos pouvoirs

- Merci, maitre, de cette agt#la conversation. Je vais
maintenant a la recherche de mon guide, qui doit
méattendre anxieuse de r
moi. Jb6besplTre vous revoir
- Bonne chance étranget que votre force de volonté
soit toujours bien solide»

Vous appelez Desidexj qui vous rejoint rapidement.
Dans le futur, quand vous voudrez rencontrer la
Princesse Acqua, ajoutez 130 au numéro du paragraph
ou vous vous trouvez pour lire la suite. Si le texte aura
un sens, celaoudradi re que cO®t ai
pourle faire si non, continuez |
Rendezvous aub.
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Armes au poing, vous arrivez a convaincre VOS
compagnons de vous suivre et vous vous dirigez vers

| 6ar ne. Vous ndavez m° me
vous étesapérés par un de ces géants volant dans le
ciel! Sa gemme coul eur i n

du soleil levant et, quand il plane vers vous, son aspect
est la chose la plus menacante qui puisse étre. Il vous
affronte les mains nues et ne semble pasquépé
déun combat contre six ad

Géant Indigo: Combativité 18  Energie 30

Vous étes aidé par vos compagnons, donc a chaque
assaut lancez les dés pour eux aussi, ils ont tous les
valeurs suivantes:

Compagnon: Combativitt 10 Energie 18

é chaque tour, |l e g®ant a;
Avant |l 6assaut , | ancez un
serez le destinataire de son attaque sinon un de vos
compagnons Aprés 4 assauts, si vous étes encore
vivant, allez ai33
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«Mai s cobest ®vi dent , ma R
de raisonner le Roi devenu fou, mais quelque chose
doit nécessairement mal se passer, car la température
chute sensiblement et nous mmuns tous. Il est clair
que quelque chose de funeste doitver au princegar



il gouverne les forces de la nature qui permettent la vie
grace a la chaleur. Voila la spirale perverse dans
laquelle on est tombés! Votre Altesse, il ne peut y avoir
débautres raillssons que cell
La femme vous regarde, perpleXes yeux encore
gonflé de larmes.

«Voyageur, vos mots ont un senslous devons éviter

la mort de mon filsldit-elle en reprenant confiance,
alons tout de suite chez lub

Vous sortez immédiatement de la chambre, vous
bousculez presque Ancilla qui etidait dehors et

r ussit ) vous ®viter doL
Ell e aussi sObuni t h VOous
entendez | eur vraie voi X

mots incompréhensibles dans leur langage, en ce:
instant de frénésie.

Vous allez vers les chabres du Prince, mais vous ne

| 6y t r o«Uropetard.. pharte la Reine.

Si vous connaissez le lieu de la rencontre entre Feu e
le Roi, rendez/ous au lieu qui vous a été indiqué.

Si par contre vous ne le connaissez pas, la seule
alternative estel | e d 6 e dascaw @irvoud a |
aviez constaté sa folie. Reneeaus aul23
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Le tissu commence immédiatementbé&ller Vous
levez le regard vers les archers ennemis et étes en train
de lever le bras pour lanceur euxla Poudre Noire,
guand une fléche se plante dans votre épaule.

Vous gémissez de douleur et essayez de lever a

nouveau | e bras bl ess®, m:
Vous regardez avec horreur votre main, incapable de
tout mouvement et, guand

vous savez que tout est fini pour vous.
\otre aventure se termine de maniére terrible.
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Vous expirezplusieurs fois en essayant de libérer vos
poumons de | 6eau qui y es
vous nbarrivez pas ~ ez®cu

a terre inconscient. La derniére image qui vous reste
imprimée dans la mémoire est celle de Desideria qui
sbagenoui | | aéséspécée.t ® de v ol
Votre aventure se termine ici, avec une épreuve bien
trop difficile pour vous.
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Vous regroupez vosompagnons et vous vous faites
remettre | eurs gourdes (s
place, vous devez laisser deux objets de votre choix
pour pouvoir les emmener avec vous). Il faudra étre
furtif, vous leur ordonnez donc de créer une diversion
pour attirerdb at t ent i on des Arpacl
travai estbien fait, en quelques secondes vous serez



en face de la barricade qui est en train de prendre feu €
pourrez reverser sur | es
aurez emportee.

Lancez deux dés et ajeat le résultat a votre valeur
déoAgi lit®. Si vous obten:i
16, allez alb22, sinon aw49.
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«Princesse, cela suffi-t,
vous, tremblant de peur.

- Vous avez été sage&oyageuy vous répond Terta
peut® t r e -voud °pase prét et nécessitez de
beaucoup pl us déoexp®rien
pouvoirs de Perfectia»

Vous lui embrassez la main pour la remercier et vous
vous saluez courtoisement, alopge Desideria semble
satisfaite et soulagée de votre choix.

« Retournons maintenant chez maitre Savio, étranger
vous dist-elle. Rendez/ous aul63
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Vous regardez | 6ani mal V (
approchez et, sampeur, vous faites un bond en ouvrant
les bras pour vous accrocher a son corps squameux
Mais vous nb6°tes pas ass:
déune main seulement peni
regardez vers le bas et voyez que le terrain en dessot
de vous est distant de quelques dizaines de metres
Quand vous vous écrasez au sol, vous vous brisez I
cou. Vous neaurez jamais qui sera le vainqueur de la
bataille. Votre aventure se termine ici.
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Vous assenez au monstre un coup avec une violence
telle capable de tuer quiconque. Il est a peine sedoué,
ne chancedle pas ni tenteuneriposte. Allez aul3.
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D 6 uapidesigne de la téte, vous vous concertez avec
vOos compagnons. Vous vous séparez en deux groupes,
et celui qe vous dirigez se prépare a affronter les
monstrueux amphibiens.

Les batraciens géants sont des créatures peu agiles,
mais avec leur langseardangs ils peuvent donner de
dangereux coup de fouet. Quand vous les blessez (peu
importe le dommage causé) e sont plus capables
de | 6utiliser, ils sbéenfu
dbeau dooémeigd s avaient

Vous devrez en affronter trois simultanément.

Voici leurs caractéristiques:

Batracien 1: Combativité 5
Batracien 2: Combativité 7
Batracien 3: Combativité 6

Les trois adversaires ne sont pas des animaux normaux
et ne peuvent donc pas étre vaincus grace au sort de
Controle des Végétaux et Animaux. De plus, si vous
utilisez la Force, vous subissez une pénalité point

de Combatiité car il est plus difficile de les blesser
pour vous. Quand vous aurdait fuir les trois
monstresrendezvous au216.
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« Nous nous sommes déjaus vous le savez,
étrangeP» Surpris par sa question, vous vous rendez
compe que guelque chose ne tourne pas rond dan:
cette aventure a Perfectia.

« Votre Altesse, je suis renfermé dans cette cité et je
revis tout le temps le méme jour. Chaque nuit, tout
d 6 un , @otempérature devient glaciale et je
mdéendor s, polelendemain et @péterilal |
m° me exp®rience. 1 s embl
rendre compte. »

La femme explose en pleurs:Etranger, moi aussi je
vis tous les jours cette expérience, vous devez me
croire, tout ceci est atroce Voir mourir mes
concitoyens et savoir que le lendemain tout
recommence, et ainsi éternellement e noai
mémoire du nombre de fois que cela est arrivé

Elle appuie son front sur son avdmas et continue a
pleurer découragée.

Que comptezous faire? Si vous voutela consoler,
rendezvous au256, si vous demandez comment briser
cet infernal cercle vicieux, allez 495.
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Vous vous rendeiut de suitecompte que vous étes

trés en retard: il semble bien quesvaffaires au
marché vous aient pris trop de tempkis gres tout

|l e chef cb6best vous, Vvous
telles choses. Ainsi, sans méme daigner justifier de
votre retard " | 6®qui pa

déappeauldd | | er
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Vous entrez dans une petite salle pleine de cadrans
lumineux avec des dessins et des écritures. Il y a aussi
pl usieurs poign®es, mai s
semblent conduire nulle part.

Le petit étre trafique un peu avec quesgunes des
nombreuses fenétres et vous restez surpris par tant de
merveille. D' un coup sbdo
laquelle se trouve, assit sur une chaise, un autre de ces
diaboliques humanoides avec une armure Bleue. Vous
dégainez immédiatement votrerrss, pendant que ce
petit monstre se dégage de vous et se lance avec
surprenante agilité vers son compagnon.

Si vous voulez frapper le géant, allez 228, si vous
frappez le petit étre, allez @63

Si wous préférez attendre de voir comment les
événements vont évoluer, allez4fi
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D s gue VOous sortez | 6or
soil |l umine, tout comme ce
vous observent avec des yeux malins.
Vousave& pas | e temps de r

vous et vous immobilisent.

I'l's ndont t out ddliguieusespvars d
vous. lIs se limitent en effet a vous priver de tout votre
or et équipement, armes comprises.

Découragé par cette mauvaisncontre, allez agd99

Si vous devez encore visiter une zone du marché, ou au
383si vous avez terminé tous vos achats.
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Au-dela du cabanon, les deux rivieres qui entourent le
bois convergent dans na zone marécageuse
difficilement praticable sans un guide.

é | ,6les ssommets des montagnes se confondent
dans | a br ume, al or s gu
marécages et une haute végétation semblent
caractériser le territoire.

Vous pouvez poursuivren awant en faisant attention a
chaque pas, ou décider de revenir en arriére et traverse
le bois pour en ressortir au sud.

Dans le premier cas, allez 387.

Sinon allez aub16 si vous avez déja rencontré une
femmeoiseau assaillie par des reptiles, oul®2, si

Vous ne | davez pas encor e
235
Encourag® par | 0®volutior

VOUS uUunissez aux saurien
Arpaco qui est congtié de cabanes en bois fixées aux
nombreux arbres de la large plaine amantagne.

Le sommet enneigé est a quelques centaines de metre
plus haut mais ici le soleil du matin réchauffe les
armées des reptiles qui se lancent enragés contre leul
ennemis.

Lesquels, & leur tour, sont bien organisés et, en serrar
l es rangs, sobébopposent eor
des sauriens.

Les affrontements sont durs et violents, vous voyez
méme de nombreuses tétes votpu 6 el | e s S
reptiles ou des ArpachiVous restez en aparté a



|l e d®roul ement C
qudune doul eur atrocessedan
retourner dobéun coup. Un g
par | éarri re et inflig®
Vo
S

observer

gauche avec seerres. us perdez 2 |
et vous vou pr ®parez |

Guerrier Arpaco: Combativité 10 Energie 12

Votre adversaire est particulierement rapide et il peut
sO6®l oigner en sdenvolant
raison, lors de ceombat, vous perdez 2 points de
Combativit® © moins que Vi
Si vous parvenez a le vaincre, Rengleas al2l.
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Vous rappelez 7 vous | e p
ventviolent qui souffle vers learchers reptiles.

Ces derni ers n Qg ae quiilaissenle o
tempsnécessairaux homme® i seaux de s
et de les engager dans un corps a corps.

Rendezvous au37.
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Mal heur eusement v ousano® a\
vos compagnons de poursuivre le voyage. Le navire
fait route vers Janger et quatre semaines plus tard vou
arrivez a destination. Déprimé, vous vous promenez le

l ong des guai s, en proi
compagnons qui ne vous ont pas perngigodursuivre
| 6aventur e. Mai s rien ne

vous avez le courage de tout recommencer depuis e
début revenez au premier paragraphe, sinon votre
aventure peut se dire terminée.
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Vif comme | 6®cl air, dmoius
d 6 oY% ple bruitieevous voyez une vipére; elle
sO®t ait approch®e pour s
i

nstant vous °tes sur el
emp°®°chant ai nsi de vous
un poisson pris au piége, alogue les guerriers
Arpachi sdbapprochent, ®bas
Les yeux du chef du vill q
arrache la bestiole de la main. Il lui siffle quelques
mots a voix basse, pour vous incompréhensibles, et |z
fixe avec un regard metier. La bestiole peut a peine
sortir sa langue fourchue, apres quoi le vieux lui écrase
la téte sousson pied et la porte & son bec pour

| 6engl outir en un coup.

Le chef du village partage enfin avec tous ce que lui a
confessé le serpent. Les Burmini enéé une mutation
de reptil es capabl es de
Arpachi ont toujours eu, celui de pouvoir dominer le



ciel, est maintenamhis a mal

Mais vous connaissez maintenant ce secret et vous
pourriez en contenir les dommages de quelque
maniére.

Les Arpachi vous regardent intensément et vous
comprenez qubéils ont wune
Augmentez de 1 point votr
quoi vous vous installez a nouveau a c6té du feu pour
décider la stratégipour la bataille du lendenmai

A peine débarqué sur Cadash vous avez été agressé pal
un hommeoiseau et un homrAézard. Avezvous
encore le plan que vous avez retrouvé sur leurs
cadavres?

Dans | 6aff i womadub6l i vous een d e
| 6avez pubials, all ez
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«Desi deri a, j 6ai merai s mbe

Pensedu que cela soit possilile

- Etrangey vous répond-elle, normalement le Roi est
toujours disponible pour écouter ses sujets. Et étant toi
un visiteur @ notre merveilleuse cité, je ne vois pas
pourquoi il devrait dédaigner de te recevoir. Allons au
Palais Royal et demandons audience, je suis slre
gubel | eacoondées ser a

Une fois arrivé au splendide palais royal vous ne
remarquez ni gardesii homme armés et vous en
demandez ingénument la raison a Desideria.

«Mai s i ci personne nb6en a
nous le faire? Nous vivons en paix depuis toujours et la
famill e royal e néa | amai

préoccuper de sa sécurité. Voyageuiposes vraiment



des questions bizarfes

Et ell e se fend doéun de s
Apr s une |l ongue attente,
| 6audi ence avec | e Roi e

cour interne décorée de mosaiques qui reflelant
faible lumiére du coucher. Des scenes de nature
i ncontami n®, dohommes et
des objets les illustrent.

Dans la pénombre se distingue au centre de la cour [
figure impérieuse du Roi. Il vous tourne le dos, mais

sansguilseréa our ne, VvVoOUuUS perceyv
votre arrivédepuis longtemps
«STur Desideri a, bien rev

Sa voix résonnalans votre téteomme le tonnerre,
mai s en m°me temps un pe
noéar r i canplétemerdosalisér son esprit.

« Je sais que tu apportes avec toi un étranger qui vien
de | 6 autx & il seoret@ume vous laissant
admirer son visage fier, mais qui laisse transparaitre
une maladie latente, avec des yeux éteint et sombre:
qui ont attiré votrattention.

Vous interveerz a votre tour

«Sire, je vous remercie
faite en acceptant | a vi ¢
a Perfectia par pur hasard

- Rien ne se passe par hasard, étranger, encore moir
| 6i nf or t unmear!'de Malédicéon popronotre
cité et tu ne recevras jamais la bienvedeena pait»

Le Roi a les yeux exorbités en terminant ces offenses
vous laissant une sensation horridkeu i s i | s
en boitant et vous regarde plein de haine, vous
crachant a visage les plus mesquines insultes.

Vous avez arement entendu de telles grossiéretés et



jamais prononcées par une personne de haut rang, mais
le Roi semble clairement fau

Desideria vous prend | a m
« Etranger, nous avorise r mi n® notre Vi
de la condition de notre roi et de la maniére dont il
sbest compor t ®lea saefdlie et dga.
solitude», aprés quoi elle vous enine.

Si vous voulez | 6®couter
118 Si par contre vous voulez répondre au Roi et
tenter de le raisonner de quelque fagon, alle238u
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«Ma Rei ne, j 6ai rencontr ®
compte de son évidente fdlie

- Etranger, vous connssez maintenant notre secret
Aucun habitant de Perfectia a part moi, Ancilla et le
Prince Feu en est au courant. Méme pas mes filles
-Mai s alors cbébest -a | a c
sommes en train de vivre! Le Roi est fou et vu que
c 0 e s ti gouverne legtamps, nous revenons toujours
au début du méme jour. Ma Reine, que pouvumss

faire pour le guér?

- Nous ne le pouvons, voyageur. Le Prince Feu est
exaspeéré par cette situation et chaque nuit il essaye de
le faire raisonner, mais puis», et elle éclate en pleurs
sans parvenir a terminer la phrase.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déEsprit, S i vous avez d®
point de bonus. Si vous obtenez un total égal ou
supérieur a 16, allez @22 sinon al28.
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Vous soulevez votre arme souillée par le sang des
hommeslézards et vous vous retournez, prétem
découdre aveles batraciens géants. Heureusement vos
compagnons se sont bien débrouillésiples garder a
distance et quand les monstres se rendent compte
gubdils sont en difficuldt
pl ongent ° nouveau dans |
de votre vue. Aprés vous étre complimentés entre vous
pour ce beau travail, veueportez votre attention vers
la femmeoiseaux blessée. Allez 205

242
La foule exulte a votre acte et applaudit bruyamment.

Il semble que vous ayez eu du succes! Ecrivez a cote
de la note 2 un score de +2 et alle56d

243
Cette fois encore vous avez réussi a sortir vainqueulr
débun combat tr s i n®gal
milieu dbéun d®sert per fi

de vous en sortir. Vous décidez de retourner au navire
le plus vite possible et commencez a reparcourir le
chemin qui vous a emmen®
Le soleil, encore plus chaud que hier, cogne fort et
votre vue setrouble alors que vous buvez avec
di fficult® |l es derni res
A la moitié del 6 a-midi vais ne voyez toujours pas
la forét qui représente votre salut. Vous vous arrétez
pour reprendre votre souffl@ssit sur un rocher qui



émerge du sable. Epuisé, vous ne vous rendez méme
pas compte du moment ou vous perdez connaissance et
lads hydratation cause | darr
Vous d®c®dez dbébune mort ir
\otre aventure se termine ici.

244

Avec un dernier assaut féroce, vous décapitez votre
adversaire qui s6o®croul e
le corps, vous letrouvez exactement identique a

| 6autr e.-ci [@epktit étre hseid derriere le
masque est déja mort. Un sang noir sort de ses
blessures et dissout le sol en profondeur.

Ces créatures sont vraiment de la haine pure et causent
des dommages méme umésfmortes.

Si vousle souhaitezvous pouvez prendre sa Gemme

Il ndi go. Cbdest pr esgudeux! e
options s'offrent a vousvous pouvez soit aller
chercher les géasmqui restent, soit rester a couvert
pendant toute la nuit en essayamtrdcupérervotre
Energi e. Si Vous d®ci dez
mettre un terme a cette fuitautile et affronter vos
ennemisune fois pour toutesallez au519 Si par
contre vous restez a couvert, alleZ4ag.

245

Toute cette quiétude est décidément étrange, mais
apr s tout un peu de calrr
personneMous décidez de rester un peu sur le pont a
b©bor d pour admirer | 6 0c¢
perdu dans vos penséesde@oir | 6i mpr ®v u



Un gigantesque tentacule couleur veide émerge de
| 6eau et sbdbabat sur vous
5 points doOo£f£nergie). Qu a
vous voyez qubébun furieux
compagnons et la @ivre géante qui est maintenant

pour moiti® hors de | 6eatl
Vous interveneimmédiatemenen défense du navire
gui pour | dinstant ne se

dommages. Rendamus aub38
246

Aprés un long détour, ce chamivous ramene
exactement la ou vous étiez avant. Affaibli, vous
perdez 2 pointsBLdbéEnergi e

247

« Compagnons, retournons a Janger et rapportons ce
bonnes nouvelles. Nous aurons toujours le temps poul
organiser une @édition afin de soumettre ces
hommeso i s e a u x et l eur pr e
posseédemt» Mal heur eusement V O
succes et leurs répliques sont tout autre que positives:
« Mais tu es fou! Nous devrions laisser toutes ces
richesses danslesimams de quel quoéul
sommes arrivés ici en affrontant pirates, monstres
marins et fauves sauvages et nous devrions abandonn
notre recherche juste a un pas de tout cétor?

Vous nbavez aucun autre
valoir, et c'est acont r e glewagus suivez vos
compagnons dans | 6escal a
montagne. Rendemus au30.
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Malheureusement la recrue, bien que novice, vous
aper-oit et néa aucune di
| 6°t es madusimmeohilsar et gnfefmer dans
une cellule sans ouvertures et avec une solide porte en
fer, vous intimant de ne plus essayer ce genre de
blagues. Avec désespoir vous vous rendez compte du
temps qui passe. Vous restez dans la cellule encore six
jours, grés quoi vous étes libéré. Mais le navire a déja
di sparu ° |l 6horizon depui
espoir dbébune nouvelle avel
Si vous voulez essayer a nouveau de découvrir le
Monde Perdu retournez au début du livre.

249

« Desideria, je souditerais rencontrer la Reine Amour,

S i cela mbébest per mis

- Etranger, je ne sais si tbtiendra audience, car elle

est une personne trés réservée gui rarement apparait en
public, ou accepte des visites. Cela fait quelque temps
quodon nplusdarsl av ociitt ®, bi en q
peuple atdessus de toute chose. Cependantrsois

et voyons ce que | d6do»m nou:
Elle vous prend par la main avec douceur et vous
conduit a la demeure des souverains.

Aprés une longue attente, Ancillaa Idame de

compagnie d6éAmour, r ®pond
« Voyageur, vous avez parcouru beaucoup de lieues
pour arriver jusqudi ci et

Y

curiosité en vous invitant a converser dans ses
appartements»



Elle fait un geste de la main pouous inviter a la
suivre. Desideria fait un pas en avant comme pour Se

faire inviter " S 0 ntoutde u r
suite:«ST ur , | 6entretien est
| a Rei ne. pooremscgmprengre.pue t L

Vous lancez un regd a votre accompagnatrice, qui
VOUS rassure avec les yeux et la pensée

«Vasy, je vais attendre ick

Vous la laissez et étes conduit par de long couloirs et
cours internes, merveilleusement décorés de mosaique
et statues, et embellisavecdes arbras f | eur s |
rejoindre le quartier du Palais assigné a la Reine. Une
porte en arc vous introduit dans ses chambres et vou
la trouvez étendue sur un divan, dans la pénombre.

« Je me retire, dit Ancilla, vous laissant seuls.
Suivent d 6 instante demsilenee b peredant
lesquels vous percevez seulement le battement de votr
ciur et votre respiratic
pénombre.

« Approchez aventurier, enfin Amour interrompt votre
géne vous étes une anomalie dans cette histoise

Vous faites comme elle a dit pendant que vous
r ®f | ®c hi ssez ~ ses mot s
dd6©ge moyen, gui garde el
seules les personnes de haut rang peuvent avoir. So
visage est parfaitement symétrique, avec deux yeux
bleuls comme le cielnaisgonflés a cause des larmes.
«Ou cbest mo» qui |l e suis
Si vous avez déja parlé avec la Reine ces jours passé
allez au230.

Si cbest votre prveunaddre r
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\Votre épreuve a été minable, et presque toute la
populace va vers le Moine adverse. Vous vous sentez
humilié et battu pour la seconde fois en peu de temps.
Découragé vous vous rendez vers le plus proche
monastere de votre religion ou vous priezupo
gquEkerion vous donne une autre possibilité de vous
racheter.

Le navire qui aurait d0 vous faire découvrir le nouveau
monde part sans vous. Si vous voulez vous donner une
autre chance, revenez au début du livre.

NS
S Q
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« Maitre, ditesvous je suis inéressé par votre
connaissance. Nous sommes des explormstdearce
continent, puige demander une aide poteaciliter
notre chemif? »

|l ncanto vous regarde perp
sourire:«J 0 a i trouv®! Etranger
d 6 u n sakgets.cLa Pierre de la Prévoyance, ou le
Médaillon de la Parole. Que préféneaus? »

Si vous voulez le don de la prévoyance, alle3@4) si
vouspréféreze meédaillon, allez ad45
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Le bataillondes archers, avec votre groupe, réussit a
rapidementtraverser la clairiere pour retourneie
nouveau dans le bois épaispénétrablea la vue des
hommesoiseaux. Vous ressentez déja monter en vous
| 6excitation de | a bat :
commandan des archers vous |
en haut se trouve le village Arpaco, vous inspirez
profondément prét a la bataille.

Vous donnez vos derniers ordres a vos alliés: vous
devez °tre astucieux et
dédennemis possi bl es.

Avec de grandes probabilités, Lisander est déja sur
pl ace avec | e. Aigsi faisant, dveus |
écraserez les Arpactiansun étau mortel.

Avec un geste vous d®mar
bougent a l'unisson, sortant du couvert des arbees
flechesdéjaencochées.

Si vous avez la note F, Rendeaus au79, si par
contre vous ne la possédez pas, alle2au

253

Un corpulent reptile quadrupede, avec de grosses
écailles verticales surle dos,décid de r ompr e
et de se frayer, avec difficulté, un chemin entre deux
arbres. Deux autres, multicolores, essayent de faire de
m° me . Si vVous ndagi ssez
risquez Btreécrasés sous ces bestiaux furieux.

Si vous voulez fuiversl 6 i nt ®r i eur du
du cbté opposé, allez avd, si vous préférez les
attaquer, allez ad96.
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Ceci est | e quaresclaws\Voud e s
nbavez |jamai s appr @cvo® cC ¢
faites pour vous en aller, quand vous remarquez un
esclave robuste et fort g
VOus passe a coté.

Vous avez une fraction de seconde pour décider
déintervenir ou pas: 18lous
lui faciliter la fuite, allez al283 ou tout simplement
retourner aul99 pour compléter vos achats, ou 288

si vous les avez déja terminés.

255

La créature pleurnicheomme un enfant, en émettant
guelques bruits incompréhensibles. Vous regawdsz
compagnons dubitatif, ne sachant pas comment
proc®der, puis vous d®ci d¢
franchementVousvous approckzd e | 6 4+émardme
etvous lui ordonnede se lever.

Il souléve les yeux du sol et vous regarde implorant. I
est évidemment apeuré et semble seulement demander
qudon |l e | aisse en | ibert
Vous continuez de lui poser des questions, sans obtenir
de réponsegquisa l'improvistejl commence aGagi t e
en portant ses mains a la ggrgeo mme s 6 | N
plus a respirer.

Avant que vous ne puissiez réagir, il tombe a terre,
immobile. Vous vous approchez avec précaution pour
d®couvriré quodil ne respi
rest e q ible gnmace Heoterreur. L'homme
lézard est littéralement mort de peur



En examinant le cadavre vous ne trouvez rien
déint ®r essant , vous nobdave
Si vous le voulez, vous pouvez entrer dans le cabanon
autour duquel se trouvelds sauriens géants, allez au
198 ou poursuivre en direction du nord, 284.
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Vous vous approchez de la femme qui sanglstm
regard perdu dans le vide.

« Ma Reine faitewous courage, tot ou thrcette
malédiction prendra fin. Comment pyés.. »

Elle ne vous laisse pas terminer votre phrase:

« Voyageurs, fuyez de cette cité si vous le pouvez, et
abandonnez les habitants de Perfectia a leur destiné
de mort.. »

Aprés avoir dit ces mots, elppelleAncilla et vous
invite © sortir. D®sor mai
vous vous faites donc accompagner par Desideria, ave
qui vous partagez la conversation eue avec Amour.

« Etranger, tu dis des choses bien étranges! Mais
comment pensesl Que nous puissions revivre
éternellement le méme jour? Tu dois étre bien fatigué
de ton | ong voyage, mai r
philosophie, ou le maitre a préparé un accueil digne de
VOuS voyageurs»

Mal gr ® vos efforts, vcoeus
Si vous allez avec Desideria rejoindre vos
compagnons, allez dl63 si par contre vous suivez le
conseil de la Reine Amour et cherchez un moyen pour
fuir la cité, rendeaous aul72
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« Flaminig parmi les nombreux objets précieux que je
vVoi s, i y en a certains
le cours de mon aventure. Pjgsvous en demander un
en don comme souvenir de ce jour a Perf@ctia

Les yeux de la femme brillenk Etranger, la joida

plus grande que vous pouviez me faire et bien celle de
me demander un don. Je suis ravie de pouvoir vous
| 6accorder, choi si sdeeplus do
plaisir et je suis slre que ¢a vous sera!utile

Vous passez en revue les objets et vousterrvotre
attention sur trois en particulier que vous pourriez
utiliser. Ce sont un Anneau, avec une pierre gui semble
étre un Rubis, un Bracelet de Cuivre et un Sifflet en

Laiton mais qui né®met au

de souffler dedan€hoisisseznun et rendexous au

503pour voir comment | dutil
258

Vos quatre compagnons s 0 ®I
confabulent un instant entre eux. PlUi® udeux sk
décideenfin, e t sbadressant " | 6 ¢
au nom de tosl « Chi en déun tra’ t|
sousestimé tes comportements, mais heureusement on
a découvert ton vrai visage

Apr s quoi ils |l dédentoureni
Le tra " tre se regarde aut
de fuite: sur deux coil y a une abrupte paroi de
roche et sur un troisieme une mer infinie, il se résigne
et laisse tomber son arme.

I a les mains liées avec une corde robuste et est



reconduit prisonnier, alors que vous reprenez votre
voyage a la recherche iandroméde

Le voir ainsi Igoté, et surtoutsachant quée reste du
groupe est désormais convaincu de sa traitrigseus
soulage enfin, mais insinue aussi le doute dans vos
pensées. Avek OUS Vrai ment ®t-®
ce uniguement quo uangendrée X ¢
par tant de dangers? Eéfléchissantsur la situation,
vous arrivez a la conclusion que seuls les tribunaux
royaux pourront répondre a vqaestiors.

Rendezvous au370.
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Le tissu commence immédiatementbé&lle. Vous
levez le regard vers les archers ennemis et lance:
| 6expl osi f v e re dleche wous érafiel o
| 6®paul e vous causant un
points d'Energiede dommages). Vous gémissez de
doul eur, mai s ce nbegusrte (¢
vous empéche pas de porter a terme votre tentative.
L'explosif tombe en plein milieu des rangées
ennemies Quand Vous ent endez
déflagration, vous voyez deorps de Burminivoler
dans les airs, déchiquetés par la puissadee
l'explosion.

Les hommesiseaux ne perdent pas de temps et se
réorganisent, engageant les adversalegsun combat

au corps a corps qui leur donnerait plus de chances di
succés. Rendemus au3y.
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Vous ouvrez les yeux avec diftitté et clignez des
yeux plusieurs foisle temps dereprendre vos esprits.
Apres vous étre réhabitué a la lumiére du soleil, qui
resplendit chaud sur votre visage, vous vous regardez
autour. Vous vous trouvez exactement sous le méme
porche ou vous vous &teéveillé tous ces matins. Mais
cette foisci il est en ruine, tout comme le reste de
Perfectia. La ou il y avait de magnifiques villas, tours
et jardins, il ne reste plus maintenant que ruines et
mauvaises herbes qui ont infesté toute la cité.

Vous ivezbpag & en croire vos yeux, mais les
seules créatures e st ®es en vie cobe
déun autre monde pour met
prisonniers du temps.

Vos compagnons se réveillent a leur tour et ensemble
vous échangez vos avis sur eettincroyable
expérience. Possible que vous ayez tous fait un réve?
En errant parmi les ruines vous ne trouvez rien de
particulier: il semble bien que la mort du Roi Temps et
de la Reine Amour ait bouleversé cette société qui a
fini par. sO0®teindre
Heurausement cette foisi la température est clémente
et elle vous permet de reprendre votre marche sans
difficultés dans la claire lumiére du matin.

Exceptéce qui reste de la cité vous scrutez le paysage
a la recherche de quelques possibles signes de vie. En
regardant avec attention
direction du noreest un mince fédt de fumée qui
s6® ve au milieu de 1| a
montagne au sommet enneigé.

Cela pourrait étre un simple incendie naturekis



aussi biedapreue de pr ®sence hum
la montagne le paysage reste confusément plongé dan
une brume qui cache probablement des territoires
humides et bas. Vous pouvez aller vers la fumée, au
294, ou poursuivre vers la zone brumeuse354.
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Le gar de noa aucune cor
®vi demment pour un d®mon
crl que pour un humain. Vous pouvez vous rendre et
vous faire arréter, allez dir3 ou conbattre alb95.

262

Le passage poursuit encore un peu et puis arrive a ur
détour vers le nord. Si vous voulez poursuivre vers
| 6 oue s t35 s Volsallez vars le nord, 461

263

Vous compagnons vous laissent la décision. Si vous
préférez aller vers le désert de sable, alle228)si au
contraire vous optez pour le territoire brumeux5&l

264

Suite & votre choixPesideria pousse un soupir de
soulagement. Elle vous parle avec son habituel ton de
voix serein:« Etranger, beaucoup peuvent briguer a la
domination des forces de la nature, mais peu sont ceu:
qui y parviennent vraiment. Tu as pris une sage
décision »



La Princesse acquiesce a son tour et vous restez encore
un peu en leur compagnie dans la cour du palais
j u s gqeuqdevous ne soyez congediés.

Le coucher étant passé, vous décidez de retourner a
| 6®col e de phiodsak68p hi e. R
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Le voyage semble se poursuivre tranquillement, au
moins jusqudau septi me |
Aprés une semaine en effet la situation change
soudai nement. Alors que Vv
la mer a la recherche du nouveautgwnt ou de tout
autre signe qui puisse faire poursuivre votre aventure,
vous vous écroulez par terre en proie a de fortes
doul eurs ~ | 6est omac toutVos
de suite vous secourir. Tous se donnent du mal pour
vous aider, sauf le traitreug vous avez découvert
avant | darriv®e ~ Lapos.
Vous étes transporté dans votre cabine et recevez les
premiers soins, mais ils ont des doutes sur vos

possibilit®s de survi e. \%
appelée en argetla mort noir», car elle rendd peau
de | a victime dbébune coul el

La maladie ne se manifeste que deux jours apres la
contamination, ce qui signifie que vous avez été en
contact avec cette affection pendant le cinquieme jour
de navigation.

Vous réfléchissez sur ce que vaugez fait ce jouta.

Si vous étes le Magicien allez 462 le Moine au324,

le Voleur au409 le Guerrier alb89 le Démon a29],

le Lutin aul30.
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Vous faites signe a vos compagnons que vous voule:
suivre la créature et eux, bien que réticents, acceptent
vous invitant a garder les yeux bien ouverts.

Elle prend son masque désormais inutilisable esvou

i ndi gue quodoell e veut all
de pyramide. Vous la soutenez, pendant que vous
descendez les gradins avegi | i t ® et e
null ement de sobdéenfuir, se€

pendant le bref trajet.

Elle tient en main lecouvrechef et met la Gemme
Bleue en face du rayon da méme couleur qui est
émis par la base de la construction.

Le désormaisabituel bourdonnement recommence a
nouveau et une porte s6é
passage est suffisant pour faire passer personne de
robuste constitution, et la créature vous invite a entrer
avec elle.

Si vous faites ainsi, allez 232

Sinon, vous pouvez la faire entrer toute seule, au
paragraph@&87, ou vous pouvez emr en premier et la

| ai sser 7 1576ext ®r i eur, aud
Finalement, vous pouvez ne pas vous fier du tout et la
tuer avant déentreprendr
dernier cas allez a4R4

C
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Au tomber deda nuit la bataille est finie. Les reptiles
survivants restent cachés dans leurs trous, en attent
que la chaleur du soleile les réveille alors que vous

ne savez plus rien des homnmseaux ne voyant



aucun animal voltiger dans le ciel nocturne.

Les ragtaux sont paresseusement dn&a vers la
vallée. Qui sais & ivdus raméneront a la crique ou se
trouve amarré€Andromede.

La lumiéerepélede la lune vous indique le chemin qui,
pour | 6instant sembl e pr:;

Vous passez tde la nuit a veiller (vous perdez 1 point
doEnergie © cause de | a f
soleil, le paysage devant vous change. Les montagnes



et les marais ont laissés la place a une vaste plaine
r

pointill ®e dbdéarbres mant it
sauvages sont en train di
gui s6®coul e paisible, I
m tres. Les pieds dans |

fuite de la bataille et & votre infructueuse tentative de
nouer des rapports avec les habis de Cadash.

€ | 6i mproviste certains
pr s de vous et, néen cc
vous revenez vers le centre du radeau tout en
continuant de surveiller
Vous sentez doabornddufomd, c
immédiatemens u i v i par un autr e

marteau tapant sur du bois.

« Des poissons tueurs! criein de vos compagnoni

faut aller vers le rivage! Vite»

Vous ne vous faites pas prier, et avec une rame
rudimentaire vous essayee chodifier la trajectoire du
radeau. Vous devez utiliser toute votre puissance poul
virer immédiatement.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur de
Force. Si vous obtenez un total égal ou supérieur a 16
allez aud43 s OGestlinférieur, allez ag5.
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Selon le maitre Atomio, la Poudre Noire est un
puissant explosif etlle devrait étre suffisaet pour

faire sauter en | 6air | a
enflammé, créant ainsune ouveture suffisante pour
| ai sser passer | 6ar m®e de

Vous vous frayez un chemin parmi les sauriens géant:
qui , ®nerv®s par ,oefontque s



grogner d'impatience, et vousemontez la pente
jusqud” arriver apandgentang d
chaleur terrifiante. La sueur perle de votre front quand
vous lancez le petit sac qui contient la poudre. La
d®fl agration est i mMmm®di at
projette contre | e corps
perdez 1 poi nstvousiréléer endagari,e )
| 6odeur ©cre de fum®e da
exultez quand vous vous rendez compte que votre plan
a eu du succes, oubliaainsivos blessures.
L'explosion a ®t® si fort
bréche dans la barricadespérsant un peu partout les
charbons ardents.

L'avantgarde de Lisander a de nouveau un objectif et
elle se fait |l arge par mi
écrasant tout ce qui se présente devant elle.
Rendezvous aw235.
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Desieria se félicite de votre choix. Incanto est un
homme extraordinaire et il pourra certainement
tdenseigner bleaucoup de cl
Elle vous prend la main avec douceur et vous

accompagne a la maison du maitre de magie de
Perfectia. Comme tous les autrembitants que vous

avez Vvus jusqub- pr ®sent ,
avoir plus de trente ans et il est incroyable de penser
qguobi l ait une connai ssan
arcanes.

Si vous étes un Magicien, un Lutin ou un Démon, allez
au352 Pour tout autre personnage, alleZld6.
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Une derniere épreuve vous attend maintenant afin de
déterminer qui de vous deux prévaudra. Le moine se
concentre, la tétedisséeregardant ses pieds, et vous
voyekzl gadmmence ~ | ®viter
terre de presque un meétre. La foule applaudit satisfaite
et peu aprés votre adversaire redescend, vous lancat
un sourir e s-ousHare?i s . Qu b s
Vous pouvez invoquer | 6ai
pouvoir de télékinésie, prendre le contréle du corps du
moi ne et |l e faire sbdenvo
allez aus8.

Vous concentrer et avec |
vous aussi de léviter, allez at6. Ou enfin, vous
pouvez feindre la mort, en ralentissant les battements
de votre ciur jusqud- | 6
ressusciter peu aprés. Dans ce cas all&au
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Avec un geste de | accordt e
avec vos compagnons. Les prendre par surprise est |
meilleure solution pour avoir un avantage significatif.
Vous sortez ° | 6dunisson
vous vous trouvez face a ces monstres colorés.

Vous les avez pris par surprise, ils nengnt donc pas
vous infliger de dommages lors du premier assaut.
Malgré cela, ls ne semblent pas du tout préoccupés et
vous percevez que derriere le masque ils sont en trair
de sourire, anticipant votre fin.

Vous af fr @uxtamrs que %8s commans
sboccuperont des autres.



adversaire, lancez un dé. Si vous obtenez 1 ce sera le
géant orange, un résultat de 2 ou 3 vous combattrez le
jaune. Avec un 4 le rouge, pour le 5 ce sera le vert et

enfin si un 6 voaseves dgja @imihéd i |
ce dernier auparavant, relancez le dé pour obtenir un

numeéro autre que le 6.

Voici leurs caractéristiques:

Géant Rouge: Combativitél3  Energie 30
Géant Orange: Combativit¢é 14  Energie 30
Géant Jaune:  Combativitél5 Energie 30
Géant Vert: Combativité 16  Energie 30
Géant Indigo: Combativité 18  Energie 30

Si vous gagnez le combat, Rendezis au334.
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Vos compagnons commencent a se confronter sur le
pour ou conttr®e dled sPparitrum
de vulgaires hommedgzards. Les probabilités de
victoire semblenglevées mais la campagne pourrait
durer trop longtemps pour vous. lls semblent indécis
surcomment procéder j usqub” ce que
parole. Si vous @ul e z | es convain
guerre, allez a@74, si vous pensez que ce serait mieux
de décliner cette offre, allez 837.
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Ces animaux semblent étre de stupides créatures et

VOUS supposez quesdr instinct est encore primitif.
Vous vous faites aider pour lancer une carcasse hors du



boi s, et , comme VOUS VOUS:
grands se lancent sur le cadavre pour en cannibalise
les restes.

Vous lancez les autres corps aussi, etirdigx, vous
vous rendez compte fa se sont totalement
désintéresséde vous. L'homméezard grogne et crie
pour rappeler ° |1 6o0ordr.e |
Puissguand | dun de vos comp
et pointe contre lui une fleche, il sait étre condamné.

« Essaye de bouger et je te plante ceci dans le
cerveaus lui crie-t-il, aprés quoi il crache par terre.

L 6 h o fiédmaed semble avoir compris la menace et
néose p | us\Vous ivaus apgroghiez avec
précaution, sans que les animaexns 6y oppos
Il est agenouillé a terre et pleure comme un enfant,
murmurant des mots en un langage incompréhensible
La cr®ature est v°tue de
ait un aspect primitif,
intelligence.

Lancez dex dés et ajoutez le résultat a votre Esprit. Si
vous obtenez un total égal ou supérieur arébdez
vous aull2 S 6astlinférieur, allez aR55.

Si vous possédez un Livre Sans Titre, vous entende:
clairement une voix métalliqugrovenantde votre
besaceVous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de
facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique est capable de traduire les langues inconnue
et vaus permet donc de comprendre que ditvotre
interlocuteur. Allez directement dil.2

Faites de méme si vous possédez le Médaillon de e
Parole.
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Vous vous concentrez au m;
néarrivez m°mweerpasdoun vwadd
foule commence a rire et vous vous sentez humilié.
Ecrivez-2 points a coté de la note(@n plus des autres

points que vous auriez déja notéspllez aul76.
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Pendant un instant Lisander est perplgxes il prend
enfin sa décision. Il ne consentira pas de mettre en
danger la vie de ses hommes. Vous essayez de lui faire
changer doboavi s, mai s il a
vous et a recommencé a crier des ordres a ses
généraux. La décision a étégai

Les guerriers ail ®s ont I
garde Burmine dégarnie, et rapidement le versant le
plus bas est recouwézards. de
Certains Arpachi sbenvol e
tétes les corps des soldats tués, unabee signal pour
vous rappeler que vous partagerez la méme fin.

Alors que le temps passe, vous vous rendez compte
gue vous étes dans un piege mortel, en effet les
hommesoiseaux poussent de plus en plus vers le haut
le front de la bataille. Au lieu de cdrattre, certains
reptiles préférent sauter de la falaise auestdetpeu
apred 6enti re arm®e de Lisa
Vous vous battez comme un lion, mais les hordes
ennemies avancent compact
possibilité de survivre. Vous &edué, alors que vous
vous battez courageusemewbntre plus de dix
adversaires, déchiqueté par dserres longues et
aiguisées. Votre aventure se termine ici.
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Desideria vous encourage:

« Ne soit pas timide, étranger. Allez, fait leur ta
requété

- Dévoués prétres de la Déesse Nature, je suis ur
étranger qui proviens de terres lointainesis, en
indiguant vos deux accompagnateurs, Vous poursuivez
ils m'ont initié a votre religion, dont il est difficile de
ne pas admirer sa grandeur! Permettez gupujsse
goGter un fruit de votre terre, donné par la plus
splendide nature lqgue je r
- Etrangeyv o u s r ®p on dvous deudevezd 6
demander aucune permission. Notre génitrice, celle qui
donne ° t ous | 6Gnme esttvieasic e
déja en vous. En mangeant un fruit, elle ne pourra que
se réunir a nouveau avec efféme et créer de la vie
supplémentaire a travers vos actions. Profitez
pleinement de cette joie!

Et apr s avoir cuei |l I d
vous le pase en souriant. Vous le croquez sans crainte
et son fluide vital pénetre en vousnforcant vos
membregd'une énergie nouvelle

Si vous aviez perdu des
ou Energie, ramendes immédiatement a leurs
valeurs initiales.

« Mill e mercis pour vous étre uni a nous, étranger!
vous saluenils, avant de reprendre leur tache de
soigner les plantes.

Satisfait, vousprenez congéle Geo et des prétres et
sortez du Temple.

Rendezvous aw29.
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Vous prenez l&se mme de | 6 Ame et |
VOS mains en pensant ° | 6
pour la créature qui y est enfermée.

Vous la lancez violement a terre, la brisant en mille
morceaux. Les fragments semblent sublimer en une
vapeur verdatre qui seoncentre et assume une
apparence solide. En quelques instants le saurien
volant prend forme face a vous, prét a obéir a vos
ordres.

Vous indiquez une grosse roche et lui ordonnez de la
prendre avec ses griffes et de la jeter contre la
barricade en feu. A&c un peu de chance ¢a devrait étre
suffisant pour créer une ouverture assez large pour le
passage de | 6ar mBe de Li s
Le reptile baisse la téte en signe de soumission et lance
un cri aigu en réponse a votre ordre en prenant
immédiatement son enyosans étre dérangé par les
hommesoiseaux

Son agilité ne semble pas ressentir du poids en exceés et
quand il lance la roche contre la barricade enflammée,
celle-ci vacille mais reste toutefois bien solidegacé

par pietre résultgt vous ordonnez au sauriere de
projeter detout son poids contri@ barricade

Incapable de refuser, il prend de la hauteur pour gagner
de la vitessealors queguelgue Arpachi essayent de le
poursuivre pour | 6emp®°chel
Mais leur audace ne peut rien contredge aveugle du
reptile qui, insensible aux blessures, les renverse, se
projetant & toute vitesse contre la barrica@ette
derniére explose en mille morceaux de charbons
ardentgquisemrent | a moeux autour O



Le saurien a perdu la vie dans cette axtivais ce qui
compte |l e plus cbdbest quobi
commence ~ p-Gd®derlisande@eliea v ¢
ci estconstituée des reptiles géants qui renversent tout
ce qui se trouve sur leur passaBendez/ous aur3.
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Cbest | 6aube quand vous 1
de repos vous fait perdr2 points d@Energie. Vous
réveillez vos compagnons et leur racontez ce que vou:s
avez découvert:

« Amis, nous sommes sur un continent peuplé par les
descendants des Endaires Morsion et Avontos. Cette
nuit joéai ®t ® attaqu® par
guobdils pdes®&dairent

Sceptiquss, ils n'en croient pas leurs yeudand vous
ouvrez la bourse et leur montrez les pépiea faible
luminosité dumatn el |l es brill ent
rouge dans toutes les directions.

Vous poursuivez en montrant le plan et puis vous vous
asseyez afin de décides prochaines étapadaire.

Vous convenez quoil est r
ce continent, de fap a rapporterdes informations
siresau Roi déAbal one et de

déautres exp®ditions.

Aprés une bréve reconnaissance dans la forét vou
découvrezp | usi eur s sources dbo
fruits des arbres sont comestibléisy a aussi divers
animaux, difficilement identifiables soit comme
mammi f res soit comme 0
mauvais godt et sont assez copieux.

Vous décidez donc que vous ordonnerez aux marins de



remplir la cambuse et de vous attendre pendant au
moins trentejours. De cette facon les provisions
devraient étre suffisantes pour garantir un paisible
retour & Abaloneet vous laissant ainsissez de temps
pour découvrir ou se trouvent les habitants du
continent et établir des relations avec eux.

Vous étes par corg méfiant du fait que le traitre que
VOUuUS avez d®couvert pend:
reste en silence et semble assez nerveuxl &sttrain
déborgani ser quel?que chose
Vous attirez | 6attention
le contremaitreaccompagné deleux rameursvous
rejoint sur le rivage.

Aprés une rapide discussion, il prend note des ordres
re-us Vous a s effectuerande fagpru 0 |
irréprochable Mais il vous donne aussi une mauvaise
nouvelle: pendant la nuit le gouvernaildo e st
endommagé, mais il est confiant de pouvoir le réparer
en une dizaine de jours.

Vous connaissez |l es secr
de votre groupe et ne croyez donc pas a une simple
coincidence. Allezous exprimer vos soupgons pour
gue tout le mondse rende compte du danger,448,

ou préféreavous garder cela pour vous seul 4a8?
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Le voyage semble se poursuivre tranquillement, mais
au septieme jour apres le départ de Lapos vous
remarquez degvénements inhabituels qui perturbent
l a qui ® ude de |l a navigat
par des nu®es déoi seaux,
poi ssons. On dirait quo6il



Lancez deux dés et ajoutez le total a votre valeur
ddEsprit. Si vous obtenez
17 allez alB16, sinon aw245.
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Vous sortez de la cité maudite par la porte nord, en
tenant bien en vue les sommets enneigés comme poir
de repere

La traversée du désert est exigeante, mais au couche

vos avez d® " rejoint un
végétation qui annonce la fin de cette partie de
| 6aventur e. D s gue VoOuU:

arbres, vous décidez de vous arréter poaula Cette
fois-ci vous passez une nuit paisible. Allez284.

281

« Ah, bien, étranger! La Poudre Noire est un composé
de mon invention obtenu en mélangeant du soufre
avec.. | e ma’  tr e s 0i n.,tahrauip mg
j 6 daisbVous ne comprenez pas les termes que
joutilise, ni °. 1l #awis suffit de® r
savoir que cette puissante poudre est hautemen
explosive etquelle génére une terrible déflagration
que vous pouvez exploiter a votre avantage quand v

le jugerez opportur»

Il vous passe donc un petit sachet en lin contenant une
poudre noire qui sent un peu le soufre. Néseainsi
sur votre feuille dbéavent
Vous pouvez utiliser la Poudre Noire de diverses
fagcons qui vous serontxgliquées dans le cours de

| 6avent ur ejuste @&ant @i contbapus



pouvez mettrde feu au sachet et le jeter rapidement
aux pieds de vos adversaires, vous leur causerez ainsi
une perte de 4 points doE£l
« Merci, maitre, pour votre pcieuse aide. Je vais
maintenant a la recherche de mon guide, qui doit
méattendre anxieuse de r ¢
moi . JoObesplre vous revoir
- Bonne chance étrangeat que votre force de volonté
soit toujours bien solide>

Vous appelez Desideriayigvous rejoint rapidement.

Votre aventure se poursuit au paragragbe
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Vos compagnons confabulent un peu entre eux, puis ils
manifestent clairement de ne pas croire a vos paroles et
Vous accusent de bl® yoaso t t
invitent a déposer les armes et de vous laisser lier les
mains pour ®viter gue Vol
actions infames. Si vous acceptez docilement, allez au
336, si vous préférez vous rebeller, allezl@5.
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Vous vous mettez de coté afin de laisser passer le
fugitif, mais quand le marchand vous passe a
proximité, vous allongez distraitement la jambe et le
faites tomber a terre. L'homme se reléve en jurant,
vous cherchant pour vous donnemeubonne legon
apreés le petit tour que vous lui avez fait.

Mais vous avez déja déguerpi parmi la foule vous
dirigeant vers le centre du marché.

Léescl ave par contre nbdéou



bienfaiteur: écrivez dans vos notes que vous avez recl
la bénédiction de Lormar, I'homme que vous venez
dbaider, et ajoutez 1 poi
Puis, si vous avez terminé vos achats alle3& si
par contre vous devez encore visiter une zond98u
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Vous récupéreze Sifflet avec les mains en sueur et
vous prenez une bonne inspiration avant de souffler.
Vous ne percevez aucun son, mais les reptiles volant:
lancent des cris aigus qui vous blessent les oreilles.
Vous perdez 1 poi ntuledrd£ne
Fl ami nia vous avsaries animaus u |
eg dévasteeur et effectivement, pendant un instant,
vos adversaires volent loin de la barricade vous
laissant un moment de répit.

Finalement, un reptile volant prend le risque de se
rapprocher vous soufflezde nouveaude toutes vos
forces pour le repousser. L'animal perd le contrble
s6®crasant T terre en uni
Notez que vous avez éliminé un adversaire et retourne:
au469
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Vousregard z | 6ani mal vol ant |
approchez et, sans peur, vous faites un bond en ouvran
les bras pour vous accrocher a son corps squameus
Vous | 0interceptez parfai
son dos, alors que la créature commence a faire de
voltiges pour se débarrasser de vodimsi distraite,

dl e est d®sormai s incapa



son vol se fait de plus e

plusgu 6~ guel ques m tres do
utilisez votre arme pour lui donnen goup décisif sur
son cr®©ne et | 6ani mal pr ®

Vous faites une roulade et vous vous cognez la téte sur
une pierre (vous perdez 2
vous étesoujoursen vie, vous pouvez aller &59.
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Le reptile sbdapproche de
ses vigoureuses mains palmées vous attrape par le cou
et commence &ous secoer. Vous r ®agi ss
en le frappant du poing sur son horrible museau. I
lache prise, mais les autres créatuinterviennent
voustransperent la poitrine et la gorge de leurs armes.
Vous mourrez vidé de votre sang aprés une bréve
souffrance. Votre aventure se termine ici.
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Vous traversez avec pr®ca
aucun signe de vie. Le batest planté dans le sable
mai s vous nobdbavez aucune d!
soupesez: il est noir comme le charbon et reflete
faiblement la lumiére, mais il est bien plus résistant
gue tout autres matériauyue vous ayetouchég us q u 6
présent. Sivous le voulez, vous pouvez le garder
comme arme (en renongant a une autre si vous en
possédez déja le nombre maximum). Quand vous
| 6utiliserez au combat wvo
infige 1 point de dommage en plus comparé aux
Baton a deux mains normma (Notezle comme Béaton



a deux mains avec Gemme Violette).

Mal heureusement il nbest
gemme qui est solidement fixée sur le support.

Vous pouvez maintenant aller inspecter les pyramides.
Rendezvous awl6.
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«Je noai pas de doutes su

la cité doivent avoir des pouvoirs spéciaux, tout
comme leurs propres sujets. Ma Reine, {@lisous

demander de | 6aide pdur |
- Voyageur, je posséde le don deerréa concorde et
| 6amour par mi mon peuple

par mon émanation, mais je ne puis rien en dehors de
Perfectia. Mon domaine est ici, étranger, et vous feriez
mieux de vous remettre en chemin. EXcuser.. »

La femme éclate en saogt s et vVous
déranger outrejous sortez de la chambre et vous vous
faites accompagner par Desideria; laquelle, intriguée
par votre rapide retour, vous demance qui s'est
passé Vous préférez rester discret sur la conversation
privée avec laReine, vous changez dorde sujet
pendant que Vvous retourne
Rendezvous aul63
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Un cri suffoquémeurtdans la gorge de la derniére des

femmes en charge dbéal |l ume
tous ks guerriers Arpachi sont en train de combattre
contre les archers sur la pente ouest de la montagne
|l 6i nt ®ri eur de | a for=°t



I 1s vont bient?t sbaperc
|l 6instant |l a t©che |l a plu
derniéres flammes ne utilisant votre veste. Vous y

parvenez sans trop de soucis et commencez a libérer le

passage pour permettre | Oi
Quelques minutes plus tard, vous commencez a
entendre | e grondement d e

| 6autre c?! tlksordarivdsBntinb st ac |l ¢
Mais pour vous les dangers ne sont pas encore finis, un
large groupe de vieux et de femmes Arpachi est en
train de sortir du villagearmés de torches ils ont

| 6i ntention de |l es utilis
derniére et ésespérée tentative, que vous ne pourrez
repoussetout seul

Vous °tes pr°t 7 mourir |
avec vous le plus dées possiblesquand un bruit de
branches cassées vous fait sursauter. Un grognement
fait suite a un tronc lancé dares airs avec une
violence inouie. Ce sont les sauriens géants! Lisander
est enfin arrivé.

De peur, ¢s Arpachi reculent, alors que vem&me
vous vous Otez de la trajectoire deauriensqui
pourraient renverser quiconque, méme leurs propres
alliés.

Leshabitants du vill age so6c¢€
les guerriers qui étaient partis poursuivre les archers.
La barricade &est d®mol i e

apercevez Lisander qui, chevauchant un gros
guadrupéde, incite les siens a la bataille.

Sur leversant ouest, les reptiles archers sont en train
de courageusement reconquérir du terrain et, bien que
décimés, participent a la bataille en lancant des fleches
contre les hommesiseaux.



Vous parvenez aussi a entrevoir vos compagnons qui,
force de sds et de tétes coupées, sont en train de
gagner le respect de tous.

Vous ne pouvez rester a regarder et, cettecioisen

plus <confiant dans | 6i ss
éliminer un adversaired proximité. Bur vous
intimider, celui-ci déploie grad ses ail es

cacher le soleiMoici ses valeurs:
Guerrier Arpaco: Combativité 11  Energie8

Cbest un adversaire tr s
l 6Agi |l i t® au combat, V C
Combativité de 1 point.

Si vous le battez, nelezvous aur3.
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Vous étes dans le guartier dédwraires et la zone est

encombr ®e dé®t ag res pl e
dimensions. Voici les plus intéressants:

TITRE PRIX
Dominer les Animaux 15
Dominer les Végétaux 10
Evocations Démoniaques 20
(SansTitre) 15

Si vous étes un Démon ou un Lutin vous ne pouvez
acheter les trois premiers livres car vous ne connaisse:
pas | 6®criture denémetpauma i
Guerrier, car il ne sait pas lire.

M Le livre Dominer les Animauxvous confére la



capacité de dominer certaines créatures animales. Si
vous °tes attaqu® par |06
vous obtenez 1, 2 ou 3 vous pourrez poursuivre
votre aveture sans devoir combattre, comme si
vous | 6aviez vaincue. Si
béte ne répond pas a vos ordres et vous devez
poursuivre le combat normalement.

1 Le livre Dominer les Végétaukonctionne de la
méme maniére, mais avec les plantesc@dez
comme expliqué eilessus.

1 Le livre Evocation Démoniaquesst relié de cuir
noir luisant, lIégérement huileux. Il vous permet
déappel er depuis |l es roy
inférieur, un Woerz, avec les valeurs suivantes:

Combativité 9 Energie 9

L'®vocation ndest jamai s
en langant un dé vous obtenez 1 ou 6, le Woerz ne se
soumettra pas a vos ordres, mais vous attaquera
jusqud” ce quescersl@® £ner gi ¢
Si par contre vous obtenez 2, 3, 4 B, il combattra
avec vous contre no6i mport
déun paragraphe. Si vVous
ennemis, il attaquera courageusement celui avec la
Combativité la plus haute, vous permettant de vous
occuper desplus faibles, als que vos adversaires
tenteront de le blesser en premier, pai§mebrt, ils
se concentreront sur vous.
1 Le Livre Sans Titre a les pages complétement
bl anches. Le vendeur vou
qudi l r®v |l era son cont



momentsera venu.
Chaque livre peut étre utilisé une infinité de fois, mais
seul ement so0il est physic
Quand vous aurez terminé vos achats alleZQusi
vous devez encore visiter une zone ou3&8 si vous
nbavez plus de temps.
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Vous vous souvenez que ce jdairvous avez trouve
une fiole de verre contenant un étrange liquisus
étes donc allé dans votre cabipeur effectuer des
examens alchimiquest vous avez découvedue la
fiole cortenait leger me doéune p:da s s
mort noire Voila comment vous avez été contaminé!
Mais vous avez eu aussi une autre mauvaise Surprise
alors que vous examiniez le liquide, vous vous étes
rendu compte que le Guerrier était en train de vous
obseverde la porte entrouverte

Etait-ce luiqui atout manigané?

Oui ! Cbest certainement
train de vérifier en cachette que son plan se déroule
sans accrocs. Vous étes maintenant sdr que le traitre e
| e Guerrilera etdoiqudint i orn
dangereux témoin de sa trahison. Rend®rs aulb.
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Vous discutez un peu entre vous afin de décider
comment procéder. Dans ce continent il semble y avoir
deux races, celle des homrmseaux et d&e des

hommesd ®z ar d s, gui sembl en
envers | dautre. Vous | es



fois, vous en débarrassant sans problémes.

Vous pourriez considérer votre mission a Cadash
comme accomplie et faire retour au navire ancré dans
la crique atdela de la jungle. En allant vers le sud et
repar cour alethemingue ¥ avez rfast
jusqud” pr®sent, vous dev
quelques jours et ainsi mettre voile vers Janger pour

rapporter vos éclatantes découvertes




Comme autre optiowous pourriez gravir le sommet
des montagnes a la recherche des créatures qui voL
ont assaillis et qui portaient avec elles ces énormes
p®pites dbor. 1 est pos
elles sont extraites pour en faire un baoiirn

Enfin, vous pourriez suivre le cours des ruisseaux et
voir ou ils portent. Vraisemblablement ils devraient
terminer dans la zone des marais que vous avede/u
loin, immergée dans la brume.

Si vous voulez retourner au navire, allez388; si par
contre vous voulez grimper le premier pic
montagneux, allez aB0; si enfin vous voulez suivre

|l es cours 3dheau, allez alL
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Le reptile est uniquement intéressé par le plan que
vous avez trouvé sur les cadavres de deux créature
affrontées lors de votre premiere nuit a Cadash. Si
vous le possédez encore, allez586 sinon revenez
au366pour y faire un autre choix.
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Dansl 6air frais du mati n,
les pics enneigés de la chaine montagneuse. élaléil
fumée qui laisse supposer la présence de vie civilisée
se | ve de |l a vall ®e au
hauts qui domine le paysage. Le chewpim mene aux
hauteurs est assez facile car sans aspérité, mais il e:
| ®g r ement en pente et
rapidement. En vous rapprochant petit a petit, vous
vous rendez compte que les monts sont beaucoup plu



hauts de ce que vous vous atiead Malgré cela,
conscients de | 6i mportanc
vous laissez pas décourager et décidez de rejoindre le
plus vite possible la vallée ou vous espérez trouver des
traces humaines.

Cbest d® " | e coucher qua
vous étes contraint deégulierementvous masser les
muscles des jambes.

Vous vous adressez a vos compagnonsOn ne
réeussi,mpas ~ arriver avant q
nuit. Il vaut mieux se reposer ici, sinon on ne sera pas
en forme pour affronted 6 ®vent uel.bbes me




I I's sembl ent tous dvéua c c
commencez donc a dresser le camp et a allumer un fel
car au loin vous entenddes lugubres hurlements
ddune meut enplusdatempératorabaissé
sensiblement. \Vous préyez une nuit assez
mouvementée et vous vous préparez a la passer ave
inquiétude. Rendezvousau333
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Vous dépassez le campement de vos compagnons ¢
poursuivezjusqu'a atteindre e homme#ézards qui

se reposent. Vousvée i | | e z duibvous sauted e
presqued e s s U s de peur ddéun
expligqguez |l a situation e

| 6al er t & cedue todt ke caampement réagisse

immédiatement.

(! vous fait un cl in dedi

gudil va ex®cuter | 6ordr e
Dans les secondes qui suivent une trompette résonn:
dans le silence général.

Cbest | e signal ddédal ar me!
Avec | e coin de | 671/l V C
dans | 6obscurit®, | "ge par

les homme®iseaux.

Probablement ils sont déja partis.

Les feux du camp se raniment, pour mieux scruter dans
|l e noir de |l a nuit, mai s
a rechercher.

Aprés quelques minutes de confusion infructueuse, les
reptiles reprenent leur sommeil et vous aussi vous
essayez doéoublier cette n
Rendezvous aul00
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La bouteille suit une parabole haute et se fracasse
exactement au milieu de la cabane la plus proche,
répandant partout ueu liquide.

Rapidement se léve une violente flamme qui, grace a
un providenti el courant d
toits.

Immédiatement de nombreux Arpachi fuient des
cabanes pris de paniquet quand les guerriers volants
se rendent compte du dangéls abandonnent la
bataille pour essayer de sauver leurs familles. Les
reptiles archers exultent pour teeaide inattendue et
réorganisent leurs rangs.

Rendezvous au429
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Vous fermez les yeux, cherchant la concentratiour p
invoquer Ekerion, malgré la clameur de la batajlle

vous entourelLa réponse a votre appel est rapide et
dans votre esprit se matérialise la voixwidre Dieu

gui sbadresse " vous sur



«Je toaiderdrai, mon fid | e
Vous ouvrez inmédiatement les yeux et voyez trois
reptiles volants perdre complétement leur volonté et se
jeter dans la barriére de feu.

Voil " | 6intervention divi
Leurs cris aigus se mélangent aux bruits des combat:
et rapidement se perdent dans les flammes.
Notezsur | a feuille dbéavent
trois adversaires et retournez au paragri®e
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La personne disparue est
devait vous passer les consignes pour le tour de garde.
Vous examineZe sable a la recherche de traces qui
puissent indiquer ou il est allé, mais le vent de la nuit
l es a d®j - effac®es. Scr
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous donner
des indications utiles.

Vous commencez a percevoir ques compagnons
restantsnourrissent des soupgons envers vous a caust
du rapport conflictuel que vous avez eu depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison ¢
de sabotage.

Le Voleur ne cache pas ses pensées:

«Vi | as s atsfaii anotre corpagacsh?»

Il dégaine son poignard et le pointe contre vous, tout
en vous regardant de travers.

Vous ne vous laissez pas intimider et le menacez &
votre tour:« Infame chien, je pourrais faire rouler au
loin ta téte avant méme que tu ne pronongesutre
mot. Ne te permetplus de me parler sur ce ton

Puis vous décrivez ce que vous avez vu et entendt



pendant la nuit, le bourdonnement et la forte lumiére
éblouissante Mos compagnons semblent sceptiques,
parviendrezvous a les convaincre?

Lancezdeux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAutorit®. Si vous obten
17, allez alB45, si non, al282
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Vous passez tranquillement sous le nez de la recrue,
tout comme celui de tous les autres gardes que vous
croisez usquébé”™ | a sortie de |
Une fois en s%ret® ° | 6e»
dimension habituelle et vous vous dépéchez de
rejoindre | e navire afin
Rendezvous au39.
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Apr s | e combat vous d®ci
port afin do®viter ddéaut

présentez enfin aumarins du navirdndroméde
Rendezvous aw0.
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Les reptiles volants onfrappé dans tous les sens
détruisant la barriere de feu.

L'invasion des Burmini ne trouve désormais plus
doobstacles et des hordes:s
la plaine du village Arpaco, renversant toute résistance.
Les quelques hommesseaux survivats retournent
au village, abandonnant le front sur la pente de la
montagne.

Désormaisce qui compte et de défendre les femmes et
les enfants des assauts ennemis.

Vous étes resté isolé et la fuite est pratiguement
impossible ent our ® comme rvesus
hommesdézards.

Vous opposez une farouche résistance mais le sort d
la bataille est décidé. Plus personne ne pourra vous
secourirVotre aventure se termine ici.
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Vous avez vaincu tous les géants colorés qui vous
avaient kidnappés et mainsat vous devez trouver
une facon de retourner dans vos corps.

Vous en discutez tout en vous reposant un peu
(r®cup®rez 2 points dOoE£ne
« Allons au sommet de la tourn ytrouvel peutétre

la solutionf ai t | 6un de vos com
-Cbdest uidée. Shiveznai,enais gardons bien
les yeux ouverts!» répondeavous en prenant le
contrdle des opérations.

La tour émerge comme une griffe dans le désert et
semble toucher le ciel. Les escaliers montent en spirale
et quand vous arrivez au sommet vouss &tmurbu,
bien que r®confort® par |
cauchemar.

Le paysage est fabuleux et au loin vous pouvez méme
voir la vaste forét que vous aveil traverser avant
déarriver dans ce d®sert
direction nordest vous observez les pics enneigés
ddédune cha  ne mont aghneus
occidentales se confondent dans une basse et dens
brume qui vraisemblablement indique une zone
marécageuseEn aiguisant la vue, vous remarquiez
nombreux oiseaux volat un filetde fumée qui monte
déune vale =i poe s®&BUNe Vi
Avant de le découvrir vous devez rentrer en possessior
de votre vraie identité, vous examinez donc en détail le
lieu ou vous vous trouvez. Vous étes sous une fléche
qui constitude sommet de la tour et un gros prisme en
verre est appuyé sur un piédestal en dessous de celle
ci. Non loinse trouvensept batons et sur celui le plus



a gauche se trouve une gemme violette, en tous points
semblable a celles que vous avez déja vuesesur |
couvrechefs des géants colorés.

Si vous avez des gemmes, vous pouvez les mettre sur
les autres supports. Décidez dans quel ordre, en partant
duviolet,etécrivex e sur votre feui
Pour | 6instant il ne semb
l e prisme est encore dans
Si vous savez a quelle heure il sera frappé par la
lumiere du soleil, rendezous au paragraphe qui
correspond a tel numéro. Si par contre vous ne la
connai ssez pas, i ne Vol
quodatt emaddh®. Al l e
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En le tenant par le cou, vous le projetez violemment
contre | es geanhidracassantteerane 6 a
faisant ainsi cesser cet odieaguinement. Son sang
noir se répand partout, sur votre main aussi, qui
commence a bruler douloureusement au contact de ce
visqueux liquide corrosif.

Lancez un dé et déduisez le nombre obtenu de vos
points doéEfnergi e. De pl us
vous perdez aussi 1 point
| 6avent ueean estagrievement hiessée et
nécessite des soins adéquats.

Le sang estout aussicorrosif pourla pierre jaune qui
constitue les gradind.es gouttes éparpillées formant
des trous la ou elles sont tombé€gs créatures sont
constituées du mal le plugbsolu et sont nuisibles
méme mortes.

1 néy a rien dbdédautre do



Bleue encastrée sur le masque. Elle peut étre enlevé
avec ue simple lame et, si vous le voulez, vous
pouvez | 0enrhpao rstuer | (an doteeuz
Apres quoi vous remontez les derniers gradins et a la
faible lueur de la lune, vous vous retrouvez admirant
certains édifices construits dans la méme pierre jaune
de | 6ar ne. Vous avez | 6
dédune cidsf@rest 6 #lolues peeplés o
par dbéautres g®ants monst
avez combattus. L'édifice le plus haut est une tour dont
vous nobarrivez pas ~ voir
Vous étes encore dans des corps qui ne Vous
appartiennent pas et devez trouver un moyen de Vou:
réappoprier chacun le vétre. Rendeaus aul05.
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« Etranger, je vougais don de la prévoyance. Prenez
cette pierrell vous tend un cristal qui ressemble a du
quartz trés purQuand vous vous trouverez a devoir
choisir dans qué direction aller ou comment vous
comporter |l ors ddédune sit
Vous sur la pierre et vous verrez le bon chseix

Vous soupesez le cristal dans votre main, il refléte la
lumiere qui filtre des fenétres. Notkz sur la feuille

d 6 ature de cette facon: Pierre de la Prévoyance*.
Quand vous devrez effectuer un choix, vous pourrez
utiliser son pouvoir pour lire tous les paragraphes qui
VOUS seront proposeés. Aprés quoi vous pourrez décide
librement de la suite de votre aventure. Sonvpou
sO®puise apr s une utili
pour ce précieux don etpartezRendezvousau46.
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Indigo, bleu et vert.

Voila la bonne combinaison des trois premiéres
pierres!

Les rayons sortent du prisme dda séquence correcte
et frappent les pierres en les faisant resplendir.

Vous devez mai ntenant V (
positionné aussi les trois derniéres gemmes sur leul
piédestal.

Pierre rouge 4

Pierre jaune 2

Pierre orange 1

Quel est la prochaine géence?

Rendezvous au paragraphe correspondant et si le texte
aura un sens, cela voudra dire que vous aurez enfir

r ®s ol u | 6®ni gme guiSi pap u s
contre | a solutionl3b6est
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« Companons, notre mission ici est termindeur
ditesvous avec enthousiasmdous pouvons retourner

a I'Androméde et mettre le cap vers Jahger

Leurs regards dubitatifsls semblent peu convaincus
par vos mots.

Loun do6eux «Mesamisi @p maudi :
hommesoi seaux sont pl ein d
laisser partir ainsi? On doit en apprendre plus sur cette
situation, suivonges sur la cime de la montadgne

On dirait que son opinionobtient plus de
consentement, vous devrez étre persuasif pour les
convaincredefaire retourchez vous



Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre Autorité,
si vous obtenez un total égal ou supérieur a 18, allez au
456, s Oestlinférieur, allez aR47.
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Vous essayez de fuir mais vos adversaires sont rapides
et il ne sera pas simple de les semer.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it ®, S i vous obtene
20 allez aul99, sinon albl1l
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Vous vous concentrez sur ses mots. Les défauts de
prononciation sont importants, dus a la différente
conformation de | a bouche
utilise des termes dont vous avez déja entendu le son.
Il utilise une stucture de phrase complétement
différente de celle de la langue usuelle, mais les mots
ressemblent a ceux que vous utilisezdela du Grand
Fleuve.

Vous comprenez quoil est
gui vous °tes et ce que Vv
territoire, et S i VOous °

appelle Arpachi.

Vous essayez de formuler une esquisse de réponse, en
esp®rant quodéil puisse vou:
« Mon seigneur, nous sommes des voyageurs et aprés
un longpériplequi nous a amenés a teager une mer
infinie et affronter les nombreux dangers de cette terre
pour nous inconnugoussommes parvenus ici pour

vous hésitez un instant en cherchantbdessmots ...



pour rendre hommage au seigneur des reptiles. Nou:
ne savons qui sont ceux&vous appelez Arpachi
Le reptile réfléchit un peu, puis recommence a poser

des questions. Au fur et
langage devient plus clair et aprés peu vous réalisez
gue | 6®t ymol ogi e des mot ¢

il semblerait bie qu'a une époque lointaine vos
peuples eussent été en contact

Vous conversez longtemps et vous apprenez que le
hommesézards se définissent comme des Burmini.
Les sauriens sont dot ®s
modeste, a peine suffisante pour étre apEém
Leurs plus grands ennemis sont les hommssaux,

les Arpachi, qui vivent sur la chaine de montagnes vers
| 6est, des territoires di
créatures plus habituéess chaud soleil des marais
formés par les nombreux cour§ @ a u .

Malgré cela, des sporadiques échanges commerciau;
existent, et le moyen plus commun pour effectuer une
transact iLesaomairsees Ardadhiosont riches
du précieux minerai et on dit que leur capitale serait
entierement construite avec ce métal!

Vous r ac odela dwGramd Feave existe un
continent peuplé de diverses races et quesdencs

et la magie y sont trés développés, permettant
débeffectuer des choses inr
Le Roi Lisander se montre trés intéressé a la chose. |
croit quela magie que votre groupe posséde, ainsi que
la force de vos armeppurraienteur étre tres utile

lIs sont en effet en marche pour attaquer le royaume
Arpaco en remontant la pente de la montagne ou se
trouve une des leurs avag#rdes militaires.
Actud | ement el l e est habit



il ne sera pas difficile de la conquérir. De la partira une
campagne vouée a mettre a genoux leur résistance,
jusqud” en conqu®rir | a c:i
Lisander vous semble étre un fou furieux. Il est
vulgaire et pe, mais a certainement un impressionnant
charisme et est capable de guider son armée assoiffée
de sang nodéi mporte o0%%.

Son offre de vous unir a eux est audacieuse, mais pas
S i i ncongrue. Retourner "
un succes énorme pour vous, suttaprés vous étre
allié avec une race qui prendra la suprématie du
continent. Malgré toutvous devez espéregn une
campagne éclair, car I'Androméde ne vous attendra pas
éternellement.

Vous dites au Roi gue vou
e n pr i umanoidetorddndeha ses soldats de vous
libérer et de vous rendre vos armes et votre
équipement (noteles a nouveau sur votre feuille
dbaventure).

€ | 6ombr e , deGaleil qupvabiendtmowir

| 6hori zon, Vous di scut €
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déoAutorit®. Si vous obten:

17, allez a272 s Oestlinférieur, aB67.
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Insouciant de tout péril, vous décidea d f f r ont e
monstres dans leur taniére. Vos compagnons vous
suivent bien que sceptiques sur la réussite de votre
plan.

Arri v®s dans | 6i mmense e
descendez les hauts gradins et vous vous retrouvez



face a quatre géants qui vous attéedaen ricanant.

Vous devez les affronter en un comigai s'annonce
épique.

Vos compagnons sb6occuper
mais vous devrez affronter le quatrieme. Lancez un dé.
Si vous obtenez 1 ou 2 votre adversaire sera le géan
orange, un résultate 3 ou 4 vous combattrez le jaune.
Avec un 5 le rouge, et enfin si un 6 ce sera le vert.

Voici leurs caractéristiques:

Géant Rouge:  Combativité 13 Energie 30
Géant Orange: Combativité 14 Energie 30
Géant Jaune:  Combativité 15 Energie 30
Géant Vert: Combativité 16 Energie 30

Si vous étes vainqueur, rendeaus au334
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Vous vous approchez dobéun
lumiére du camp, change continuellement de forme: on
dirait déaboud ahewvalf, etp
loup. Eh! Le loup est réel et il sort du buisson en
grognantet enmontrant ses jaunes dtes longs crogs

al ors que dbéautres yeux |
| 6obscurit® et vous font
Vous si ffl ez pnodavos carhpagnong r
en esp®rant qguodils se r¢
donner un coup de main. Vous dégainez votre arme
prét a vous défendre. Heureusement le tauéveillé

tout le campement, mais vous devez affronter un loup
qui est en train deous &sailliravec rage.



Loup Géant:  Combativité 9 Energie 9

Si vous avez la capacité de Dominer les Animaux (ou
si vous pouvez lancer ce sort), vous ordonnez au loup
de sobéen aller. 1 ®met ut
bai sse | e miug gusteuapréspem sautants 6
derriere unbuisson. Malgré cela la meute est affamée
et est en train de combattre férocement avec vos

compagnons.
Si vous possédez une Gemme colpadlez al212
Si vous nb6en 20lvez pas, all
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Au moment ou vous frappde Princepour la derniére
fois, il tombe a terre, sans viémmédiatement la
température chute sensiblement et vous perdez
rapidement connaissance, ainsi que tous les autres
habitants de PerfectiRendezvous aub73
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Le monstre tombe ° terre
brisée par votre furie destructrice. Les autres
humanoides lancent un cri de terreur, se voyant a leur
tour en difficulté ils quittent le combatend e nf uy a
petit saut et se réfugiant dans ces pyramides
métalliques au couvercle de verre ou vous étiez
emprisonnés. Seul le cadavre de celui que vous avez
éliminé reste a terre, et vous vous apprétez a le fquiller
indifférent aux appels de vos compags. Vous retirez

les restes de son armure et remarquez, non sans
surprise, qgubdell e prot ®g



substance noire, pratiguement impossible a déformer.
mais extrémement légere et sans sang! On ne dirait pa
un étre vivant, du moins rienqweous nodaye
vu avant. La chose qui plus vous intrigue est sous le
masqgue. Cbest un °tre mir
masque luméme. Il a des bras et jambes si fines que
vous pourriez les casser avec une seule main, mais |
téte est vraiment ispbroportionnée et constitue

guasiment tout son corps. Il semble mort, mais
soudainement il ouvre les yeux vous langant un regard
pl ein de hai ne, al or s q
cherche vainement ~° vous

le cou et le voyez sdébattre comme un poisson pris

au piége quand vous vous moquez de lui avec une risé
dédaigneuse. Vous lui posez des questions, dans toute

| es |l angues que vous co
comme r ®ponse cseanblable aelo u i
ddune soeuri s qui a

« Tuele! vous incitent vos compagnonstue cet
immonde parasite»

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doEsprit. Si vous obtene
15, allez alb08 s Geistlinférieur, allez ali7.
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La personne disparue est
devait vous passer les consignes pour le tour de garde.
Vous examinez le sable a la recherche de traces qu
puissent indiquer ou il est allé, mais le vent de lia nu

l es a d®j " effac®es. Scr
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous donner
des indications utiles.



Vous commencez a percevoir que vos compagnons
restans nourrissent des soupgons envers vous a cause
du rapport conflictuel ge vous avez eu depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison et
de sabotage.

Le Voleur ne cache pas ses pensées:

«Serf de | 60obsc u-+uifdit@ notreg u e
compagnoni?» Il dégaine son poignard et le pointe
contre vous, toutn vous regardant de travers.

Vous ne vous laissez pas intimider et le menacez a
votre tour:« Infame chien, je pourrais faire rouler au
loin ta téte avant méme que tu ne prononces un autre
mot. Ne te permsiplus de me parler sur ce ton

Puis vous dédvez ce que vous avez vu et entendu
pendant la nuit, le bourdonnement et la forte lumiére
éblouissante.Mos compagnons semblent sceptiques,
parviendrezvous a les convaincre?

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAut ori t ®. urstotal égal aussupérieur & n
17, allez aiB45, si non, al282
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L'aréne est positioneé” | 6i nt ®ri eur
naturelle et les énormes gradins sont tout simplement
creusés et équarris dara paoi méme. La cité
présente une architecture pauvre, faite de cabanons
individuels, tous plus ou moins semblabégantune
ouverture sur la route et uaeatre aylafond pour faire
pénétrer la lumiére. Vu les faibles précipitations du
d®sert, i de risgdey que cep @ugertures
fassent entrer | deau ~ | 0
Vous °tes soulag® de cons



de vVvi e, ni de v®g®tati on
abandonnée depuis de nombreuses années.

Vous ne parvenez méme pas a compreqdiea bien

pu y habiter, car vous ne trouvez aucune trace de reste
humainsgue ce soit degbjets oudesimages.

Le seul édifice qui sort du lot est la tour circulatte,
forme conique vers le haut, avec une base de quelque:
dizaines de metrest qui mante comme une griffe vers

le ciel sefondantavec | 6obscurit®.
Pour | Yousm Btcapt®r ez 2 poir
consommant un repas avec les autres.

Tout est tristement vide
ce que le soleil pointe. Avec les premiéeresuls de

| 6aube, ) | 6i mproviste r
cris de guerre des monstres que vous avez repousse il
a peu. Cbest bien |l es | el
chercher.

Si vous voulez les affronter a découvert, alle23l

si vous préférez vous cacher dans un cabanon, dan
| 6espoir quodoils ne M®8is
enfin vous vous dirigez vers la tour, allezZi8
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Malgré vos efforts, vous ne pe&nezpasa trouver
d'autres détaik utiles sur le plan, vous le repliez avec
précaution et le mettez dans votre poche. Vous prene:
|l es p®pites dbéor qui, unNe
°tre ®chang®es contre | 6¢
Notez lePlan dans la section équipement et les 100
pieces d'or dans la bours€ous rentrezensuite au
campement pour partager avec vos compagnons le:
résultats de votrescapadeocturneAllez au278
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Vous vous r end ebenqualqoepchose q |
déanor mal , car il sembl e
proximité. L'air est lourd et la brume vous empéche de
voir audela de quelques pas.

Tout est clair maintenant! Vous venez de pénétrer dans
les eaux des Tles Interdites et on raconte gee
mystérieux mostres marins gardent cet archipel.

En scrutant les profondeurs marines, vous vous tenez
pr°t © toute ®ventualit®.
un gi gantesque tentacul e
heureusement sans causer de dommages. Unédixi
sort de derriére la poupe et un autre encore a la proue.
Cbest une pieuvre g®ant e!
Vous allez devoir affronter ce msire, mais, étant déja
sur vos gardesvous pourrez ajouter 2 points de
Combativité lors du premier tour de combat.
Rendezvous alb38
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Le petit étre monstrueux fait quelques pas vers vous,
mais vous lui faites signe de rester dehors. Vous le
voyez se regarder autour de, lpénsif, apres quoi il se

l ance © | 6int®rieur de | a
que ses petites jambes peuvent lui donner. D'instinct
vous le frappez de votre arme, lui fracassant les os. Ses
yeux chargés de haine fixés sur vous sont bien plus
®l oguents que ndi mporte (
est | a der németavantdecniowris € q u 6 |
La seule chose digne doéin
couvrec h e f du monstre, qui ,



sert & ouvrir la porte de la pyramide. Vous pouvez la
prendre si vous le voulez (dans ce cas nlatesur la
feuill e dbéaventure).

Apres quoivous retournez aux pieds des gradins et vos
compagnons vous aident a remonter vers le somme
ou, a la faible lueur de la lune, vous vous retrouvez
admirant certains édifices construits dans la méme

pierre jaune de | 6ar ne.
aumi | i eu do u regéren utdee lelte vnoe

peupl ®e par déautres g®a

que vous avez combattus.

L'®di fice |l e plus haut e

pas a voir le sommet.

Vous étes encore dans des corps qui ne Vous
appartiennent pas et devez trouver un moyen de vous
réapproprier chacun le vbtre. Rendes aul05.
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Vous avez déja fréquenté la prison auparavaais a
chaque fois vous en °tes
ddune auutrreeus evMaeddnhte auj our
faire vite car le navire ne vous attendra pas longtemps.
La cellul e, petite et f
|l ai sser filtrer 1l a | umi |
solide, vous sépare du couloir et des autres esllul
une faible Ilueur provenant de quelques torches
illumine le seul garde de ce secteur, une corpulente
recrue qui ne semble pas avoir plus de vingt ans.

1 vous vient alors 7 | 6«
vous pourriez profiter de son inexpériencge adtirant
son attention et lui mettre une main dans la poche afin
de lui subtiliser la clef de la cellule.



Vous <criez que vous avez
le garde se rapproche avec des sueurs froides,
mani festement ayant peeru r
Vous | ui indiguez | es esc:
i nf ®r i eur et , al ors qudil
main droite entre les barreaux, la glissant dans sa
poche Vous n'avez quun instant pour lui prendre la
précieuse clef.

Lancez deux dést ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it ®. Si vous obtene
18 allez au164, sinon ab35.
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Vos défenses physiques et mentales sont parvenues a
vaincre le terrible vein. Aprés quelques minutes de
douleurs lancinantes vous parvenez a vous redresser et
a rassurer vos compagnons. Peu apres vous étes de
nouveau en marche dans ce désert infernal.

Rendezvous aul34
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Lancez deux dés, si voabtenez un total entre 2 et 5
allez aus84, sinon aws9.
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«Ma  tr e, je noai point de
et i mbéest di fficile de

fuvres seul emé&mdssibiewrai Imer @
les voir en personne pour me rendre compte de leur
magnificence



- Avec plaisir! Mais ditegnoi ce que vous préférez. Le
Temple de la Nature ou le Jardin de la \4e?

Desideria vous regarde souriante en attente de votre
choix. Si vous voulez visiter le Temple, allez &02, si
vous préférez le Jardin, allez 203
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Vous vous libérez des cordes et vous vous lancez
mains nues contre les deux reptiles qui étaient en trair
de vouserveill er, avant qub
| 6al ar me. Voi ci | eurs car

Garde 1: Combativité 6 Energie 7
Garde 2.  Combativité 7 Energie 5

Ce sont des adversaires habitués aux combat:
physiques, si vous les affrontez avec la Faléduisez

1 point de Combativité.

Vous nbéavez pas dobéar mes,
subissiez une pénalité de Combativité. Si vous étes ur
Moine et que vousavez invoqué Ekerion, vos
compagnons aussi sont libreésnscecas, o us n 0 .
aucune difficultéa les vaincre grace a votre supériorité
numeérique. Procédez directement au paragréfie

Si vous avez invoqué un Woerz, il reste combattre
pendant 5 assauts avant de retourner dans le monde di
enfers. Quand vous aurez vaincu vadversaires,
rendezvousau532
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Si vous possédez une Gemme colorée, allei08u
Si vous nbéen avez pas, ou
ame, allez ab56.

324

Vous vous suvenez que pendant votre efrement

avec le poignard, par hasard cetui est allé
légérement effleurer le Magicien, lui procurant une
petite blessure au bras. Bien sdr vous étes allé vous
excuser, mais il vous a durement repoussé pour
reprendre ses ew@ces de magie. Maintenant vous
vous demandez soill aur ai-t
venger en vous faisant tomber malade.

Vous en étes persuadé quand vous voyez pointer de sa
poche une petite fiole. Peétre le Magicien avait

|l 6i ntenti on dhérék itémoim @er sa u r
trahison survenue avalst |

325

Vous vous approchez furtivement du garde qui vous
semble étre le plus ingénu et dans le besoin, et tentez
de le corrompre.

Rendezvous aub27.

326
La porte sdéouvre sur un ¢

par deux grandes ar moir e
contient que des vétemerle pietre facture.



Al ors que vous Vvous appr
orcs voussurprennentRappelez/ous que si vous étes
désarmé il se peut que vous subissiez une pénalité d
Combativité.

Orc 1: Combativité 7 Energie 5
Orc 2: Combativité 8 Energie 10

Ce sont des créatures particulierement stupides et don
tr s sensi bl e grit. Siuvwus atitiseza q
cette caractéristiqgue augmentez votre Combativité de 2
points pour la durée du combat.

Si vous | es battez, Vvous
armoire ainsi queles poches des cadavres ou vous
trouvez un Bracelet dbéos.
Cet objet vousper mettra doéutil i s
choix pour une seule fois sans perdre aucun point
déEnergi e.

Si vous ne connaissez aucun sort, vous pourrez le
revendre a votre retour a Abalone.

Vous pouvezen plus récupérerles armes devos
adversairesun Poignadl, un Arc etdeuxFléches.

Si vous étes un Lutin allez d80, sinon vous sortez
par la porte etouspoursuivez au nord, &286.
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Vous acceptez quobelle vo
vous cherchez une hoe excuse pour vous libérer

doel |l e I e pl, ws ques sat résempce s
commence déja a vous taper sur les nerfs.

En effet, el l e ndarr°te |
embrasser et continue de parler jusqu'gueEvous ne



soyez en présence du Meign. Celuici,d s qu 0
voit, refuse catégoriquement de la laissmbarquer.

La femme commence ~ crier
et pleurede faconhystérique, mais le capitaine est
inflexible et appelle deux gardes qui la trainent a terre
deforce,lui niant la possibilité de remonter.

Vous | 6entendez encore cr
vous serrez la main du Magicien le remerciant pour
sonaide. Rendexous aul03
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Cbest | e quartier des pha

attention les herbes qui ont des puissantes vertus, alors

que vous parvientde leurs récipients en veyrrane

odeur particulierement épicée qui vous enivre.

T Artere (10 pi ces doboor
Force de 3 points pendant un paragraphe.

1 HerbeM@& i ci nale (16 pi ces
de récupérer toute I'Energie perdue.

T Giodalina (8 pi ces doéo
r®cup®rer 4 points doéEne

f Miscolina (10 pi ces dbo
Esprit de 3 points pendant un paragraphe.

[@))

1 Staborina( 10 pi ces dbéor | a ¢
Agilité de 3 points pendant un paragraphe.
f Tescorina (10 pi ces dbo

Autorité de 3 points pendant un paragraphe.

Quand vous avez terminé vos achats alle883 s
vous nodavez plus de 498 mp s
pour visiter une autre zone.
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Le Ministre du Commerce est un riche marchand. I
nbest par ori gi nai r anstatléu
aprés des années de pérégrinationsaddepmonde. Il

est extrémement bien vu par le Rgiacea sa grande
expérience du monde parceq u 6 i | a cr ®®
de ses bases commerciales les plus grandes, apporta
ainsibeaucoup de richesses a la ville.

«Je demande audience, monsieur laistie, lui dtes
VOous avec courtoisjguisi e mbéentr et eni
vous avant le Cons@ib»

Il fait un geste de la téte et vous invite a le suivre dans
son studio qui jouxte la Salle du Conseil.

Vous lui exposez vos arguments avec précision et
détemination et le ministre semble comprendre

i mm®di atement | &i mportanc
« Mais, ditil, les motivations du Premier Ministre sont
tout aussi bien valables. L'expansion du royaume pat
voie terrestre est une des seules possibilités qui nou
pg mettrait ddédaugmmenter no
Sa réponse vous laisse trés perplexe, -aves été
assez convainquant pour le rallier a votre cause?
Lancez deux dés et ajoutez le résultat obtenu a votre
val eur déAutorit®. Si VO
ouégaladl 6 ®crivez | a note 1
sinon ndé®crivez rien.

Aprés quoj vous vous dépéchez dgiitter le ministre

et vous vous dirigez vers la salle du Conseil.
Rendezvousaul93
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Silencieux comme un chat, vouampez pres des
arbres et sortez de |l a fo
surveillée.

Le village Arpaco est constitué de nombreuses cabanes
faitesde branches mortes empilées de quelques fagons
autour des nhombreux sapins. Les habitants qui ne sont
pas capdes de combattre sont probablement
rassembl ®s ~ | 0int®rieur
La zonese présente commene large plaine, avec
méme des parcelles cultivées.

Vous regardez vers | 0est,
| 6ar mPe de Lisander wosst e
voyez vous préoccupe encore plus. Les Arpachi ont
construit une barricade faite de troncs et de branches
justeau bordde la pente de la montagne. Des femmes
Arpachi sont en train dobéy
but évidentcelui de créer un mur de flames qui
emp°chera quiconque dbenv:
Vous devez les arrétemmédiatement sinon vous
VOus retrouverez isolé en territoire ennemi.

Ignoré par quiconque, @us courez silencieyxau
rempart de gros rochers e
arriverprés de la barricade. Il y a au moins trois points
ou le feu a déja bien pris et vous devrez étre rapide
pour léteindre.

Vous °tes ° | 6extr ®mi t ® ¢
utilisant votre veste contre les flammes, vous parvenez
a maitriselle premier éu

A quelques metres de distance, les femmes Arpachi
sont en train dbéall umer C
pas so6°tre rwineprdsmxe compt e



Vous videz votre gourde avec les derniéres précieuse:
gouttes dbédeau sur | kissane c (
échappedes bouffées de vapeur brulantes.

Enfin, ne pouvant plus vous cacherous devez
affronter les femmes Arpachi

Toutes les trois simultanément:

Femmeoiseau 1: Combativité 7 Energie 8
Femmeoiseau 2. Combativit¢ 6  Energie8
Femmeoiseau 3: Combativit¢ 6  Energie 7

Si vous parvenez a les battre en un maximundige
assauts, allez a@89 Si par contre au début du
onzieme assaut vous étes encore en train de vou
battre, allez a26é.
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La foule murmure et désapprouve votre tirade, il

semble que le moine de Rhodio a eu plus de succée:
gue vouslors de cette épreuve! Prés de la note 2

écrivez -2 (en plus des autres points que vous auriez
déja notéetrendezvous al70.
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Les ruelles vous semblent maintenant plus familieres
et vous nbdéavez pasledhenndi
pour le port. Rapidement vous étes de retour sur le
navire, allez a@31si vous étes le lslgicien, ou a83
pour tout autre personnage.
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Pendant votre tour de garddprs que vous observez
avec mélancolie le feu au milieu du campement, vous
entendez de faibles bruissements qui proviennent de
| 6 0 ue sremarqueaussi que ¢a fait un moment
gue les loups ont arrété de hurler, vous laissant ainsi
seul dans un monde silencieux ou chacune de vos
pensées semble réelle.

Le bruit continue et se rapproche

Allezvous | eter un coup doT i
310 ou préférezous attendre que quelque chose
débautre se pass&P Dans ce

334

Exténué par ce combat, vous vous asseyez pour
reprendre votre souffle e
Il est incroyableque vous ayez pu vous libérer de ces
adversaires S i forts, et
marqueravotre espripour toujours.

Ces horribles petits étres sont tous morts, vous pouvez
donc, si vous le souhaitez, prendre les Gemmes
colorées encastrées dares Imasques (notdées sur
votre feuille dbéaventure)
modifications nécessaires, rendexus au302
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Vous discutez un peu entre vous afin de décider
comment procéder. Dans ce continent il semble yravo
deux races, celle des hommrmseaux et celle des
hommed ®z ar d s, gui sembl ent



envers | dautre. Vous | es
fois, vous en débarrassant sans problémes.

Vous pourriez considérer votre mission a Cadash
comme acomplie et faire donc retour au navire ancré
dans la crique adela de la jungle. En allant vers le
sud et r epar techemiaguetvous avdz o ¢
fait jusqud”™ pr ®sent, V O
en quelques jours et ainsi mettre voile \dasger pour
rapporter vos éclatantes découvertes.

En alternative vous pourriez gravir le sommet des
montagnes a la recherche des créatures qui vous or
assaillis et qui portaient avec elles ces énormes pépite
déor . 1 est possitbellessontu e
extraites pour en faire un bon butin.

Si vous voulez retourner au naviedlez au 306; si par
contre vous voulez grimper le premier pic
montagneux, allez aB0.
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Vous déposez vos armespoaosci ent qu
incorscientde vous mettre a dos tous les membres de
votre expédition. Noteles entre parenthéses dans
votre feuille doqawéEonn uv el
rende mai s pour | 6i nstant
prochains combats désae.

On vous lie les poignets avec une solide corde et vous
étes gardé a vue pour prévenir toute tentative de vous
libérer. Quand vous retournerez au navire vous Serez
mis aux arréts et puime fois alangewousserez jugé
devant les tribunaux royaux.

Pour | 6i nstant, VOS compa
vers le noreest, a la recherche de signes deawid87.
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Vos compagnons vous porteithmédiatementdans
votre cabine et essayent de vous soigner, métearsi
tentativesse révelent assez maladroites: vous perdez 1
point doEnergi e. l'l's vous
quelques heures et vous laissent seul.

Quand vous essayez de <cro
VOous sembl e qguobi l est en
malicieusementavec méme une pointde déception,
peut°t re pour nbavoir pas r
maniére définitive. Rendemus au339.
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« Sire, je suis indigné de voir comment vous traitez un
hite comme moi d 6 ossejetsfoat - o0
montr® aujourdobhui tout e
tant ° me faire croire dboé

Votre attitude hostile ne fait point honneur a Perfectia,

ni & ses habitants

Le ton tremblant de Temps acquiert une nuance
grotesque quand elle tonne dans votre téte:

« Esclavesournois, comment osé¢s pavaner de cette
maniére dans ma maison. Crasseepetd O une t €
corrompue, tu te repentir
défier celui qui détient le pouvaois

Ses paroles retentisnt dans votre téte et vous
procurent dbéatroces doul e
qui se desséchent et deviennent emaommede la
cendre, tout comme le reste de votre corps.

Rapidement, tout ce qui était réel disparait comme
poussiére au vent. Votre@wure se termine ici.
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Trois semaines passent, sans aucun changement. L
mer et uniqguement la mgrasméme une fle, un récif,
ou tout autre signe qui
continent. Vous d®sespd®r
une nouvelleterret vous vous dema
pasplus judicieuxde faire route vers le port connu le
plus prochelLes provisionsesaines étanttout juste
suffisantes pour un retour vers Janger. Si vous pense

quodi l vaut mi eux conrld sinu
vous préférez rentrer chez vous alleZab
L\
<
340

Des que vous prenez votre arme, prét a attaquer ce
salaud, vous étes arrété par vos autres compagnons. |
vous immobilisent les mains et les bras, maisisv
avez le temps suffisant pour lancer votre arme contre
le traitre pour essayer de le blesser, tentative qui
échoue misérablement

Aprés avoir été sérieusement réprimandé, vous vous
promettez de vVous contr
meilleure occasion poueldémasquer. En effet vous
compt ez, t 1t ou tard, po
sans possibilit® doéinter
Quoi qu'il en soita cause de votre manque de sang
froid vous perdez 133 oi nt
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En voyant vos compagnons dévétir, vous décidez de
faire de méme. Vous continuez a explorer le désert,
aprés avoir parcout une bonne distancevous
commencez a ressentir de la douleuwrtre dos est
brulé par les rayons du soleNous vous recouvrez
immédiatement, mais la douleur est atrocevets

perdez 4 points afleadustler gi e.
342

Vous arrachez une bande de tissu des pantalons, que
vous trempez dans le liquide noir. Pu@isen mettez
une extr®mit® ° | 6i nt ®ri e
pendre | 6autre ° | 6ext ®r i
Les archers ennemis sontcup& a repousser les
attaques de plus en plus faibles des horomEesaux
Avec un peu de ¢ han babilgét L
vous pourriez vous approchsuffisanmentd'euxpour
lancer I'Huile de Pierre au milieu de leurs rangées.
Apres avoir mis le feu a bande de tissu, vous aurez trés
peu de temps avant quodi l
Vous devrez donc immédiatement le dan vers vos
adversaires.

Vous essayez de vous approcher sans vous faiéeere

et , guand vous °tes ° que
sirdé°tre dans u.n\Wuspenezlet i o
Briqguet d'’Amadouet dune main tremblante vous
mettez le feu au tiss Lancez deux dés et ajoutez le
r®sultat ° wvotre valeur d
supérieur a 18, allez &b, s desticompris entre 17 et

14, allez a59 s OGeistlinférieur a 14, a?23
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Le rivage n Gegueljuesdnetses, maidle c
courant entrime inexorablement les deux radeaux vers
| 6avant , alors que | es ¢
en plus fréguents. Aidé par vos compagnons vous
réussissez a virevers la terre ferme, ou le fond est
plushautet les poissons ne trouvent phigfisanment

ddbespace pour nager. Vous
Le deuxieme radeau aussi a trouvé refuge sur le rivage
et Vous d®ci dez ddbaband

poursuivre a pieders le sud. Rendemus aul3.
344

La personne disparue est le Magicien, le chef de
| 6exp®di ti on, cbest aussi
consignes pour le tour de garde.

Vous examinez le sable a la recherche de traces qu
puissent indiquer ou il est allé, mais le vent de la nuit
l es a d®j " effac®es. Scr
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous donner
des indications utiles.

Vous commencez a percevoir que VoS compagnons
restans nourrissent desosipgons envers vous a cause

du rapport conflictuel que vous avez eu depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison ¢
de sabotage.

Le Guerrier ne cache pas ses penseées:

«Vi | ¢ har ftudait anotre campayrolks?

(! s 6 a pwus prend par le ¢ou, vous soulevant

déun bon pied du sol

Vous vous dégagez de sa prise et, aprés avoir repri



votre souffle, le menacez a votre tourinfame chien,
avec une simple invocatio
®cl at er ton ciowriet daes |
souffrances. Ne te perngep | u s de moé e f 1
seraitc e que O¥Wun doi gt

Puis vous décrivez ce que vous avez vu et entendu
pendant la nuit, le bourdonnement et la forte lumiere
éblouissante Mos compagnons semblent sceptiques,
pawiendrezvous a les convaincre?

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déoAutorit®. Si vous obten:
17, allez aiB45, si non, al282
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Vos compagnons discuteentre eux, mais il semble
que vous les ayez convaincus, ils concordent avec vos
décisions. Vous ne pouvez abandonner un membre de
| 6exp®dition sans avoir t
poursuivez donc le chemin en direction du restl a
larecherche@lun signe de sa pr ®s
Rendezvousau487.
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Les hommes que vous venez de rencontrer sont des
amis de | 6homme que vous
au lieu de vous attaquer et de vous dérober, ils vous
viennent en aide et veundiquent le chemin a suivre
pour arriver au por tepartidd o
en merau plus vite. Rendezous au332
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Caché derriere la porte de votre cabine, vous prépare:
votre armeafin desurprendre les piras.

De u x d 6 e nt rirriptioe wnmés dleo aourts
sabreset ne vous laissent aucune alternative sinon de
les affronter.

Pirate 1:  Combativité 10 Energie 7
Pirate 2: Combativité 7 Energie 10

Avant de combattr evoun étesu b
capable de lancer des sorts, vous pouvez les utilise
maintenant.

Si votr e v adttanuO votrd avenuesrseg i
termine ici, mais si vous battez ces deux adversaires
vous pouvez prendre un de le@abres (il a les mémes
valeurs que lalague dans la section des régles).
Rendezvous au32.
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Les deux assassins sont trés rapides et vous deve
passer un test do6Agilit®
rejoindre.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votreuvale
déoAgi |l it ®; S i Il e total 0 |
vous les rattrapez et les affrontez au combat, allez at
399 maiss Oeistlinférieur a 17, ils parviennent a vous
semer et vous pouvez sSoOiol
a un garde, aB06, soit retourner au magasin voir Si
vous pouvez encore faire quelqgue chose pour
| 6ar mu439 er, au
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«Etranger, cbest avec pl ai
Il a f ami |l | enedrdefaire padia Le Rbideh o
Perfectia, Temps, gouverne la cité depuis trés
longtemps déja. Il a été un souverain capable et
prévoyant, dont on se souviendra dans les années a
venir pour | d6®poust oquild an:
aidé aatteidre Chaque citoyen | e r
pour sa bienveillance, mais récemment sa santé est un
peu chancel ant e, " cause
Reine Amour, dame de trés bel aspect et haute
moralité.. », puis sbéinterropapt
ne pas rem@rquer un regard rapide, mais pénétrant
vers Desideria qui baisse les yeux et rougit.

La Princesse poursuit La Reine est celle qui tient
unis tous les habitants de Perfectia avec son influence
bénéfique. Le Prince Feu, le premier né et seul garcon,
est destiné adevenir le futur souverain quand,
malheureusement, le Roé sera pludl commande les
forces élémentales des flammes et son épouse est

FIl amini a, habil e artisane
beaux artefacts par la manipulation de métaux. Puis il
y a mes deux siurs, l es |

moi-méme. Nous sommes jumelles et ensemble
gouvernons les forces de la nature sans lesquelles il
néy aur ai Gomrmeavsus ld savey, je suis liée
par les liens du mariage avec Atomio, maitre des
potions, alors que Terra
celle de Incanto. Mais maintenant, étranger, racentez
moi quelque chose de vous»

Vous remerciez la Princesse de sa courtoisie et lui
narrez de |l a terre doéo¥% v



vous avezaffrontées pour arriver ici. Elle est trés
intéresséeet vous interrompt plusieurs fois pour
demander des d®tails et
comprendre entierement, tout comme Desideria, votre
nature si nerveuse et perpétuellement a la recherche d
pouvoir, sentiment apparemment inconnu a Perfectia.
Le coucherde soleil étant passé, vous décidez que
| 6heure de vous retirer
donc chaleureusement.

A partir de maintenant, si vous voulez parler avec la
Reine Amour, vous dege ajouter 220 au numéro du
paragraphe ou vous vous trouvez, alors que pour le Ro
Temps, le nombre & ajouter est 210. Si la suite de
| 6hi st oire aoudadiurne sgwe , ¢
bon moment pour demander une audience, sinon,
cont i nuemnornhakermentst oi r

Pour | 6ingBant all ez au
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Vous °tes submerg® dans |
train déexpl oser, VOous ob
Mal heur eusement Vvous ne t
remplir et le liqguidevous empéche de respirer. Vous
perdez rapidement connaissance et personne ne vous
réveillera de cet interminable sommeil.

\otre aventure se termine ici.
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Vous immergez un morceau de votre veste dans I'Huile
de Pierre et le nouez fort & une flechelisPvous

| 6apprdecthezarricade enf | e
prend immédiatement feu. Avesangfroid vous visez

la créature volante la plus proche et vous décochez
votre tir. La fléche suit une courbe parfaite et touche la
créature au centre de son aile rbeameuse.

L'"ani mal perd de | d6altitu
lafnepeau du reptil e, qui s
la pente de la montagne.

Rayez une dose d'Huile de Pierre et une fleche de votre
équipement et notez que vous avez éliminé un
advesaire. Aprés quoi retournez au paragragb@

352

Incanto se montre aimable comme tous les autres
étranges habitants de Perfectia et vous accueille dans
sa maison avec hospitalité. Il ne tapksa se rendre
compte de vos conissances arcanes et vous
conversez longuement a propos des forces de la nature.



Desideria suit avec attention ce que vous dites, mais
rapi dement el l e sbennui e
comprendre le sujet.

« Etranger vous ditelle, je te laisse a tes affais, je
vais méditer dans le jardin du Maitre. Quand tu auras
terminé, chercheno i par | a pemns®e
Vous acquiescez avec un sourire et poursuilez
conversatioravec Incanto, lequel se montre a la fois
fasciné et effrayé par votre magie.

«Et r an g e apasde tloutes &y le fait que dans
votre terre | dhomme a f ai
Perfectia nous fuyons la magie destructrice, qui
ndbapporte que mis re et
magie de la vie, qui enrichnotre société et laend
meilleure »

Qu 6 avolseeamander a Incanto?

De vous enseigner quelques magies, dans ce cas alle
au 52, oude savoir qui lui a fait don de ses pouvoirs,
allez au92?

Si par contre vousterrompeza discussion, offusqué
par ces insultes gratui
connaissances, rendeaus aub34.
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«Etranger, cbest avec pl ai
la famille dont | dai |l 6ho
Perfectia, Temps, gouverne la cité depuis trés
longtemps déja. Il a été un souverain capable et
prévoyant, dont on se souviendra dans les années a
venir pour | d6®poust oquild an:
aidé aatteidre Chaque citoyen | e
pour sa bienveillance, mais récemment sa santé est un
peu chancel ant e, " cause
Reine Amour, dame de trés bel aspect et haute
moralité.. », puis sbéinterropapt
ne pas remarquer un regard rapide, mais pémgtra
vers Desideria qui baisse les yeux et rougit.

La Princesse poursuit La Reine est celle qui tient
unis tous les habitants de Perfectia avec son influence
bénéfique. Le Prince Feu, le premier né et seul garcon,
est destiné adevenir le futur souverain quar
malheureusement, le Roé sera pludl commande les
forces élémentales des flammes et son épouse est
FIl amini a, habil e artisane
beaux artefacts par la manipulation de métaux. Puis il
y a mes deux s emnstAcqliages P
moi-méme. Nous sommes jumelles et ensemble
gouvernons les forces de la nature sans lesquelles il
néy aur ai Gomrmeavsus ld savey, je suis liée
par les liens du mariage avec Incanto, maitre de magie,
al ors que d de IGeozt Aeceeellede 6 ® p
Atomio. Mais maintenant étranger, raconiBai
quelque chose de vaus»

Vous remerciez la Princesse de sa courtoisie et lui
narrez de |l a terre doéo¥% v



vous avez affrontées pour arriver ici. Elle egis
intéressé et vous interrompt plusieurs fois pour
demander des d®tails et
comprendre entiéerement, tout comme Desideria, votre
nature si nerveuse et perpétuellement a la recherche d
pouvoir, sentiment apparemment incarinPerfectia.

Le coucherde soleil étant passé, vous décidez que
| 6heure de vous retirer
donc chaleureusement.

A partir de maintenant, si vous voulez parler avec la
Reine Amour, vous devrez ajouter 220 au numéro du
paragraph®u vous vous trouvez, alors que pour le Roi
Temps, le nombre & ajouter est 210. Si la suite de
| 6hi st oire aoudadiurne sgwe , ¢
bon moment pour demander une audience, sinon,
continuez | 6histoire normn
Maintenant rendezousau163
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En gardant bien en vue la chaine montagneusst
vous vous dirigez vers la zone plus en vallée afin
dé®viter une inutile esc:
vous rapporterait ri etme, d
le terrain reste plat et les chances de trodeela vie
civiliséesemblent plus concréte

Vous parcourez quelques lieues sans rencontrer de
dangers, alors que la prairie devient de plus en plus
luxuriante, avec une dense végétation qui recouvre le
terrain humide.

Le cri aigu de quelque animal au loin vous rappelle
gue vous ne connaissez rien de cet endroit et que d
toute fagon il est opportun dgarderles yeux bien
ouverts afin dé®viter de
Petit a petit la consistance du sielvient moins solide,

et il vous arrive de faire de faux pas en mettant le pied
dans une f 1 aqgue dudsblelavaus /
décidez qu'ilvautmieus 6 ar r °t er pour
Vous préparez un campemenistere ot vous allumez

un feu a peine diisant pour vous réchauffesjorsque
des essaims dbéinsectes s
« Amis, vous commenceil semble que demain nous
allons pénétrer dans des marais perfidésserait
prudentdenous at tad dhlmeurt rled warf i r
tombe dans quelques sables mouvants. Ouvrons bier
les yeux afin de trouver des traces de vie intelligente
et surtoutl e | i eu dbéorigine de
|l e cadavr eoiseghe» | 6 ho mme

Vos compagnons font un geste de consentement, mai
la longue joarnée les a fatigués et ils se mettent a
dormir peu apres.



Vous aussi vous passez une nuit paisible, malgré la
nuisance des moustiquest vous récupérez 2 points
doEnergi e.

€ | 6aube vous rangez |l e c
bi en as sal ®a uwdae 6enen eorde, vous
continuez a avancer.

Auj o uryld brintugue vous avez entendu depuis
hier se fait plus persistant et, aprés quelques minutes
de marche, vous étes surpris par une découverte
totalement inattendue. Aprés avoir franchi un groupe
d 6 a s, lvau® vous trouvez devant un vaste espace
ouvert, avec au loin ce qui semble étre un cabanon de
pierre. Tout autour se trouvent des animaux
monstrueux, des reptiles gigantesques dont vous ne
suspectiez m° me pas | 6 ex
menagants. Lelpus gr and fad plesieursr e
fois votre taille et il court dans la prairie avec une
surprenanteagilité, se soutenant sur ses deux seules
pattesarriéreet avec la queue.

Mais il y a aussi des animaux plus petits, dotés de
grandes machoires aux demacérées.

lls sont en train de festoyer avec des carcasses de gros
animaux et de temps en temps ils lévent le regard de
leur repaset fonttomberde leur boucheles morceaux

de viande.

Vous restez cachés parmi les arbres a observer la scéne
et vous allie enfin partir quand vous vous rendez
compte que derriere volge trouventdeux hommes
lézards, armés de lances primitives, qui vous menacent
en une langue inconnue.

Vous d®gai nez VOS ar mes,
sifflement aigu et vous comprenez queus avez peu

de temps pour agir. Une flechHeanc ®e par |



compagnonss e pl ante dans | e
assaillants qui tombe a terre raide mort, pendant que le

second parvient © so6enfui
Comment réagissemus?
Allez-vous le por sui vre et | 6 ®I i

puisselancer d 0 a udignaens dilerte, dans ce cas
allez aul77, ou préférez/ous rester dans le bois pour
voir comment vaévoluer la situation? Dans ce cas,
rendezvous alb.
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Avec un effort surhumain vous réussissez a vous hisse
l e long de | a corde jusqgl
vos compagnons tentent de vous aider en vous tirant
Heureusement, aprés un bref moment de panique
pendant lequel vous avez risqdé perdre prise, vous
parvenez aécupérera position et vous terminez de
vous hisser le long de la paroi évitant ainsi une mort
certaine.

Aprés avoir repris vos esprits atoir enlevéle sable
de vos habits, vous sort
pousuivez votre traversée du désert, alled.34
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« Ma Rei ne, | e Royaume d
puissant audela du Grand Fleuve. Nos delBtats
pourraient conquérir le monde entier si seulement ils
s 6 u ni sparaunetmité d'amitié et de support
réciproque Pense, Abalone commanderai alela

de la mer, pendant que vous seriez les seigneur:
incontestés de ce continend



« Voyageur, vous devriez avoir compris que pour nous,
habitants de Perfectia, la guerre ne hougéste pas.
Nous vivons en amitié avec tous les peuples que nous
rencontrons. Mais je ne fais que perdre mon temps,
mes mots sont vains». La f emme sOi nt
commence a pleurer se troublant encore plus. Vous
nbosez pas | a d®zdelaghambreo u f
et vous vous faites accompagner par Desideria;
laquelle, intriguée par votre rapide retour, vous
demande des informations. Vous préférez rester discret
sur la conversation privée avec la Reine, vous changez
donc de discours pendant que voust our nez °
de philosophie. Rendemus aul63
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Vous prenez une fleche et la bouteille d'Huile de Pierre
gue vous avez recue a Perfectia.

Le ma"tre Atomio vous a

i nfl ammabl e elte suffiu pournfaire ®t
exploser la bouteille.

Vous baignez la pointe métallique de la fleche dans le
dense liquide noir et puis jetez la bouteille vers le toit
débune cabane | 0datteignant
bouteille se casse aspergeant le bois sec.

Vous utilisez leBriquet d’Amadoyour mettre le feu a

la pointe de la fleche et tout de suite aprés vous la
d®cochez avec assurance Vi
Rapidement se léve une violente flamme qui, grace a
un providenti el courant d
toits.

Immédiatement de nombreux Arpachi fuient des
cabanes pris de paniquet quand les guerriers volants



se rendent compte du danger, ils abandonnent Iz
bataille pour essayer de sauver leurs familles. Les
reptiles archers exultent pour ®eaide inatendue et
réorganisent leurs rangs. Rendexs aud29.
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Simulant de Indifférence vous passez a coté de
plusieurs gardes qui ne vous prétent aucune attention
Vous dépassez tout le cordon et vous approchez dt
navire non sas une pointe de fiertéDistraitement,
votre regard se porte sur une vieille femme en haillons
qui est en train de mendier. Quand elle vous voit elle
vous reconnaditPar le passé vous avez certainement dd
I ui donner guel ques pe c
vous implore de lui refiler encore quelques piéces.
Mai s en faisant cela ell
gui se rapproche | dair [
manguait plus que ca! Vous pouvez fuir 48d, ou
tenter de leeorompre alb27.
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Frustré par la perte de temps, vous décidez avec vo:
compagnons quoil néy a p
VoOus (quittez donc | dar ne
Il fait nuit, et dans la cité inhabitée le froid du eés
commence a se faire sentir. Vous vous serrez dans vo
vetements et quittez | dar
trouver un abri adapté pour récupérer vos forces et
pour trouver un moyen de vous réapproprier vos corps.
Dans le noir, éclairé uniquementrgda peu declairté
qgu'offre la lune, vous vous retrouvez a admirer le



paysage plat de la cité dominée par la haute tour.
Vous parcourez quelques r
vous installiez dans un cabanon &ahemin entre la
tour et | 6 a réchir suy la atfatégie ad e
suvreVous nbéavez pas Vvrai mel
vous vous étes libérés et il y a encore ces humanoides
préts a vous donner la chasse.

Vous finissez par vous endormikotre sommeil est
agité, peuplé par des géants colorésnicibles, et aux
premi res lueurs de | daub
cri désormais familier qui résonne dans votre téte.

Les monstres sont de nouveau réveillés et préts a
reprendre la chasse

Arme au poing, vous vous préparez a affronter tout
imprévu,restant a couvert.

Aprés quelques heures, pendant lesquelles la tension et
la nervosité vous maintiennent en alerte, vous
commencez a entendre de nombreux pas, atténués par
le sable gui recouvre comme un voile les routes de la
cité. Vos ennemis doiventréttrés proches

Si vous sortez a découvert pour les surprendre, allez au
271 Si vous pr®f ®rez rest
ne soOaper -votieprésencallpzagw28d e
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Vos compagnonse sontdébarrassés leur tour de
leurs adversaires respectifst les animaux restés en
dehors du bois commencent a étre nerveux, vous vou:
attendez donc a un possible assaut de leur part.

Si vous possédez une Gemme colorérdezvous au
150, sinon lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre
val eur dOEsprit. Si V OUS
supérieur a 16, allez &v3 s 6eistlinférieur, allez au
253
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Malédictionl Albor s que vous passe
un chien galeux aboie, attirant ainsi son attention. I
vous reconnait immédiatement et il ne vous reste plus
guafuir au43l, ou tenter de le corrompre 8Q7.

362
La foule semble désapprouver votre sermon et vous

siffle bruyamment.
Ecrivez-2 a c6té de la note 2 et allez%6ir.
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«Etranger, cbest avec pla
la famill e dont | 6 heRoildé h ¢

Perfectia, Temps, gouverne la cité depuis trés
longtemps déja. Il a été un souverain capable et
prévoyant, dont on se souviendra dans les années
venir pour | 6®poust oquild ar



aidé aatteirdre Chaque citoyenlerespg e et | 6
pour sa bienveillance, mais récemment sa santé est un
peu chancel ant e, - cause
Reine Amour, dame de trés bel aspect et haute
moralité.. », puis sdéinterropapt
ne pas remarquer un regard rapidnais pénétrant
vers Desideria qui baisse les yeux et rougit.

La Princesse poursuit La Reine est celle qui tient
unis tous les habitants de Perfectia avec son influence
bénéfique. Le Prince Feu, le premier né et seul garcon,
est destiné adevenir le futur souverain, quand
malheureusement, le Roé sera pludl commande les
forces élémentales des flammes et son épouse est
FI amini a, habil e artisane
beaux artefacts par la manipulation de métaux. Puis il
y a mes desPrncessesuArisset Actua, et
moi-méme. Nous sommes jumelles et ensemble
gouvernons les forces de la nature sans lesquelles |l
néby aurait pas de vi e. Col
par les liens du mariage avec Geo, architecte de la cité,
Al orsaqedAril 6®pouseceliede | n
Atomio. Mais maintenant étranger, raconrteai
quelque chose de vaus»

Vous remerciez la Princesse de sa courtoisie et lui
narrez de |l a terre dbéo¥% v
vous avez affrontées pour aer ici. Elle est treés
intéressé et vous interrompt plusieurs fois pour
demander des d®tails et e
comprendre entierement, tout comme Desideria, votre
nature si nerveuse et perpétuellement a la recherche du
pouvoir, sentimentgparemment inconnu a Perfectia.

A partir de maintenant, si vous voulez parler avec la
Reine Amour, vous devrez ajouter 220 au numeéro du



paragraphe ou vous vous trouvez, alors que pour le Ro
Temps, le nombre a ajouter est 210. Si la suite de
| 6 hi 8 bpas deesens, retournez ou vous étiez et
poursuivez | 6aventure nor
Si vous avez déja vu le Jardin de la Vie et voulez
demander a Terra de le visiter ensemble, alle2%u

Si par contre vous voulez lui demander plus diits

sur ses pouvoirs, allez 240

Si enfin, vous voulezuitter la Princesse et retourner

avec Desideria ° | 6RedI e
364

« Amis, je préfére que tu descendes en premiéri Dc i
j e pourrais to°tre pl us
déinattendu..devait se pas
Son ton est volontairement provocateur, mais le traitre
hausse les épaules et, murmurant quelque chose a sc
méme, descend avec précaution.

D6en haut v o undedbgeelquesngtes ¢
\ous avez sa vie en main et, si vous le vyl vous
pourriez | 6®liminer simpl
Ceci pourrait étre une bonne occasion pour le
convaincre de raconter le vrai but de sa présence dan

ce groupe.
Vous médeauekures secondes pour vous décider.
Si vous attirez son atte
pr°te 7 couper |l a corde

raisons de ses nombreux sabotages, allé&d.asi vous
pensez que c @lpane pl@zab7 vaut
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La petite plage ou vous avez amarré se trouve dans une
petite crique entourée de hesipointesrocheses Le

seul cbté praticable a pieds est celui vers le nord, qui
remonte doucement le dénivelEpas au début, les
arbres deviennent, au fur et & mesdeda montéede

plus en plus épais.

La nuit tombantevouspensez qu'il serajilus propice
déoattendre | 6aube pour CC
informations sur Cadash.

Assis autour du feu vous vous oatez vos aventures
passées et spéculez sur les expériences que vous allez
vivre dans les prochains jours.

Léun apr s | 6autre vos <co
alors que vous, ~ cause d
a vous endormir et décidez de vous proarearmi les
arbres pas loin de la plagdar précautionvous
emportez avec vous vos armes, au cas ou quelque béte
féroce ose vous attaquer.

Les arbres sont ddune esp
|l ors de vos voyages VoOous
semblable, ete clair de lune filtre entre les ramures
vous permettant une exploratioelativemenfacile.

Vous °tes en train doéadmi
sauvage de ce territoire, quand vous entendez un bruit
semblable a un sifflement, suiiinmédiatementpar

une rauque réponse comme un réle. Silencieux comme
un chat, vous vous rappro
parvenez dans une petite clairiere, aux marges de
laquelle vous vous cachez derriére un arbre pour épier
discrétement.

Incroyable! Deux humanoidesont en train de discuter



de facon animée, dans une langue qui vous es
total ement i nconnue! Lou
recouvertes de plumes <car
en temps, comme poimspirerun peu plus de peur a
son interlocuteur. Il pgséde un bec avec lequel il émet
des sonsemblables @ e ux mor ceaux d
frotterait entre eux.

Face a lui,se trouvepar contre un étre un peu plus
petit, avec une puissante queue de couleur verdatre
tout comme le reste de son corps squamdibouge
nerveusementet appendice de droite & gauche, alors
gue sa langue fourchue siffle des mots
incompréhensibles.

lIs ont le corps recouvert de peaux et de tissus asse
grossiers et primitifs.
| 6 h o-oiseau sort une bows quodi l | a
meépris aux pieds du reptildJn grand nombre de
petites pierres qui brillent a la pale lumiére de la lune
avec des reflets dorége répandent par terre

L'étre verdatre se baisse et ramasse avidement le
précieux objets, les remettantgea précaution dans la
bour se, apr s quoi il S0
son interlocuteur, en indiquant plusieurs fois sur eelui
ci avec son doigt tout en lui expliquant quelque chose.
Vous étes en train de réflécliilce qui serait opportun
de faire quand un coup de vent vous surprend et porte
votre odeur vers les deux humanoides.

Le reptile sort sa | angu
émet un cri strident, indiqguant dans votre direction
avec véhémence.

Vous avez a peine le temps de prendre votre ajoee,

| 6 h o-omeau vous est déja dessus avec un vol
rapide et vous engage en un combat au dernier souffle.



Il se bat avec deserres affilées come des lames.
Hommeoiseau: Combativité 8 Energiell

Apres 3 assauts, le reptile arrive et vous devesz |
affronter simultanément. Lui aussi est désarmé et se
bat avec ses griffes.

Hommelézard: Combativit¢é 6  Energie8
Si vous parvenez a les battre, Rendeas aub.
366

Vous vous concentrez sur les mots prononcés, mais
vousndarrivez pas ~ compren
demander. Vous vous retournez vers vos compagnons,
mais vous les voyez tout aussi perdus que vous. Le
reptile sbarr°te en at.t eni
Si vous lui dites en langage courant que vétss
venus en amis, allez al2l, si vous lui donnez un
objet, prenez note de votre choix et allez283 pour

voir sa réaction. Si enfin vous préférez ne rien faire,
allez au286.

367

Vous discutez de la situation, mais malgré tous vos
efforts pour exposer votre opinion, vous ne parvenez
pas ° d®tourner | 6attenti
opportunité de vous enrichir en conquérant la capitale
du Royaume des hommegseaux. Legroupe décide
donc québil entrera en gue



usage de toutes les magies et pouvoirs spéciaux a s
disposition. Quand vous en informez Lisander, un
large sourire cruel illumine son visage et il se frotte les
mains savourant en avanle godt de la victoire.
Rendezvous aul20.
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La Gemme Violette, qui brille & la pointe du béaton, est
aussi la clef pour pénétrer dans la pyramide de couleu
i ndi go. La porte sbébouvre
boutons et cadrans dont vous avez maintenant
I'nabitude. Vous éliminez le géant de la méme maniéere
dont vous avez liquidé les autres et apres vous étre
assuré que le petit étre soit bien mort, vous soupese:
entre vos mains sa Gemme Indigo. Si vous le voulez,
vouspeevez | a noter comme Ul
Apres quoi allez aB02

369
Vous prenez des cordes et lui liez les poignets et les

chevilles pour éviter que la femme puisse utiliser ses
serres contre vous. Aprés quoi vous pren@ze outre

gui contient de | 6eau et
« Ceci devrait suffire», vous murmurez aux autres,
alors qubelle commence

visage aquilin.

Quand enfin elle se réveille, elle se démeéne
nerveusement pour se libérersdéens et, terrorisée,
cherche | e moyen de dess
comme une endiablée, porte les cordes a son visage, ¢
les coupe avec son bec tranchant.



Vous essayez de la tranquilliser en communiquant avec
quelques mots dans votre langue,eeB p ®r a n't C
puisse comprendre, mais elle est visiblement affolée et
lance des cris si aigus a vous faire presque exploser la
téte. Vous devez réussir a la calmer, sinon, victime de

| 6agitation dont el l e est
blesser touteeslle.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
dOEsprit. Si vous obtenez
15, allez aul96. S 6 astlinférieur, allez ab98

Si vous possédez un Livre Sans Titreus entendez
clairement une voix métalliqu@rovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de
fagcon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique est capable de traduire les lasginconnues

et vous permet donc de comprendee que ditvotre
interlocutrice. Allez directement aul96. Faites de
méme si vous possédez le Médaillon de la Parole.
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Le petit sentier de cailloux sur la cbte est ardu et au
cowcherdu solelvous ndéavez parco
lieues. Vous vous arrétez pour vous reposer sur une
petite plage toute la nuit, gsécoulesans problémes.

Au matin, vous reprenez votre marche et rapidement le
ravin escarpé que vougardiez toujours sur vtre
droite décline, vous permettant de mieux voir au loin.
Quelques pas encore et le soleil illumine enfin votre
objectif. I'Andromédeamarrée tout pres!

Vous avez réussi! Vous criez de joie et parcourez les
derniers métres presque en courant, malgrétigufe



de ces longues semaines de mission. De la terre ferm
vous faites des signes au navire et le marin de gue
vous répond en agitant un drapeau de salut et envoit
une barque vous rejoindre pour vous ramener a bord.
Pendant que vous embarquez, vous mepe pendant

un instant aux aventures que vous avez affesgar
Cadash et aux difficultés que vous avez surmontées
Qui sait si vous reviendram joursur ce continent

La traversée est tres breve et enfin vous remontez su
le pont pour admirer le @nd Fleuve.

Les marins se préparent a appareiller et rapidement
| 6 e n davée. Rendetvous au600.
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Malgré vos efforts pour leur imposer votre autorité,
vos compagnons préférent prendre une décision a |
majorité. Lancez eux dés. Si vous obtenez un total
pair, la décision prise sera de chercher des signes d
vie vers le désert de sable, dans ce cas alld2aLSi
vous obtenez un nombre impair, la direction choisie
sera la plaine brumeuse, allaz5bl
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Le garde ne croit pas un mot de ce que vous lui avez
dit et il vous arréte immédiatement, pendant que les
deux lutins vous regardent avec satisfaction car vous
vous étes mis dans le pétrin tout seul.

Pendant le courtrajet qui vous sépare de la prison,
vous réfléchissez au meilleur moyen de sortir de cette
entourloupe, tout en sachant que vous devrez faire vite
pour ne pas rater le navire.



Une fois a destinationpn vous enferme dans une
cellule, petite et fétidesars méme pade fenétre pour

|l ai sser filtrer 1l a lumi r
solide, vous sépare du couloir et des autres cellules,
une faible lueur provenant de quelques torches
ilumine le seul garde de ce secteur, une corpulente
recrue qui neeamble pas avoir plus de vingt ans.

De facon naturelle, vous vienneadbrs™ | despr i
audacieux plans de fuite

Vous pourriez utiliser le sort de Mutation et devenir
aussi petit qgu b sonstes b@roeaux i s
et vous faufiler entre lesafbes du garde. Si vous
proc®dez ainsi d®dui sez 2
38 A | 6inverse vous pourri
augmenter votre carrure devenir trés fort, attirer la
recrue pr s des lia pourela u x
voler la clef de la cellule. Dans ce cas déduisez 2
points db6éEndkgie et all ez
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Vous examinez |l e village .,
qudun ensemble de cabanes
des nombreux samui parsement la plaine.

De ce que vous pouvez comprendre, les petits et les
femmes devraient °tre cac

Si vous parveniez 7 y me
propagerait de fagon dévastatrice.
Si vous voul ez ed&tmaayee la d

Gemme Violette, allez &bi74

Si vous lancez le sort Eclair Foudroyant, alle®8u
Pourutiliser de I'Huile de Pierre et une fleche, allez au
357. Si par contre vasl possédez seulement de I'Huile



de Pierre, mais pas de fleches, vous devrez essayer c
vous rapprocher des cabanésut en évitant les
guerriers ennemis. Dans ce cas, alle8&u

Si vous ne pouvez utiliser aucunes de ces options,
revenez all6lsi vous étes monté ici avec les archers,
ou au78 si vous avez été transporté par un saurien
volant.
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« Compagnons. vous vous adressez a edkn ton
autoritaire on nous offre une oppinité unigue! Ces
créatures primitives ne peuvent rien sans notre aide e
en cas de victoire nous serons littéralement recouverts
déor ! En outr e, nous a
reconnaissance de ce peuple et nous pougnrfaire
profiter leR 0 i d 6 Allmagiheavous comment |l
va nous accueillir! On étendra des tapis en velours
devant nougour nous honorer Nous allons entrer en
guerre, ainsi sail! » Vous terminez en haussant le ton
pouremphatiseros intentions.
Vos compagnons 8 ® ® cdhétilai gl e
déterminatiorsemble prendre le pas séril nd ®c i s
«Tu as raison! v deursupéri@igo n
numeérique et notre force briseront toute résistance.
Nous allons vaincreb
Comme vous | éaviez pr®vu,
juste de leur faire miroiter devant les yeux le noble
métal pour les convaincre.
Vous ne perdez donc pas de temps et quand vous €
informez Lisander, un large sourire cruel illumine son
visage et il se frotte les mains savourant en avance e
godt de la witoire. Rendexous aul20.
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Le souvenir l' e plus [ oir
lumiére. Une lueuréblouissantequi vous blesse les
yeux. Cbest comme si ouou
vous vous étes retrouvé perdu et effray&x pentes
débune montagne, dont | e
nuagesAut our de vous, ddébaut
de sorciers, entourés de guerriers.
L'®vocation vous avait m
Porte de la Terreur Supréme, comme fut rebaptsé p

|l es humains | a bouche de
mémoire sur qui vous étiez avant, vous savez
seulement que le sort qui vousetenait vous
contraignaitaussia tuer continuellement.

Pendant de longs mois vous avez risqué votre vie,
obligé par lesarciers impériaux a faire ce que vous ne
vouliez pas. Lbéair corron
et vous avez vu mourir beaucoup de vos semblables
vi cti mes sacrificielles
devoir était uniquement de dispenser la mort.

Pas ge cela vousitd ®p | u, mai s un
pas étre assernvet quand les sorciers furecntraints

de casser le lien qui vous retenaient a eles,
survivants dd ' ar m®e épargilentdangd les s
guatre coins du monde. Nombreux furent vos
sembables qui périrent suite aux représailldes
humains mais vous, vous avez acquiuderespect
vous adaptant a leur style de vie.

Vous avez mis votre personne a disposition de qui
pouvait se permettrée repayervos servicesivec or et
richessesQuandvous ne trouviez aucutnavail, vous
avez fait rouler la téte de quelques insoucieux qui



voyageaient la bourse pleine.
\Vous étes un Démon, créature destinée a rester sur

loscan jusqubé”™ ce que quel
ne parvienne a effacer votre pedice de ce monde, et
avezj ur ® do6®l i miner | es sor

votre terre originaire.

Nombreux de votre racent su shtégrer depuis
longtemps parmi les autres peuples de loscan, mais il y
a encore tant de préjudices envers véusvenantdes
plus profonds cercles de
mauvaise, vous perdez donc de temps en temps le
contrblede vousmémeet vous étes poussé par votre
instinct a attaquer quiconque se trouve prés de vous,

m° me sb6i l ne vous est pas
Cette prticularité sera importante dans le cours de
| 6aventure; en effet, ~° ¢

un ennemi avec des compagnons, vous devrez lancer
deux dés. Avec un 12 ou un 2, vos instincts immondes

vous obligeront 7 atttdeque
Magicien) et seulement aprés avoir perdu 5 points

doE£nergie vous pourrez re
votre vrai adversaire.

Dans ce cas les valeurs de votre compagnon seront:

Combativité 10 Energie 20

En plus, wtre force surnaturdée vous procure un
avantagecertain au combat vous pouvez ajouter 1
point de dommage en plus de ceux que vous infligeriez
normalement.

Enfin, vous °tes capable dbéu



TERREUR

En observant intensément votre adversaire, vous
pouez | e r®duire ° | 0i mpu
points de Combativité. Mais cela nécessite un effort
physique et psychique assez importaésultant dans
lapetede 3 points doéoE£nergie.

EVOCATION
Ce puissant sortilege évoquera un démon inférieur, un
Woerz, avec les valeurs suivantes:

Combativité 9 Energie 9

[ combattra avec vous ¢
mai s restera sur loscan
paragraphe, aprés quoi il retournera dans les royaume
des enfers. Si aus affrontez deux ou plusieurs
ennemis, il attaquera courageusement celui avec le
Combativité la plus hautejous permettant de vous
occuper desplus faibles, alors que vos adversaires
tenteront de le blesser en premier, paigymeblrt, ils

se concentm@nt sur vous.

La perte doOof£nergie due
points.

ILLUSION

Ce sort créera des illusions que vous pourrez choisir at
cas par cas, mai s VvVous [
chaque usageSi le sortest anc® | ors do
déoriente | 6adversaire,
temporaire de 1 point de Combativité pendant 2
assauts.



Vous ne pouvez utiliserquun seul sort par paragraphe

et comme vous pouvez le constater ils ont une grande
utilité, mais sont trés colteux en Energieest donc
conseill ® déy avoir recou
vraiment nécessaireRappelezvous en effet que le
texte vous demandera rarement de vous servir de la
magie et ce sera toujours a vous de décider quand
l 6utiliser m° me si éemergl a
demandé.

L'homme qui vous a engagét ée capitaine du navire
Andromeéde un Magi ci en habil
vétement bleu, typique de sa profession. \otre
profonde ranciur envers I
amen® s uestassoupdquand il odsa assué
quodi l raie quepde & tmiagie blanchi vous a
ensuite expliqué que votre tacheserait celle de
découvrir un continent caché-dela du Grand Fleuve.
Vous avez du temps devant vous avant le rendez

avec le Magicien, vous décidez dode faire un tour
parmi les boutiques de la capitale et entrez dans le
magasi n d ositud daasruneurueile gas loin

du port. Alors que vous approchez de la porte, deux
per s onne sensortamt precipimmrhent. Aprés
vous avoir jeté un regard terrogateur, ils filent
rapidement.

Une fois al 6i nt ®r i eur du ma g a ¢
armures éparpillées a terre et, derriere le comptoir, un
homme, probablement le propriétaire, qui git agonisant
sur le sol, un poignard planté dans la poitrine.

Vous réalsez immédiatementque les deux types
louches que vous avez rencontré sont les probables
assassins, ou du moins de



passé.

Vous pouvez décider de les poursuivre, en allant au
paragraphe 348 ddéal | eun gprde®poarn i
dénoncer le crime, au506 ou de rester dans le
magasin eprendrequelgue chose, adB9.

376

Ce que vous voyez vous glace le sang. A quelques
centaines de métres de vous, une étendue vedupe
tout e la visuelle. Ce n
ramur es ddéun boi s, mai s
ar m®e d &bhaods)mmecempagnée de sauriens
géants, qui est en train de traverser un large fleuve ¢
votre droite. lls sontarmés etondirak § i | s r er
| a pent e déune mont agne
partiellement la vue du soleil.

Vous restez ébahi par tant de puissance et vous espére
intensément pouvoir trouver un chemin alternatif afin
de rentrer #Androméde

Vos compagnons sont toatssi préoccupégue vous

et vous réfléchissez déja a comment vous soeticet
imprévu quand vous entendez
proches. Vous regardez vers le haut et notez un group
déune douzaine de reptil e
hommesdézads, qui piguent vers vous et vous
encerclent empéchant ainsi toute fuite.

Vous hésitez & prendre votre arme, vous vous rende:
compte que ce serait un combat inégal. Impuissant,
vous tombez a genou comme pour implorer pitié et les
chevaliers descendent arits montures, vous intimant
guelque chose dans leur langag#lant que vous ne
parvenez pas a comprendre. Aprés gimivous lient



les poignets et vous confisquent vos armes et tout le
reste de votre équipement (noteg entre parenthéses
dansvotrd eui | | e dbéaventure ca
|l es rendent dans |l e cours
I'ls vous escortent  qpii ed
se pressent autour de vousves gardes ont du mal a
lesconteni r. Si vVous avez
votre aventure de rencontrer leur Roi, allez al

sinon aub05

377

Vos adversaires vous prennent armes et équipement
(rappelezv o u s doeffacer de vot
tous les objets et armes que voussgalez) et vous
immobilisent mains et pieds pour votrainer ensuite

vers un édifice délabré. Aprés avoir ouvert une lourde
porte en fer ils vous jettent dans une cellule, ferment a
clef et sbében vont

Une fois seul vous regardez ou vous vous trouvez. On
dirait une prison et dans la paroi nord il y a une petite
fen°tre avec des barreaux
Evidemment il est impossible de forcer les barreaux et
i néy a rien dbéautre dan:
Découragé vous vous appuyez contre le mur pensant a
comment sortirSi vous étes un Moine allez 208, si

un Lutin au217, sinon aul52
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Malheureusement vous vous trouvez maintenant au
beau milieu de la forét sans savoir ouerllVos
compagnons non pluesontc apabl es de s
Lancez deux dés et ajoutes le total & votre valeur
doAutorit®, S i vous o5t e
sinon au3l.

379

Vos compagnons acceptergans broncher. Bien
gubayant gagn® un peu de
jamais a envahir le village. Et quand le soleil se
couchera, vous resterez sans défenses sur le versant
la montagne, sans aucun rempart et a la merci de:
initiatives des adversaires

Vous redescendez vers la vallée, vous faisant large
parmi les hommekezards qui ne suspectent de rien.
Alors que vousreparcourez le chemin déja effectué,
Vous pouvez voir le massacre commis par les archers
le terrain est recouvert de cadavres et \&eas méme
obligés de leur marcher dessus pour vous frayer un
passage. De nombreux survivant sont en train de fuir &
leur tour et vous pouvez vouséler aeux pour ne pas
vous faire remarquer. Allez dib4.

380

Libéré de vos deuwadversaires, vouseporte votre

attention vers les autres ennemis, mais vous voyez qu
vOs compagnons sont en train de se défendre ave
succés. Vous repoussez leur attaque et les mettez €



fuite vers la cime des montagnes, les observant avec
satisfactonpendant qudils wvol en
ciel en emportant avec difficulté la femme blessée.

\Vous fouillez les cadavres, trouvant dans leurs besaces
des morceaux de viande séchée et quelgues pépites
doéor . Vous en prenez une
retournere & Janger vous pourrez les revendre pour au
moins 15 pi -laavwc vdiré argent cad o t
elle ne prend pas de place parmi les objets.

Un coup doTil rapide dans
bien maigre butin. Mis a part quelques provisions, il

n 6 y iemquirvaille la peine de perdre encore du
temps. Pour le moins vous avez récupéré de la
nourriture en quantité, ce qui vous permettra
déoaffronter votre explorat
Si vous avez déja affronté un homigeard avec ses
animaux géants, alteau335. Sinon, al292
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Plus vous vous rapprochez et plus vous vous rendez
compte que | 6ombre sembl e
une illusion, une des nombreuses que vous avez déja
créé vougnéme ave votre magie. Et cette supposition
devient bien vite certitude quand vous la rejoignez.
Vous prévenez immédiatement vos compagnons de ne
pas se fier aux eaux calmes et bleues, et les invitez a
ignorer cette apparition

Grace a votre sixieme sens vousséparvenu a éviter

un danger pour vous et vos compagnons, qui vous sont
maintenant reconnaissant. Augmentez de 1 point votre
Autorité et puis rendexous aul34
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Les appels des trois fem
guerries ai | ®s et deux dbdent
groupe qui est engagé avec les archers pour veni
préter main forte.

Pendant ce temps | 6i ncenc
plus violent qgquébéavant et
de Lisander n 6 ||¥er que \wBes né o
pourrez pas résister longtemps tout seul.

Vous devez retourner vers votre groupe, sinon ce Ser:
la fin pour vous.

Vous attirez | 6attenti on
demandez une couverture de fléeches et de sorts pou
faciliter votre retaite.

Vous faites un long détour alors que les Arpachi
tournoient atdessus de vous a distance de sécurité,
h®si tant . Avec sni donmealgse de chance
VOuS retournez dans vos rangs sans autre contretemps
Toutefois votre bataille ne commence quaintenant,
car ddbo¥% vous °tes, Vous
sont tellement hautesd 6 e mp ° quitoeque de
sbapprocher.

Lisander ne pourra pas vous aider et vous devrez
contenir les ennemis tout seuls.

Si vous réorganisez votre bataillon et donnez aupc
de main pour repousser |
que les sauriens de Lisander réussissent rapidement
enfoncer le mur de feu, allez 884

Si par contre vous préférez déserter, vu que la tentative
déi nvasi on srplusa aucdn® schanaa ade
réussir rendezvous au389
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Aprés avoir complété vos achats au marché vous
décidez de retourner au navire pour vous préparer au
départ.

Mais quand vous vous rendez compte de vous étre
perdu dans legqquartiers de Lapos vous étes pris
dbangoi sse, car VOous sav
connues pour étre des labyrinthes inextricables et
souvent mortels pour les étrangers.

Alors que vous cherchez a vous orienter, un groupe de
guatre individus menacants voustfface les armes au
poing.

Si vous avez subi la malédiction de Lormar, allez au
520, si par contre vous avez regu la bénédiction de
Lormar ou de Shatcho allez 846, sinon allez a%90.
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Vous prenez votre arme et faite signe a vos
compagnons:« Débarrassonaous de ces maudits
Arpachi! les encouragezous on vV a sdbouv
chemin,adlez! »

Vous vous lancez en premiéere ligne et, dés que vous
étes repérés, de guerriers aiftentleur attention
vers vous. lls sont bien plus nombreux et il ne sera pas
simple de les vaincre.

Vous devrez en affronter trois:

Arpaco 1:  Combativité 10 Energie 12
Arpaco 2:  Combativité 8  Energie 10
Arpaco 3:  Combativité 8 Energie 10



Ce sont des créatures extrémement agiles et rapide:
donc si vous ne les affrontez pas avec I'Agilité, vous
subissez une pénalité de 1 point de Combativité.
Quand leur Energie devient égale ou inférieure a 3, les
hommesoiseaux se défilentpour récupérer leurs
forces.

Si vous parvenez a les mettre en fuite tous les trois,
rendezvous aul6l

385
Vous étes décida obtenir audience auprés du Prince
Feu donc, avec | 6accord
palaisenatiet e quobéil se | ib re.

La compagnie de la fille est comme toujours un plaisir
captivant et vous conversez avec joie de ses étude

qgubdelle d®crit comme gr at
| 6esprit vers |l a paix int
Aprés un peu de temps, vous voyez Rtamsortir de

mani re agit®e et vous nd
saluer québelle est d®] " g

Peu aprés un serviteur vous appel& 7T ur De s

|l e Prince est maintenant
beaucoup de temps a vous dédier, mais ng pas
manquer de courtoisie envers un héte si insigne,
comme celui qui vous accompagne. Je vous prie donc
de me suivre»

Vous ne vous faites pas attendre et main dans la mait
de votre guideyous parcourez les longs couloirs du
Palais qui vousemmenentdans la cour privéedu
Prince, pr s de ses quar
avoir pass® depui s peu
tunique rouge. Le teint trés clair fait ressortir encore



plus ses cheveux cuivréset le Prince semble
visiblement nerveux, pendan qu 6 i | mani e
poignard que vous avez vu prés de la forge de
Flaminia.

«Cbest un grand honneur ,
audience auprées de vous. Je vous apporte mes
hommages depuis | e | oi-nta
dela de ce que nous appelons @rkteuve.. »

Feu ne vous laisse pas terminer votre présentation:

« Voyageur, provenant de terres lointaines, je suis
heureux de votre visite, |
et ne puis vous dédier beaucoup de temps. Je me dois
de vous demander de formuleotre requéte sans
délais. Allezy, dond »

Au-dela du ton autoritaire utilisé, vous percevez que le
caract re du Prince est e
de paraitre autoritaire, résultant, au contraire,
grotesque a vos yeux.

Si vous lui demandedle vous faire connaitre ses
pouvoirs de dominateur des forces de la nature, allez
au 18. Si vous préférez vous congédier, reportant votre
rencontre a un moment ultérieur plus propice, vous le
saluez et en compagnie de Desideriatgnite Palais.
Dans ce cas allez d63

386
Le passage en <croise un
| 6ouest. Si vous powbB9ssui v
vous preneb3vers | dest au
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Le petit étre déforme court dans la pyramide sans vous
daigner doéun regard. Vo
| 6i nt ®ri eur et guel ques
autre géant, comme celui que vous avez éliminé il y a
peu, lui aussi avec une armsumbleue. Vous vous
préparezimmédiatement’ |l 6affronter,
bonne droitdl vous brise la machoire et vous projette
a quelques metres de distance.

Al ors qudavec difficult®
il est déjasur vous menagantet avec urseulcoup de
poing vous défonce la cage thoracique.

Vous mourresur le coup

388

Vous hal et ez | our dement
pour soulager vos poumons. Vous sentez que vous éte
en train de perdre vos forces et que vous allez tomber :
terre, quad Desideria intervient providentiellement en
vous donnant um forte tapedans le dos qui vous

per met de recracher | 6 e:
respirer.

« Pardonnamoi, étrangervous susurrg¢-elle, mais je
néarrivais pl us - Suppo
atrocement»

La Princesse vous adresse la parole en ces termes:
«Etranger, aujourdodédhui vV
avai-t p aentian de Desideria,tveus auriez
failli. Mais | 6®preuve °

no®t ait p aus dféechoinmnme sety psa
Vous étes tout de méme un privilégié a pouvoir dire



déy avoix surv®cu

A cause des dommages subi aux poumons, vous étes
moi ns r ®si st ant ) | a fat
| 6aventure vous devrez co
Chaaqie 3 tours de combat vous perdrez 1 point

doAgi lit®, gue vous r ®cup:
adversaire éliminé.

Desideria vous prend la main et, aprés vous étre

cong®di ® doéAcqua, Vous em
en vous réprimandant pour le risque @ncl.

Rendezvous aul63
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« Venez ici, vite! » Vous appelez a vous vos cing
compagnons« On ne pourra plus y arriver maintenant.
Lisander est encore loin et les archers ne pourront pas
résister longtempst ditesvous en rgardant vos alliés

t omber | 6un apr s | autr e
numérique des Arpachi.

« Mais nous pouvons encore nous enfuir de ce
massacreb vous i ndiquez | e vel
présidé par personne et complétement caché aux yeux
des combattats. « Si nous parvenons a le rejoindre,
nous saurons sduf

Les yeux de vos compaghnon:
«Nous sommes avec toidécrétenils enfin.

Mais entre vous et la descente il y a les combattants
engagés dans de sanglants corps a corpss Wevrez

vous frayer un chemin avec astuce.

Si VvVous poss®dez | e Pouv
i nvogquer une tornade qui
adversaires. lhevous suffiraitque quelquesecondes



pour passer i naper-u de
baaille.

Si vous étes un Moine, vous pouvez invoquer Ekerion
et lui demander la méme chose.

Si vous pouvez lancer le sort Arrét du Temps, vous en
profitez pour obtenir le méme résultat.

Si vous possédez une Gemme Violette, vous pouve:z
| 6exposerouau | @0 lceialr gpr d
La pierre devenant rapidement instable elle finirait par
exploser dans les instants qui suivent. En la lancant at
milieu des rangs ennemis vous créeriez un chaos te

gui d®t ournera | dattend i c
temps de vous enfuir.
Enfinhvous pouvez | ancer | e

croire aux hommesiseaux que vous étes leurs
semblables et traverser ainsi leurs rangs sans soucis.
Quel que soit le moyen utilisé, si vous parvenez a
passer sans combattrallez aul64, autrement vous
nbavez aucune possibilit
parmi une armée ennemie si forte et vous ne pouve:
gue tenter de résister avec les Burmini. Dans ce ca:
allez au384.
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Le garde tombe a terre étourdi et vous parvenez a |
trainer vers la grille pour prendre la clef. La porte
sbouvre sans difficult®
pour vous camoufler. Habillé en soldat vous remontez
au pas de course les escaliers par lesqueels aviez

été conduit dans la cellule.

Vous sortez de la prison sans soucis et, quand vous éte
d®sor mais d®j " bien 1 o0in



gardes qui ont découvert votre fuite.

Heureusement vous avez déja rejoint le port et étes
montésurleavi re qui va bient?t
Rendezvous aw0.

391
Lancez 2 dés et ajoutez le résultat a votre Esprit. Si
vous obtenez un total égal ou supérieur & 17 allez au
524, sinon aw07.

392

Vous prenez en main [BoudreNoire. On vous a dit
qudel |l e est capabl e de
dévastatrices et ceci est certainement le bon moment
pour | 6 ut i sécrsukenr unee gartiefda ilar e
montagne sur les ennemis qui avancentusvegardez

la pente au nord s t . Cbdest Il e mei l
de nombreux rochers déja branlants et il suffirait de
peu pour causer un ®boul el
Vous courez vers ce cOté et escaladez la paroi rocheuse
sur quelques métres, aprés quouv@lacez le sachet

de Poudre Noire sous une grosse pierre. Maintenant
vous avez besoin ddébune m
pour vous permettre de vous éloigner en toute sécurité.
Vous arrachez un long morceau de tissu de votre
pantalon que vous frottez contted e x pl osi f
rendre inflammable; aprés quoi vous en laissez une
extrémité dans le sachet.

Cela devrait suffire a voudonne& quelques secondes
pour vous éloigner.

Au moment ou vous lui mettez le feu avec votre
Briguet d'Amadouvous espérez ne pagoit commis



dbéberreur s; mai s heur euser
mieux et la faible flamme avance en crépitant.

Vous sautez en bate la paroi rocheuset courezde
toutes vos forces le plus vite possible.

Dans votre dos se dédha une déflagration
assor di ssante et | 6onde de
(vous perdez 1 point @&o¢tE
tempspour voir toute la paroi nofd s t sO®cr (
les rangs ennemis en causant de nombreux dégats.
Les hommesiseaux lancent un cri de joie, quste
rapi dement suffoqu® par
menace. Rendemus aw4l3

393

Vous °tes conduits pr s
coucher de soleil se rapproche et les homidesrds,
animaux au sang froid, commencarge retirepour la
nuit. lls vous lient les poignets et les chevilles avec de
rugueuses cordes de <chan
possibilité de vous libérer decette situation

compliquée

La surveillance nobest pa
deuxgardes s b6éendor ment , proba
une | ongue journ®e de pr

moment idéal pour une tentative de fuite.

Si vous étes un Moine et que vous avez encore la
possibilit® de | e faire,
Dieu Ekerion pour dénouer les liens qui vous
enserrent. Vous pouvez obtenir le méme résultat en
invoguant un démon Woerz, si vous savez comment
faire, et lui commander de couper les liens.

Une autre optioren lancant le sort Mutation, vous



pourriez devenittout petit pour vous débarrasser des
cordes et puis libérer vos compagnons.
Une fois libérés, profitant des ténébres et avec un peu
de chance, vous pourriez passer sous le nez des reptiles
et vous enfuir en reparco
présent. Dans ce casedlau483
Autrement vous pouvez tenter de briser les cordes, qui
semblent bien solides. Pour vérifier si vous y parvenez,
lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur de
Force,s vous obtenez un total égal ou supériedi7a
allez au483 sinon vous échouez dans votre tentative
allez au525 Rappelezx ous qudavec | e
vous ne pouvez utiliser votre équipement, potions
incluses, alors que vous avez toujours lagfdlité de
lancer des sorts.

394

Cbdest au capitaine que re
premier le pied sur le nouveau continent.

« CadashAinsi il sera nommé, comme les initiales de
nos noms lues en séquences, ajoutet-il avec une

Voix brisée pat 6 ®mot i on.

Tout de suite apr s cobest
le nouveau continergcellantainsi le role déterminant

gue vous avez ejuisqu'a présergt qui vous a permis
déarriver j-vosgaubs ci . Rend:
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Vous aez trop trainé et il est temps de vous mettre en
route. Avec le reste du groupe vous commencez a
explorer la jungl e dans

| 6autre c!t® et d®couvrir

La for°t est un ensembl e
vous avez des difficultés pour vous orienter.

Si vous étes un Lutin allez &68 si vous étes un
Magicien et voulez utiliser le sort Prévoyance, allez au
568apr s avoir d®duit |®s
coQte le sort. Sinon allez 440

396
«JO6approuve ton <choi x, G

artisane tres habile et elle travaille les métaux avec une
perfectiontelleque per sol®geal rd a | |



présent. Suignoi, je slis certaine que tu ne regretteras
pas ton choik»

Elle vous prend tendrement la main droite et vous
conduit prés de la forge ou se trouve une femme en
train de fa-onner un poig
Elle nepardt avoir plus de trente ans et asleheveux
doéune coul eur noir cor b
presque unique dans la citBur son visage apparait
plus la tension que la sérénité, pétre a cause de la
finesse du travail qubel |l
D s qubel |l e v oetsgouswkloigne dedal |
fournaise: « Desideria, pardonne mes maniéres
brusques, pasidi @ lieu @ppropdiée pour
une Vvisitel L6®t ranger gu
meilleur accueil. Suivemoi dans la salle des
expositions, ou nous pourrons daliser plus
confortablement. »

Elle essuie la sueute son frontet cache le poignard

qudell e ®tait en train de
forge, puis elle vous prend par le bras et vous conduit
voir ses Tuvres. En chemi

racontez sommairement les aventures qui vous ont
menés a Perfectia.

« Voyageur, vous devez avoir vu tant de choses
incroyables dans votre vie et probablement mes
créations sont bien peu de chosMais faitesmoi

| honneur de | eur dévidux e r
temps et partagez librement vos commentaires. Tout
conseil me sera précielux

Vous pénétrez dans une salle ou regne un désordre
indescriptible, avec de nombreux objets qui pendent
des rateliers, ou aléatoirement rangés sur les étageres.
Flaminia @ i t vrai ment ai mer (I



pensea/ous.

\ous examinez sommairement anneaux, bracelets
miroirs, statuettes et u
touscompositions de plusieurs métaux qui les rendent
déune beaut® hor s diles etom
décorations décrivent des histoires et des situations d
paix et harmonie et vous étes surpris par la maitrise
déune femme si jeune.
Vous no°t erscomplements@&tweus leuez le
travail de Flaminia, qui vous sourit ravie, pendant que
Dedderia la remercie a son tour pour le privilege
gubdbelle vous a accor d®.

Si vous voulez lui demander qui lui a enseigné son art,
allez au 528 si par contre vous Iui demandez
ddexaminer votre arme pol
batille, allez au406 En alternative vous pouvez lui
demander un cadeau en allant au paragr&pfieou
tout simpl ement l a remer
reprendre votre chemin avec Desideria. Dans ce
derrier cas, rendexzous au29.

397

Vos compagnons semblent hésiter un instant quanc
vous mettez pied dans la riviere; elle est peu profonde
et vous pagourezquelques pas sans difficultés. Vous
gardez votre besace-dessus de la t& pour éviter de

la mouiller et, en file indienne, commencez la
traversée.

Vous avez presqgue attein
®mer gent soudai nement - ur
lézards qui pointent vers vous des armes en forme de
tridents.



lls sifflent quelaye chose que vous ne comprenez pas

et ils sembl ent nébavoir a
repartit

l'ls vous invitent ~ sorti|
sans dire mot, et un f oi s
vos armes (noteles entre parenthés dans votre
feuill e déaventur e car i
retrouviez), alors quéils

reste de votre équipement.
Le groupe est trop nombreux pour les attaquer et la
fuite serait tout aussi inutile. Vous pouvez juste espérer

quwi |l s ndaient pas.. | 6intent
Vous °tes condui ts au tr
qudon entrevoi-t " p Apres e
quel ques mi nut es, Vous a
petite colline, atdela de laquelle vous voyez une
étenduepesque i nf tHéaards, todséatmésmm

et préts a la bataille.

Vous étes poussés vers cette marée verte et, quand
reconnait vosgar des, s 6 ®l vdesnt
exultations de triomphe.

Léodeur de pourriture est
semblet pas se | aver avec d
longtemps et la puanteur pestilentielle vous confond

|l es sens (vous perdez 1 p
Vous regardez vos compagnons pour vous réconforter,
mais eux aussi semblent manquer de certitudes; pour
sortir de cette situation compliquée vous aurez besoin
de toute votrdnabileté et débune bonne
lls vous conduisent a une basse cabane construite avec
du bois humide et pourri. Deux homrdégards sont
factionnés a son entrée et autorisent le pEssacelui

qui semble étre le chef de ceux qui vous ont capturés.



Quelques minutes plus tard il en ressort accompagné
déun de ses sembl abl es, I
et décidément martial. Une grossiére couronne de
métal jaune orne sa téte écailleagppuyée sur un cou
robuste et, quand il ouvre la bouche, il éructe des mots
sifflants, accompagnésd'une terrible odeur de
putréfaction.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doEsprit. Si l e r®sultat
au 308 sinon au366.

Si vous possédez un Livre Sans Titre, vous entende:
clairement une voix métalliqugrovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, mémeasdiculés de
facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique est capable de traduire les langues inconnue
et vous permet donc de comprendee que ditvotre
interlocuteur. Allez directement au308 Faites de
méme si vus possédez le Médaillon de la Parole.

398

« Ma Princesse, j 6ai Vi si
époux le Jardin de la Vie et je suis resté ébloui par s
beauté et perfection. Me permetteaus de le visiter
avec cette faible lumiére du coucher en votre
conmpagnie »

« Ah, Etranger, quel |l e
compliments! Mais désolé, ce soir nous ne le pouvons,
mon fr re mbéba confi ® qut
rencontrer le Roi notre pére afin de discuter en privé et
je préfere les laisser seuis

Vous acgiescez et la remerciez a nouveau pour le



temps qudelle vous a cons:
Notez que vous avez découvert le lieu de la rencontre
entre le Roi et le Prince. Quand il vous sera demandé si
vous le connaissez, déduisez 150 du numéro du
paragraphe ou vous vous uk®z. Le total vous

indiguera | e paragraphe o
1 est | 6heure de vous s:
douce Desideria, sortez du Palais. Rengrrs aul63

399
Vous affrontez | esodetx eas

Assassin 1. Combativité 9 Energie 10
Assassin 2; Combativité 10 Energie 7

Ce sont des adversaires habitués aux combats
physiques et donc si vous utilisez la Force déduisez 1
point de votre Combativité.

Heur eusement p estmésentreiequadd a
vous avez terminé vous appelez un garde pour lui
expliquer ce qui vous est arrivé. Il vous remercie et
vous informe qudune enqu”®
|l a pr®sence doé®ventuel s ct
Fier doéavoir encoredonnéeté f
envers les humains, vous le laissez et poursuivez votre
chemin vers le navirAndromédeRendezvous awQ0.
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Une fine fumée grisatréeés ve du cadavr
animal. Au méme moment vous percevez des étrange:
grincements provenant de la besace.

Vous y jetez un coup dofTi
comme animeée de vie propre.

Vous la sortez pour vérifier quel danger il pourrait y

avoir et, instantanément, la vapeur générée par le
reptile volant est absorbdgmar la gemme, qui scintille,

pour sO6®teindre juste apr
A 1 d8int®rieur VOUuS awypdige z
®chell e de | 6ani mal tu®,

Vous avez capturé son essence et vous pourrez |
rappeler a la vie quand vous voudrez, phuirfaire
suivre vos ordres, gomprs | a possi bil
au combat avec les valeurs suivantes:

Reptile Volant: Combativité 9 Energie 12
Notez dans |l a feuille d@gé

maintenant une Gemme de I'Ame. Aprés quendez
vous aus56.
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Suite a votre réponse vous voyez pour la premiére fois
Desideria avec un aicontrarié Vous percevez son
inquiétude, mais malgré tout elle vous encourage et
avec la force de son esprit vous pousse a étre
perséeérant.

Aria prend doucement vos deux mains dans les sienne
et vous fixede son regard hypnotique. Vous ne pouvez
faire autrement de garder vos yeux fixés dans les siens
gui commencent petit a petit a se dissoudre, vous
laissantpénétrerdans son ameVos vétements sont
agités par une légére brise qui vous rentre dans le
corps. Ce noboest pas une
vous sentez qudil est en
battements de votre ciut
sentez comme suspendu, comme sv ous ®t i e
et vous comprenez que ceci est le pouvoir que la
Princesse est en train de voosuffler.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doEsprit. Si vous °tes u
Démon, ajoutez 1 point de bonus.\8ius obtenez un
total supérieur ou égal a 20, allez 485 S 6 est
compris entre 15 et 19, allez 2R9. Si enfin il est égal

ou inférieur a 14, allez alB7.

402

Vous lancez unavertissement a vos compagnons:
«Amis! La bataille est terminée pour nous, nous
ndavons pl us @,letcvous edigpen I8 s |
voie de fuite vers le c6té ouest.

I'1's font un signe pour \



sont dbdbaccor devoint@mverser toul le s
champ de bataille, tout en évitant les fleches ennemies.
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it®. Si vous obtene
16, allez aul64, sinon aul35

403

En plus dugarde vous allez aussi devoir affronter
| 6assassin, gui prend | a
sbavance vers vous.

Combatted es | 6un apr s | dautr

Garde: Combativité 8 ) Energie 10
Assassin:  Combativité 10 Energie 7

Ce sont des adversaires habitués aux combats
physiques et donc si vous utilisez la Force déduisez 1
point de votre Combativité.

Quand vous les aurez battus, vous pouvez récupérer un
Poignard et une Epée de leurs cadavres et all@d@u

404

Sous vos yeux vient de se dérouler un échange.
L'hommeoiseau a acheté a cher prix ce plan, qui doit
contenir des informations de particuliére importance.
Le reptile qui semblait nerveux et préoccupé se
regardait autour circonspet craignant d
en train de vendre ces de
les deux races une guerre soit en cours et que les points
marqués représentent lalisposition de troupes
ennemies encofi@connuesaux hommemiseaux.



Serendantcompe | a pr ®sence de
observait pendant la transaction, ils ont essayé de vou
éliminer, sans succes.

Vous repliez avec précaution le plan et, si vous le
voulez, le mettez dans votre poche. Vous prenez les
p®pites door qdanger, paunrent éfreo i
®chang®es contre | 6®quUi ve
Notez le plan dans la section équipement et les 10C
pieéces d'or dans la bourse.

Vous rentrez donc au campement pour partager ave
vos compagnons les résultats de votre aventure
noctune. Rendexous aw278

405

«Non, cbest tout faux! On
alliés. Nous sommes déja en train de perdre cette
bataille et chague homme en moins est un avantage
donné aux adversaires. Descendons plutdts dan
val |l ®e et ®l i minond»l e pl
Vos compagnons vous regardent perplexé&di es un
idiot! On va tous mourir. » vous dit celui que vous
avez découvert étre un traitre et quilgja essayé de
vous mettre des batons dans les rouesi@lrs fois.

«Mais comment te perme»vous noéarr.i
terminer votre phrase car il se lance contre vous.

1 d®gaine un poignard et
| e pl ant e . Heunreuwseménwrace a une
rapide réaction vous le frappez joignet faisant voler

| 6arme en | 6air.
La lameeffectueune longue parabole et puis se plante
dans | 67 i | déun sauri en

de rageagite sa queue en déclenchant un grabuge.



Les reptiles géants, déja nerveux a cause de
| 61 mplig sde ipbuvoir combattre, rugissent et
commencent ~ bougamtre] 6aet rc
Vous °tes encore ° terre
débeux vous ®crase | e cr©On
instant et ne saurez jamais comment la bataille aurait
pu se terminer si vous nbo
a Lisander de contrattaquer avec les archers.

\otre aventure se termine ici.

406

Vous dégainez votre arme et la montrez a Flaminia
pour gqubelle | 6examine. U
yeux de & femme et vous percevez la désapprobation
de Desideria.

« Etranger, comment osepus amener un instrument

de mort dans cette cité! Les habitants de Perfectia
nbacceptent pas que | 6on
vie 7 dodoautres ° tassassin, vousv a
voulez tous nous souiller, demandant notre aide pour
violenter notre aimée Déesse Nature et ses enfants?
Votre pr®sence ici mbéappo
Et ne revenez jamais plus!

Vous voudriez protester, mais Flaminia vous pousse
avec violence hors de sa forge.

Desideria vous réprimande mentalement pour cette
malheureuse action, et, quand enfin vous étes seuls,
vous explique calmement que Flaminia, bien

gubé®t rang r e, a depui s 1
mentalité de ses concitoyens. Mais | 6 i nver s
ell e nbdéda pas |l es mani r e

typiques des habitants de Perfectia, ayant gardé une



nervosit® d' ©Ome gubdell e
auj our cemnagiréadir@lemaniére si agitée.
Vous maudissez votre choixmalvenu et vous
poursuivez la visite de la citéccompagé de votre
guide.Rendezvous al29.

407

Le boiteux vous regarde intrigué par vos efforts et
éclateder i r e . 1 remercie | e
sben va e sautantode joia, rpéndaet tque la

foule vous siffle de mépris. Ecrive2 points a coté de

la note 2(en plus des autres points que vous auriez
déja notéskt allez al270

408

€ |l 6instant m°me oY% |l e r
vous essayez doéentrer dar
La créature tente de vous résister, mais son intellect es
trop faible et avec satisfaction vous le voyez

sbagenouill er devant vous
Votre compagnon | e plluis
couper |l a t°te doébun seul

Rendezvous au323
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Vous vous souvenez que ce jdairvous étiez en train

de vous enti@er avec votre arme, et subitement, un
poignard lancé par le Lutin est pasprés de votre bras
droit vous causant une petite éraflure. La créature est
venuetout de suite vous présenter ses excuses, que
vous avez accepté hativement pour retourner a vos
exercices.

Cdest seul ement mai nt enan
réalisez quele poignard pouvait étre empoisonné.
Peut° t r e | e Lutin avai-t |
dangereux témoin de sa trahison. AllezZ1&u

410

Le bruit de la bataille a attiré I'attention des gardes de
la ville qui cultédametre fmwc un
combat. Elles sont trop nombreuses pour les affronter,
vous vous rendez donc tous \&tus étesescorés en
prison. Vous les regardez les yeplein de haine, alors
qudil s exhi bent tout e | e
interrompu votre eenture.

Pendant le court trajet qui vous sépare de la prison,
vous réfléchissez au meilleur moyen de sortir de cette
entourloupe, tout en sachant que vous devrez faire vite
pour ne pas rater le navire.

Une fois a destinationpn vous enferme dans une
cellule, petite et fétidesans méme pate fenétre pour

| ai sser filtrer |l a |l umi r
solide, vous sépare du couloir et des autres cellules,
une faible lueur provenant de quelques torches
illumine le seul garde de ce secteur, wwepulente



recrue qui ne semble pas avoir plus de vingt ans.

Vous viennentalors ” | 6esprit deux
échapper.

Vous pourriez utiliser le sort de Mutation et devenir
aussi petit qgqudédune souri ¢

et vous faufiler sangétre vu. Si vous procédez ainsi
d®dui sez 2 point3d doéE£ner ¢
A | 6inverse vous pourrie
devenir gigantesque et tres fort, attirer la recrue prés
des barreaux et purilaxleflde® ®1
l a cellul e. Dans ce <cas
allez a4l

411

Vous marchez avec vos compagnons a la recherche d
quelque chose guiuissebrise la monotonie du sable
rouge et craignez que le choix de poivee sur ce
parcours eut été endécision imprudente. Mais
aujourdoéhui l a chance sel
voyez au loin des arbres qui émergent du plat paysage.
«Une oasis. ditesvous a vos compagnanarrétons
nNnous pouUr nNous»reposer

Si vous étes un Démon allez 38, sinon aw50.



412

La populace ne semble pas réagir avec un
enthousiasme particulier. Allez 240.

413

Vous étiez occupés sur le versant eb vous avez
completement délaissé la défense du c6té méridional

de | a montagne, vous nobdav
bataillon de Burmini qui en silence a remonté le sentier
depuis |l a vall ®e en se ca

Cbodest un geuxoquipesvahin la plaime du
village en semant la terreur parmi ses habitants. Vous
vous trouvez entre deux feux et devez aussi repousser
cette attaque. Les Arpachi tentent déommer leurs
rangs, mai s ces adversair
avec habileté empéchant les guerriers ailés de
sbapprocher ddédeux. Un nua
ciel et vous devez tenter de les arréter le plus vite
possible.

Si vous avez | e Pouvoir
provoquer un ouragan, leur empéchant de viser et
donnant ainsi le temps a vos alliés de les engager dans
un corps a corps. Dans ce cas alle23

Si vous avez une Gemme d
| 6essence doéun reptile wvo
créature pour les prendngar suprise parlarriere

Dans ce cas, allez 483

Si vous avez de la Poudre Noire vous pourriez vous
approcher dbéeux et asianef ai
confusion telle qui l eur
quelques instants. Sbus voulez procéder ainsi, allez



aub9.

Si par contre vous avez de I'Huile de Pierre vous
pourriez préparer une bouteille incendiaire. Pour
essayer cette option, allez 342

Si vous ne pouvez effectuer ame de ces opérations,
rendezvous aw32

414

A Perfectia vous avez ob
vous pouvez donc dominer les vents. Vous invoquez
cette capacité et un ouragan impétueux se forme juste
entre la barriere de feu ks reptiles volants qui sont
tout de suite aspirés par le tourbillon. Incapables de
r ®si ster, i | s s6®crasent
finalement le tourbillon seisparait il ne r e
gudbune masse verdOtre ens
flanc de la montagne.

Notez sur | a feuille db6a
tous les adversaires restant et rerdmzrs aul25

415

«Ma Reine, quelle est la nature exacte de vos
pouvoirs »

- Voyageur, je possede le don de crikeconcorde et

l 6amour par mi mon peuple
par mon émanation et le développement de notre
soci ® ® d®pend aussi de
déennemi s, car tous res
Toutefois mes pouvoirs sont limités et lalm » La

f e mme sO6interrompt et c

troubl ant encore plus. Y



outre, vous sortez de la chambre et vous vous faites
accompagner par Desideria; laquelle, intriguée par
votre rapide retour, vous demande des infolonat

Vous préférez rester discret sur la conversation privée
avec la Reine, vous changez donc de discours pendant
que vous retournez ° | 0®cC
Rendezvous aul63

416
Vous vous ®tendez " antdue mb
vos compagnons préferent plonger dans le petit lac, et
vousd ®ci dez de cueillir | 06u
Déapparence il s sembl ent

savoureux. A vous de voir si les mangepas
Allez-vous les godter, dans ce allez&l, ou les jeter,
dans ce cas allez &1?

417

«Insolent étranger, comment osems avancer une
demande si audacieuse a celui qui deviendra le
nouveau Roi de Perfectia

Le Prince est manifestement eslére envers vous et,
sans aucun préavis, se jette sur vous pour vous
affronter avec le poignard doréSurpris vous ne
pouvez fuir et devez l'affronter.

Prince Feu:  Combativité 13  Energie 18

Si vous gagnez ceombatdifficile, allez au311



418

Sans regarder derriére vous, vous vous dirigez aux
pi eds de la tour dans I
fournir protection des assauts des géants colorés.
Vous marchez toujours ra:
rester trop a découvergt en quelques minutes vous
atteignez votre but dont vous entrevoyez a peine le
sommet.

(! ndy seueqobdbu®e, constit
portail en arc, dirigée vers le nord et, dés que vous le
d®passez, | e provident.i e
encourage.

Un escalier unique monte en spirale vers le haut,
probabl ement jusqubau son
Si vous voulez le parcourir, allez alll, si vous
préférez affronter les géants a découvert, alle224u

ou aul45pour vous cacher dans la tour.

419

Vous partagez le méme avis du chef des guerriers: il
faut co%te que co%te proc
ennemi, vous allez donc concentrer ici toutes les forces
disponibles.

Finalement le chef du Vilge aussi accepte son idée et
organise les défenses avec tous les adultes aptes
combattre.

Vous et votre groupe serez en deuxieme ligne, préts :
intervenir au moment ou la pression des Burmini sera
trop forte pour résister. A cet instant, toutes lesdsr
disponibles devront seassemblempour repousser les
ennemis vers la vallée.



Vous vous éloignez du conselil, fatigo@r cette longue
journée, et cherchez un endroit pour vous reposer
jusqudau | endemai n. Les vy
vous regardentavec respect, pendant que vous
traversez le village. Vous savez que toute leur
confiance repose en vous.

La nuit s'écouletranquillenent (recuperez 3 points

doEnergi e) et ' | 6aube Vv
clameurs des aigles.

Cdest | e s i g miaoht cammencé llears
avancée!

Les habitants du village skissentprendre par la
panique, le chef du village a beaucoup a faire pour
essayer de les calmer et les discipliner, alors que les
guerriers commencent a se déployer.

Aigles et fauconsurvolentle flanc de la montagne et
lancentrégulierementles signaux que seul les Arpachi
peuvent comprendre.

Les renforts de la capitale sont arrivés depuis peu, mais
les troupes sont bien peu nombreuses pour se défendre
ddbune attaque massdewanged e
vous étes conscient que la bataille sera dure.

Pendant ce temps, rochers
du bord de | a mont agne
Bur mine et ®liminer | e pl.

Vous serrez votre arme dans la main, préttérvenir,
guand des cris provenant
tous. De nulle part apparait un groupe de reptiles
volants qui attagque les aigles et les faucons!

Ce sont ®nor mes ani maux d
membr aneuses et qui noéront
vos alliés. Ces derniers tentent une courageuse
résistance, mais nombreuyérissent avant une



guel conque r®action des
aucune source déi nfor mat
domaine des Burmini

Le chef du village ordonne a ses &g guerriers
déattaquer ces reptiles
son envol pour engager une dure bataille dans le ciel.
Surpris par cette incursion ennemie, le chef du village
envoie en ®claireurs dob6a

I a | i grmmationcebconnditre les mouvements en
temps r ®el de | 6ar m®Pe enr
€ d®fendre |l e village ne
plus de votre groupe, al

sur la montagne se fait plus rapide. On dirait que rien
ne peut les arrétegt pour chaque ennemi abattu un
autre prend sa place.

Vous devez intervenir, immédiatement!

Si vous avez de I'Huile de Pierre, vous pourriez créer
une bouteille incendiaire avec une méche. En lui
mettant le feu et en la jetant dans la pente de la
montagneJe feu devrait se propager parmi les arbres
et bl oquer | 6avanc®e enne
ainsi,rendezvous au68

Si par contre vous possédez de la Poudre Noire, vou:
pourriez faire exploser un pan de la montagne.
L6 @Ko ment ®craserait bon
trouveraient ainsi une mort certaine. Dans ce cas, alle:
au392

Si vous avez obtenu le pouvoir de Dominer la Terre,
allez au465.

Si vous ne pouvez choisir auairde ces options,
rendezvous alwb77.
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«Ah, bien un collegue »

Atomio vous scrute avec attention, alors que Desideria
secoue la téte génée.

« Ditesmoi la technique que vous utilisez dans votre
pays pour extraire les pgipes actifs des feuilles»

Pris au dépourvu par sa question, vous bredouillez
quel que chose que vous a\
alchimiste a qui vous avez acheté des potions.

Il est évident que vous ne parvenez pas a convaincre le
maitre quipourtanfn e montr e aucun s
envers vous, éduqué comme il est a toujours montrer
du respect envers les étrangers.

«Voyageur, les techniques que vous utilisez ne me
sont pas claires du tout
exp®ri mentati on e Puigeevouni n e
demander de revenir une autre fois, ainsi nous aurons
tout notre temps a dispositiomw

Vous comprenez que vous ne lui avez pas fait bonne
impression et, d'accord avec Desideria, le laissez a ses
t ©ches. Vous perddezau29 poi r

421

Selon le maitre Atomio, la Poudre Noire est un
puissant explosif etlle devrait étre suffisast pour
faire s autbarriere ee troncd et branchésa
enflammé, créant ainsune ouverture suffisante pour

lai sser passer | 6ar mPe de L
Vous vous approchez sans que personne ne vous
remarque et lancez le petit sac avec la poudre quand
vous no6°tes qud’ Ladqéilagdatopru e s



est i mm®di ate et | 6 a temee
(vous perdez 2 o0i nts doéE£nergie).
endol ori, | 6odeur ©cre df¢
vous exultez quand vous vous rendez compte que votr
plan a eu du succes, oubliaisivos blessures.
L'"explosion a ®t® si for
bréchedans la barricade, dispersant un peu partout les
charbons ardents.

L'avantgarde de Lisander, constituée de reptiles
géants, se fraye un passage parmi ce qui reste de |
barricade, renversant tout ce qui entrae@ chemin.
Rendezvousau73.
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Vous regardez furtivement vos compagnons un par un
pour tenter doéidentifier
semble apercevoir une lueur maligne dans le regarc
fuyant du Voleur. Lui aussi vous regarde maintenant
avec 1| nsi Ptoche et Bve laimain cnaep
pour vous donner un coup de poing.

Mais vous étes plus agile et avec un mouvement rapide
vous le frappez a la jambe. La situation est maintenan
devenue critique. L'homme vous saute a la gorge, arm¢
déun poi gnadedabqgtie.di | a sor

Voleur: Combativité 10 Energie 16

Cbdest n adversaire agil
vous noéutilisiez votre A
Combativit® jusqudau tern
Quand son Energie ou la votre aura atteint une valeu
de 10 ou moins allez d.88

u
0
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Vous vous concentrez sur ses phrases, qui sont biel

articul ®e s, bi en qguobi ni
pour vVous. € | 6entendre
quoi l e st e one vesianitrés ardhdique i
de | a |l angue wusuell e. Sar

la méme de celle utilisée @ela du Grand Fleuve.
Vous essayez déo®changer
observez une réaction positive du vieil homme.

Vous comprenez que les hommrwseax, qui se
définissent comme Arpachi, vous souhaitent la
bienvenue dans leur royaume. lls habitent les sommets
des montagnes, la ou ils ne peuvent étre facilement
atteint par le hommegzards, les Burmini, leurs
mortels ennemis.

Vous étes arrivés dans uetp village, un avanposte

gui domine la vallée, a la frontiére avec le royaume des
reptil es. Leur capitale
cfur de |l a cha"ne montagr
Vous leur répondez que vous étes venus en paix et qu
dans la vallée vous avezm@ifté un groupe de Burmini
qui, aidé par des batraciens géants, avaient agressé ut
femme Arpaco.

La femme a été ensuite emporté par des hommes
oi seaux apr s un combat
Le vieux, le chef du village, acquiesce et avec un signe
de la téte envoie un jeune chercher vos assaillants.
Quand vous les voyez sortir de la cabane, les plume:s
encore rouges de sang, vous avez des frissons, car vol
vous savez priglans un piege mortel. Les Arpachi
sbapprochent de vous dumer
village se met devant eux avec un regard sévere et leu



murmure quelgues mots. Vous les voyez protester de
rage, mais ils nbéosendu p

e
vieuxet soO6en retournent T | a
le reste des habitants du villagent que vous serez
sous la protection dchefduvillage i | s ndose

faire aucun mal.

La femmeoiseau que vous avez secourue est une
simple fermiére de la vallée, qui, effrayée par votre
présencanattendue a réagi de maniére inconsidérée
en apelant au secours.

Le vieux vous prend par le bras, en faisant attention de
ne pas vous blesser avec sesres, qui sont de toute
facon déja émoussées, pendant que vos compagnons
sont conduits vers une cabane plus grande pour se
ravitailler. Rendezvousau518
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Avec un coup bien ajusté vous vous libérez du petit
étre en lui brisant les os. Ses yeux chargés de haine
fi xX®s sur vous sont bi en
quel mot , et un rr ©l e suff
fait avant de mourir.
Vous entrez dans la pyramide aiug vous retrouvez
dans une petite salle pleine de cadrans lumineux avec
des dessins et des écritures. Il y a aussi plusieurs
poi gn®es, mai s qui néouvr
conduire nulle patMous j etez un r af
aux instruments et, en tirant au hasard certains leviers
et en poussant des boutons, activez une magie: un des
cadrans, qui représente une tour tres haute, commence
changer de dessin insta
regader par une fenétre, mais ce que vous voyez vous



jette un froid.

'y a vous six aventuriers, évanouis au centre de
| 6ar ne, et | es sixsligeg&an
midi et du sommet de la tour un rayon de soleil filtre
ddun pri s me sé& dégampogamtr ed rsept
rayons de différentes couleurs: violet, indigo, bleu,
vert, jaune, orange et rougkes rayons passent au
travers de sept gemmes, comme celles que les géan
portent sur leurs couwehefs,placéeguste derriére le
prisme, et puise dirigentvers vous vous fragpt a la
poitrine. Le Guerrier est touché par le rayon orange,
l e D®mon par | 6indigo, I
par le rouge, le Lutin par le jaune et le Magicien par le
bleu. Le rayon violet frappe un baton avec gaenme

de la méme couleur sur son bout et qui se trouve dan:
undescode | dar ne.

Le cadran sodoarr°te et | 6
allez donc vérifier la petite salle, mais la seule chose
digne dbéint ®r°t est-hefau G
monste, qui, comme vous avez vu, sert a ouvrir la
porte de la pyramide. Si vous le voulez, vous pouvez la
prendre. Aprés quoj vous retournez aux pieds des
gradins et vos compagnons vous aident a remonter ver
le sommet ou, a la faible lueur de la lune, voaasv
retrouvez admirant certains édifices construits dans la
m° me pierre jaune de | 0a
dé°tre au mil i eespérempwbel Ice
soit pas peupl ®e par d €
comme ceux que vous avez combattus. ifize le

pl us haut est une tour d¢
sommet. Vous étes encore dans des corps qui ne vou
appartiennent pas et devez trouver un moyen de Vou:
réapproprier chacun le votre. Allez 205
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La matinée dschaude et étouffante, et plus vous
avancez plus la végétation se fait rare, avec les arbres
qui laissent la place a des buissons épineaxs de
votre passageld ®t r anges an pamalesx s
roches incandescentes, mais le paysage se transforme
progressivement et le terrain sur lequel vous marchez
devient de plus en plus s
gue la température clémente de la forét et des terres
autg_urpuisseaugmenteaLt_ant en si peu de temps.
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Dans ce désert le sable ondulé bouge kuemps a
cause du vent et le climat est si torride que vos
compagnons d®cident de st
de leurs vétements. Lancez dedés et ajoutez le
rsul tat " votre valeur
total égal ou supérieur a 16 allezZ8) sinon alB41
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Vous |l ancez |l e sort (ndo
Energie de 4 points) et des éclairs partent de vos main:
en direction des reptiles volants les plus proches de Iz
barricade. Deux r@maux meurent sur le coup et

s6®crasent au s ol en e
adversaires engagés dans la bataille.
Not ez sur |l a feuille dobéa

deux reptiles et retournez au paragrafée
427

Vos compagans lisent dans vos yeux un regard
assassin: vous en avez marre de ces stupides monstri
préts a vous tuer a chaque occasion.

Vous dégainez votre arme et vous vous élancez ¢
découvert, malheureusement sans étre suivi par les
autres qui probablemenbnsidéentvotre initiative de

la folie pure.

De nombreux adversaires vous sautent dessus et vou
en envoyez plusieurs dans:¢
bien trop nombreux pour une personne seule et ce
malgré votre force et votre vaillance. Vous succombez
sous me avalanche de coups infligés par ces créature:s
mystérieuses. Votre aventure se termine ici.
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La journée de navigation est rude et vous étesrnusis

a contribution par parvenir a gouverner le navire
endommagé. Au couchdu soleilvous arrivez enfira
Lapos, ou vous faites escale toute la nuit pour
r®cup®rer vos forces (r ®ci
Le lendemain matin, pendant que le capitaine donne
des ordres a des ouvriers pour faire réparer le navire et
aux marins de s 0 o0ctc udpbeern gda
doautres hommes, Vous d ®c
marché, pour dépenser tout, ou une partie, des 30
pi ces dbébor gagn®e 99 us gu
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Le chaos régne dans le village, le feu dévastant les
fragileshabitations faites de bois et de branches.

Femmes et enfants Arpachi
avec des stridents cris de terreur, pendant que les
guerriers essayent dbéen s

Cbdest | e bon mo me nt pour
| ennemiansn®°lim&ai de de..cet
Vous donnez | 6ordre aux a

adultes, ces derniers obéissent aussitot, faudeant
guerriers volantsqui courageusement restent en
défense du village. Les Arpachi qui ont survécu a

| 6i necesqn@envol ent , s e r ®f u
montagne, parmi leseiges éternellesjui dominent

leur royaume. Qui sait si4daut ils trouveront le salut

ou sbéils mourront de froi
Les fleches Burmine sot 6 i mp i tnmessagérése s
de mort et gand le soleil commence a se coucher il ne



reste désormais plus aucun ennemi en vie sur leque
tirer. Le village a été complétement évacué et ne
restent autour de vous que des cadavres et des Arpacl

agoni sant . La barri re de
Lisander est en train de
entendre | e grondement d

pas encore au courant de
Vous donnez umclaque dans le dos du commandant
des archers et l 6invigez
«Mais restez bien alertes, car les Arpachi sont pleins
de surprisds»

Le reptilevoussourt et impartit de nouveaux ordres,
pendant que voust votre groupe vous asseyez face a
|l a barricade fumante att
Roi.

Quand, nonsan quel ques difficu
enfin & se créer une bréche suffisamment large poul
permettre le passage, vous restez surpris en vogant |
nombrede forces engagées. La montagnecseplitde
sauriens et de Bur mini,
leurs yeux injectés de sang ne trouvent que votre
bataillon,en train de tranquillememiettoye sesarmes

du sang ennemi.

Lisander se fraie maladroitement un passage en
émettant un rot de satisfaction.

«O grand seigneurle receveavous triomphanton
vous a attendu longuement, mais vu votre retard, nous
avons décidé de faire tout seuls. lls ont tous fuit. Le
village est a vous»

Le roi rlen croit passes oreilleet vous serre la main
avec son enormmain écaillée, puis vous demande les
détails de la baille, que vousvous empressez de
décrre, sans | ®siner vos mot



dont vous avez été capables.

Vous réunissez les archers et les Burmini commencent
a piller les restes fumants des cabanes, sans rien
trouver doéi n-voBsraeb86s ant . Re |
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L'homme apprécie beaucoup la piece que vous lui
offrez et il vous raconte son histoire. Comme vous
|l 6avi ez devin® il fut u
abandonné par son souverain quand il devint inutile
pour la guerre. &s un bras il ne trouva plus rien a
faire et il est obligé de gagner sa vie en mendiant du
pain. Aprés avoir entendu son histoire vous lui
souhaitez bonne chance, en espérant que t6t ou tard lui
aussi purratrouver le chemin pour arriver au bonheur.
Notez sur | a feuille dbéavel
bénédiction de Shatcho le mendiant et puis allez au
499 si vous devez encore visiter une zone, oB&R

si vous avez terminé vos achats.
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Vous comnencez a vous hater essayant de ne pas trop
attirer | dattention pour
moitié de Janger. Seul le garde qui vous avait remarqué
vous file le train se frayant un chemin dans la foule du
port. Vous tournez dans une ruelle, maisis/o/ous
rendez compt e -desax, alord guet

| 6autre extr®mi t® est Dbl ot
Vous pouvez vous rendre et vous laisser trainer en
prison, allez a818 ou le combattre, a200.
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Les guerriers ai |l ®s noo
repousser |l davanc®e enne
sont dans un étau mortel allant du front est au front
sud.

Vous voyez d®j " | es pr emi
fuyant vers le sommet de la montagat mettant en
ultérieuredifficulté les déja faibles résistances.

Les Bur mini ne sembl ent
votre groupe et, avec un peu de chance, vous pourrie:
tenter de leur filer sous le nez en descendant la
montagne sur le c6té ouest,iqu pour [ 6i n
présidé par personne.

Si par contre vous voulez continuer & combattre, vous
devez concevoir un stratagéme pour prendre par
surprise les archers.

Si vous voulez tenter de renverser le sort de la bataille
allez aul65, si vous optez pour la fuite, allez 402

433
La trappe sbébouvre avec u
| ai sse entrevoir ce 4420i |
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Le cadavre du reptile mobe a terre lourdement,
écrasant aussi quelques adversaires qui se trouvaient
proximité. Les Burmini restent bouche bée en voyant
que leur champion le plus fort a été abattu, alors que
les Arpachi reprennent confiance et attaquent avec plus
de hargne lesnvahisseurs.



La bataille sévit tout autour de vous et, pendant que
vous réfléchissez &otre prochaine action, vous vous
rendez compte que sur le versant sud une nouvelle
menace fait son apparition. Rendewus au413
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« Malitre lui demandez/ous vous possédez des vertus
hors du commun, méme pour les habitants de
Perfectia. Ou averous appris toute cette

connaissancg

-Etranger, | Oai eu | 6honne
la Princesse Terra, la fille de notre Roi Terspsle la
Reine Amour. En tant que

la capacité de comprendre a fond la nature de la
matiere. Je peux donc fagonner et donner beauté a ce
gui nodéoattend. que do°tre m;:
-Ma“ tr e, cObest extraordina
- Certes voyageurJe vois @ec joie que vous étes
fasciné par mon histoire. La Princesse Terra aussi sera
heureuse de votre admiratigrour lesbeautés de la

cité et ne dédaignera pas de vous décrire encore plus
en détails nos pouvoirs

- Merci, maitre, de cette agréable conversatie vous
laisse maintenant a vos devoirs

- Bonne chance étrangeet que votre esprit soit
toujours libre »

Desideria vous prend la main et vous accompagne hors
du studio de Geo.

Dans le futur, quand vous voudrez rencontrer la
Princesse Terra, ajout&@ au numéro du paragraphe
ou vous vous trouvez pour lire la suite. Si le texte aura
un sens, celaoudradi re que cO6®t ait



pour | e faire, sinon, cor
Rendezvous alw29.
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La végétationest trés dense et elle vous empéche
d'avoir unemeilleure visuelle, mais vous étes certain

gud” wvotre droite | e prof
se rapprocher, alors que du c6té opposé vous entende
en continu | 6eau déune

remarquez de nombreux petits animaux, des
mammiféres il semblerait, que vous capturez pour
remplir vos réserves de nourriture, désormais
dangereusement réduites.

Quand vous en aurez | 6oc
pour les cuisiner.

Le soleil enobaat tppdanterdoorzd
val | ®e sbouvr e sur un

vraisemblablement a été modifiée par des mains
humaines.

Cbdest incroyabl e! 1 y
entour ®s par de petits coc
qui parsément le pagge. Vous admirez avec
excitation le spectacle a la recherche de présence
humaine, quand un caigurésonne dans vos oreilles.

A quelques centaines de meétres de vaos, silhouette
humaine ailéesort en toute vitessel 6 un cet,b a |
une foissutehdexe®rivai n o
effet, apr s un bref sau
pendant que sortent a leur tour deux autres silhouette:
qui la poursuivent. Ce sont des homrézards,
identiqgues a celui que vous avez déja affronté peu
apres soir débarqué Cadash.



Vous discutez rapidement avec vos compagnons qui
sembl ent h®siter en atten
décision.

« Nous devons intervenir, suivezoi! » Vous vous
adressez a eux de facon autoritairecetireza en
perdre haleine powouvrir la distance qui vous sépare
des assaillants et de leur victime qui, entretemps,
essaye désespérément de se défendre.

Quand vous noé6°tes plus (gl
lancez un avertissement pour attirer leur attention:

« Eh! Arrétez tout de suite» et vous vous approchez
entouré de vos compagnons.

Vous comprenezjue la créature ailée est une ferame
oiseau, blessée en plusieurs parties du corps.

Les deux reptiles vous adressent un regard pénétrant,
avec l eur s y e u x Geux &meh @rs ,
sifflement aigysemblable ain appel.

Quelques secondes aprés vous étes déja sur eux, préts :
les capturer, mais un croassemeertsistantommence

a résonner dans la zone.

Vous regardez autour de vous avec circonspection,
préts a toute éventualité, et vous wous laissez pas
surprendre par les batraciens géants qui émergent des
cours dobéeau 0% il s sO0O®tai
Les hommesdézards ignorent la femme ailée, qui de
toute fa-on ne peut sbenf
par | es mo n sppalémessifilgnt quelques o
chosedansune langue a vous inconnue.

Si vous essayez de conclure une tréve, en expliquant
gue vous ndavez aucuR®E i ni
Si par contre vous préférez attaquer les deux hommes
lézards alle aul3l ouau229p our st opper
des batraciens.
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Une fois arrivé sur la terre ferme, vous soupirez de
soulagement pour vous en étre sorti cette -dois
encore. Vos compagnons vous rejoignentapres un
instant de repos vous décidez par précaution
déabandonner | 6i d®e de |
parcourir a pied la derniére traite qui vous sépare de
I'’Androméde Rendeavous aul3.
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La bouteille suit une parabmltres haute et tombe a
quelgues metres de la premiére cabane, se brisant e
mille morceaux et aspergeam¢ sol de flammes
liquides.

Mal heur eusement vous noa\
le feu se consume sans causer aucun dommage
Effacez I'Huile de Piee de vos objets et retournez au
paragraph@73pour effectuer un autre choix.

439

Vous °tes 7 | 6int®rieur c
le résultat et un nombre pair allez 487, si vous
obtenez un embre impair allez ali79.

440
Vous né°tes pas assez h
chemin parmi les arbres et en peu de temps vous éte
complétement perdus. Lancez deux dés et ajoutez le
résultat a votre Esprit, si vous obteneztotal égal ou
supérieur a 18 allez &3, sinon auB78
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Vous étes le capitaine ded A n d r eb descenelant
déun des Anciens Magi ci e
Guerre des Races.

Aprés de nombreuses a@s pendant lesquelles vous
avez ®t udi ® | 6art al chir
pénétrer les secrets de la Magie Blanche et appris d¢
nombreux sorts. Lors de cette aventure vous pourrez
utiliser les sorts décrits-ciessous:

VIGUEUR

Ce sort peut étre utiliséen plusieurs occasions,
combats incl us, et per me
points de Force pour | a o
Notez qudil VvVous en c o %t
correspondent aux ressources physiques et psychique
nécessaires pour le lancer.

CONVICTION

Ce sort permet de convaincre les autres personnes
Votre wvaleur déAutorit®
points pendant 1 paragraphe et il vous co(tera 2 points
déEnergi e.

PREVOYANCE

Ce sort vous permet de lire tous les paragraphes qu
vous seronproposés quand vous devrez effectuer un
choix. Si, par exemple, a un croisement vous avez le
choix entre aller & gauche ou a droite, vous pourrez lire
les deux paragraphes et continuer avec celui qui vous
convient le mieux.

Mais soyez judicieux, carcersd nbéest pas
vous causera |l a perte de



CHANCE

Vous pouvez lancer ce sort juste avant le lancer de dés
pour effectuer une épreuve (Force, Esprit, Agilité ou
Autorité) et obtiendrez ainsi 2 points de bonus.
Maisilvouseno %t era 2 points doéf

VOYAGE DANS LE TEMPS

Le pouvoir de dominer le tempsa été | 6 o lug et
longues recherches par les Anciens Magiciens. Peu ont
r®ussi ~ |l dacqu®rir avec
Quand vous lancez ce sort, vous pouvez revenir a
n6éi mp or gamgraphegeelvous auriez déja lu.
Vous gardez les mémes valeurs des caractéristiques,

| 6®qui pement et | es ar mes
lancer le sort.
Attenti on, ce sort cause |

ECLAIR FOUDROYANT

Ce sort offensif géné des décharges électriques a
partir de vos paumes qui
perte de 8 poi nmhegatedaihdisner g
Attention toutefois, il vous causera la perte de 4 points
dofEnergi e.

Vous ne pouvez utiliserquun seul sort par pagraphe

et comme vous pouvez le constater ils ont une grande
utilité, mais sont trés colteux en Energie, il est donc
conseill ® déy avoir recou
vraiment nécessaire.

Rappelezvous en effet que le texte vous demandera
rarement devous servir de la magie et ce sera toujours

“ vous de d®cider quand |
pas expressément demandé.



Vous étes le capitaine de ce navire et avez mis en plac
cette expédition vous basant sur des calculs
astronomiques. Vous avez dins ®t ab |l i | Ot
| " exi stence dbébun nouveau
audel ™ du Grand Fl euve. Vc
capables, audacieux, courageux et disposés a affronte
néi mporte quel danger p C
gloire et richesse.

Vous allez rencontrer vos compagnons de voyage et
allez devoir étre capables de vous débrouiller tout seuls
pendant les prochains mois, aidés uniqguement par ur
groupe de marins engagés pour le voyage.

Vous les attendez avec impatience quand vous voye:
arriver, tout haletant, Bakra, l'assistant du premier
ministre du Roi.

« Capitaine vous ditil, je suisheureuxque vous ne
soyez pas encore parti! Une chose terrible vient de se
passer, vous étes convoqué immédiatement ausPala
Royal »

Malédiction, il ne manaait plus que ¢a! Vous avez mis
des mois pour convaincre le Roi de financer cette
expédition et vaincre la résistance du premier ministre
Zipher, qui pense que votre mission est impossible!
Allez aul6 pour savoir ce que vous résetgalestin.
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En regardant dans la trappe vous voyez un escalier el
pierre qgui descend dans
déautre <choi x sinon cel t
souterrains et vous vous dépéchez donc de le faire.
Une fois atteint le fond, vousedez procéder a tatons
car il néy a aucune sour



parois, vous trouvez aprés quelgues pas une porte dans
|l a paroi ° | 6est, alors g
Si vous ouvrez la porte allez aWli36 si wus
poursuivez le long du couloir allez 262
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Vos efforts sont récompensés avec un franc succeés!
Vous aussi parvenez a léviter et la foule murmure
contente. Allez ad76.
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Vous réveillez vos compagnonsun par un leur
intimant le silence le plus absolu. Vous devez discuter
sans que des oreilles écailleuses puissent vous
entendre.

Vos alli ®s sembl ent ne sb©6
vous pouvez leur murmurer votre aventure nocturne.

« On obtendra le résultat que nous cherchions sans
rien devor risquer, mes amisi concluezvous.

lls vous regardent perplexes, indécis sur quoi faire.
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déoAutorit®, si vous obten
14, allez ay, sinon aul69
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« Etranger, je voudais don de la connaissance des
langues. Prenez ce médaillon Il vous tend un
pendentif en obsidienne que vous passez au cou.

« Nous de Perfectia neommes pas des explorateurs,
ni avons besoin de connaitre les langues de nos



voisins. Mais vous, qui avez soif de connaissance,
Vous vous trouverez cer
habitants de cette terre. Vous avez maintenant la
faculté de comprendre leurnigue et de vous faire
comprendre»

Notezle ainsi dans votre équipement: Médaillon de la
Parole*.

Vous remerciez Incanto pour ce précieux don et le
saluez chaleureusement, puis vous vous mettez a I
recherche de Desideria qui vous rejoint rapidement.
Rendkzvous au46.
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Lancez 2 dés et ajoutez le résultat a votre Agilité. Si le
total obtenu est égal ou supérieur a 15 allezi4®)
sinon a274
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«Etranger , @it daunskes mnséed, (e lsasc
gue vous ne pouvez pas comprendidais ditesmoi
comment ma personne peut vous étre .utile

Elle vous communique ces pensées avec un ton pleir
de tristesse et d®sespoi
de Desideria et des @mes habitants de Perfectia
rencontrés.

« Ma Reine, je suis arrivé dans cette cité aprés un long

voyage, pendant | equel i
dangers et dbéennemis pr °;
b©t ons dans |l es roues. /

| 6 mtti on déexpl orer cett
trouver des signes de civilisation avec lesquels



entretenirtr des rapports d
des °tres dou®s déintell
humaine, mais Perfectia dépasse de loin toute attente.
Votre société représente une évolution qui pourrait
enseigner beaucoup a nous qui habitonsleda du
Grand Fleuve. »

Vous essayez de flatter | q
pour votre prochaine requ
dudivan etvous verseunsta e doune boi
qudelle vous invite °© ac
sirotez, vous réfléchissez sur ce que vous allez lui
demander.

Si cbest de | 6aide pour |
au288
Si cbest d essir sesrpbuwoiranallezi an n s
415
Vous pouvez aussi tenter

avec | e Roy au-iaaddGrantd BAduven e
et établir des relations politiques, allez3%6.
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Vo u s eaxjdmai$ Mous arréter, hein?

Vos compagnons sont encore en train de penser que
vous racontez des bobards et, au lieu de suspecter le
traitre, ils commencent a penser que vous avez tout
invent ® Vous perdez 39 poi

449
Vous coureza perdre haleine, essayant de ne pas vous

faire regpérerpar les guerriers ailés qui sont engagés au
combat contre les archers et vos compagnons. Ces



derniers, pour distraire leur attention de vous, lancent
des sorts, pendanjue vous vous occupez de la
barricade qui est en train de prendre feu.

Mal heur eusement votre te
vous trébuchez sur une pierre et roulez a teme
soulevant un gros nuage de poussiére (vous perdez
point do£ner gieey mautlissans le v
mauvais sort, et remarquez avec mécontentement qu:
vous avez attir® | éomdaixe n
gui vous font face et emg
Vous devez les affronter simultanément.

Hommeoiseau 1: Combativité 9 Energie 10
Hommeoiseau 2. Combativité 9 Energie 12

Vous pouvez fuir | e combe:
vous retirant vers le bataillon des archers. Si vous
procédez ainsi, allez ab07. Si vous parvenez a les
éliminer, allez a7.

450

Vous rapprochant de | 060as
La source dobéeau est un ¢

BN

gorge qui brule depuis trop longtemps a cause du

manque dbébeau, mai s | 6on
palmiers et leurs fruitaifeux sontout aussinvitant.
Si vous opt ez pallezaudg saless o

fruits vous semblent plus appétissaatkez av416.

\:)
<
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Les yeux injectés de sang vous dégainez votre arme et
le menacez a votre touri« Finissonsen ici et
maintenant! Je te surveille depuis notre départ de
Janger. Tu as toujours essayé de me mettre des batons
dans les roues, mais cettefois c O0eh» est t
Vous vousruez contre lui, mais dans la précipitation

vous faites un faux pas et vous vous écorchez le genou

en tombant . (Vous perdez
gue VvVoOouS VOUS relevez, q
observent sévérement.

« Baissez vos armes vous deudl t I 6un d
compagnonsnous avons encore beauwp de chemin a
faire et dédennemis ° aff

avec ces chamailleries

Avec un rictus sarcastique, le traitre range son arme
vous regardant ddéhaut en
reprendre | 6escal ade.

Frustré par cette humiliation, us baissez le regard et
sansplus rien dire vous suivez le groupe dans cette
rude escalade. Vous perde:
Rendezvous aub42

452

Vous avez peu de temps pour réaliser votre entreprise
et vous remontez la parabrupte avec difficulté.
Déduisez de votre Force le résultat obtenu par un
lancer de deux dés (un total négatif équivalant & 0). Le
total indique & combien de metresdessus du reptile
VOUS Vous trouvez.

Vous devez maintenant lui sauter dessus, en @spér



intercepter sa trajectoire. Lancez deux dés et ajoutez
hauteur a laguelle vous vous trouvez comparé a Vvotre
adversaire. Ajouteensuitev ot r e val eur
nombre final obtenu est égal ou supérieur a 18, allez at
285, maiss Oeistlinférieur, allez aR27.

453

Vous entrez dans unprofonde méditationet vous
invoquez la Déesse Naturdmmediatementvous
sentez comme un feu qui brule dans votre téte.

« Infame mécréant, blasphémateur, viwi de tes
faiblesses. Comment osks invoquer un autre que
moi, Ekerion, l'unique et vrai Dieu! Taeragpuni pour
ceci »

La douleur se fait de plus en plus forte et vous ne
pouvez retenir un cri avant de perdre connaissance.

A votre réveil, vous voyezel visage de Desideria en
larmes, qui soupire de soulagement et vous embrass
sur la joie droite.

« Etranger, je pensais que tu allais mourir! Mais que
s 0 d pabsé@ »

Vous ne lui répondez pas, honteux de votre péché, e
aprés avoir brievement salué Geboles prétres vous
quittez le temple en compagnie de Desideria.



Do6i ci la fin de cette ave
de ne plus °tr e etcedpdaatulceu n
faconl 6 ai de .d dodkpardonrena seulement
une fois revenu a Janger, sutefois vous y parvenez.
Rendezvous alw29.

454

Les yeux fermés, vousvoquezla Déesse quien
réeponsev ous entoure dbébune che
seul pouvexoir dans votre esprit.

« Valeureux voyageur, a partir de maintenantiévras
respecter toutes les créatures vivantes et les défendre
de ceux qui les menacent. En tant que mon fidéle, je te
faisun don »

De nombreuses lumiéres explosent dans votre téte,
mais sans vous procurer de douleur.

Au contraire, a partir de maintamaet pour la durée

de cette aventure vous aurez des pouvoirs spéciaux qui
vous permettront de Dominer les Animaux et les
Végétaux. Ainsi, si vous étes attaqué par des bétes ou
des plantes carnivores, vous pourrez poursuivre

| 6aventure sams devoir <col
Mais, si pour une quelconque raison, vous vous rendez
coupable de I a mort dbéun
subirez une perte de 5 poi
Notez cette nouvelle capacité sur votre feuille
débaventure avec un ast ®ri :
Aprés quoi, satfgit par votre expérience positive,
vous quittez le temple, aprés avoir cordialement salué
Geo.

Rendezvous aw29.



455

Pendant votre aventure a Perfectia vous avez appris .

domi ner | es forces ®I| ®merr
donc pas difficile de condenser-dassus du champ de
bataille | dhumidit® pr ®s

créer des nuages noirs et menagants. Peu aprés, (
grosses gouttes commencent a tomber sur les
combattants mais surtout sur la barriere de feu.
Quelques  minutes  suffisent  pour  éteindre
complétement les flammes, aprés quoi vous dissipez I
perturbation et observez les sauriens de Lisander qui
inarr°tabl es, enfoncent
envahissent le village Arpaco comme des sauterelles
affamées. Rendexzous aw235

456
« Compagnons,j us gu6 ™, npus Genamed
parvenus a repoussessiassawt de chaque habitant de
ce continentma i s i ndéest pas

toujours du succeslans un territoire qui nous est
inconnu. Retournons en arriése Concluezvousd'un
ton autoritaire qui noadr
Pendant cette aventure, les épreuves auxquelles vou
avez été soumis, ont mis en évidence de fagon claire

VOos gualit®s de chef i n
p er s o n rcantestedadres decision

« Nous sommes avec ta i t | 6, mantreshdu® u X
la voie »

Vous commencez geparcourir le chemin qui vous a
conduit jusqudici, la plase s

basse de la vallée. Rendwaus aul92
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Vous devez absolument faci
par le versant est de la montagne, sinon vous
succomberez rapidement sous la pression ennemie.
Vous traversez en courant la clairiere du village sans
que | 6on V 0 U\Wus apprathez qles & e
barricade de troncs et branches qui est en train de
br 3%l er et dbéo ®mane une
Quelques femmes Arpache, aidées par les guerriers
bl ess®s et | es Vi eux, C
flammes qui deviennent de plus en plaites. Vous

°t es s-@ek, qoelgdes metres plus bas, Lisander
est en train de jurer de frustration de ne pas pouvoir

so6unir “ |l a bataille.
Vous examinez les optionsvatre disposition.
Si vous poss®dez | e47/Pouvoli
Si vous avez Gemme de | 0.

piégé un saurien volant, allez 2d7.

Si vous avez de la Poudre Noire, alleZ2d

Si vous ne pouvez mettre en pratiqgue aucunes de ces
options, vous pouvez fuir la bataille par le versant
nor d. Les Arpachi vV Gsoss o0 n
seuls avec une voie libre vers le salut. Si vous voulez
procéder ainsi, allez al64.

Si au contraire vous voulez continuer a cotttbaux
cOtésdes archers, allez &2.

Enfin, vous pourriez créer une diversion pour gagner
du temps précieux. Rendgaus au373 pour explorer
cette possibilité.



458

Vos défenses naturelle®us ont prmis desurpasser
cete épreuvedifficile, méme si vous avez da rester
cloué au lit pendant une longue semaine. Apres avoir
perdu 6 points do6éE£nergie
vous parvenez enfin a vous lever.

Par contre, vous ressentez maintenant une femvie
déattaquer l e tra’ tre qu
| 6autre monde.

Si vous procédez ainsi allez 840, si vous préférez
attendre un moment plus propice, alleZ3380.

459

Les reptiles confabaht entre eux en murmurant. Vous
ne parvenepas” comprendre ce (L
la fin ils décrétent que le plan du Roi est meilleur et
qudi l | ecndaits't dwaj ovdrcst oi r e
aucun motif de douter de ses décisions.

Vous crachepar terre par mépris envers ces généraux
peureux, mais vous faites passer votre colére et vous
vous repromettez de tout
reptiles a vaincre les hommeseaux.

Rendezvous aub46.
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Votre pére, Lod Kasmir dArbar, est le roi des luti®
qui habiteit un Royaume caché par la magiedamlia
des montagnes de Zaraad votre frere jumeau et vous
étes ses uniques héritiers.

La | oi pr ®voit guodun sel
succéder au trébne et votre pareux et malade, vous a

appelésevousa i mpos® de partir
objet magiqueCelui quir evi endr a, doi
|l 6obj et | e pl us pui ssan
Royaume. Vous °tes donc |
vous avez entenduidr e qud” Janger

reconnu et visionnaire sélectionnait des personnes
courageuses pour partir
inconnu awdela du Grand Fleuve, vous ne vous étes
pas laissé fuir cette opportunité de le rencontrer, avec
| 6 e s p o iniraing érodrtefact quprouve toute
votre bravour@ux yeux de votre pére.

Comme tout lutin de plus de diwit ans (vous en avez
maintenant un de plus), vous avez acquit certaines
capacités magiques.

Vous pouvez en effet utiliser les sorts suivants:

MUTATION

Cette magie vous per met
votre taille comme bon vous semble (mais seulement
pendant un paragraphe). Dans ce cas vous bénéficiere
débun avantage au combat
ainsi doublée), ou la possibilité de parsau travers de
fissures ou méme les souris ne pourraient se faufiler.
Mais rappelez/ous, a chaque fois que vous utiliserez
ce sort vous perdrez 2 pc



CONTROLE DES VEGETAUX ET ANIMAUX

Le sort vous permet de dominer toute créature animale
ouvégétale. Ainsi, si vous étes attaqué par des bétes ou
des plantes carnivores, vous pourrez poursuivre

| 6aventure sans devoir C «
i mplique | a perte de 3 po
que sur un seul adversaire (de votre cheixpendant

un paragraphe. Enfin, certaines créatures pourraient
étreinsensibles ce sort (le texte vous en préviendra).

ARRET DU TEMPS

Cbest |l e sort | e plus pui
utilisation vous fera perdre immédiatement 4 points
doEnentgivemus permettra doba
dix secondes. Dans ce laps de temps vous pourrez
attaquer votre adversaire
vous blesser; ou désarmer un ennemi, bien sQr
uniqguements 6d une arme (il est inutile de tenter de
désamer un tigre ou tout autre animal) ce qui lui fera
perdre 3 points de Combativité; ou vous pourrez
choisir débautres options
texte.

Vous ne pouvez utiliserquun seul sort par paragraphe

et comme vous pouvez le constater il$ one grande
utilité, mais sont trés colteux en Energie, il est donc
conseill ® déy avoir recou
vraiment nécessaire.

Rappelezvous en effet que le texte vous demandera
rarement de vous servir de la magie et ce sera toujours
avws de d®cider quand | 6u
pas expressément demandé.

Une autre de vos capacités est celle de percevoir la



pr ®sence doéobjets magi que
vous expliquera, cas par cas, ce que vous devrez faire
Enfin vous posidez deux qualités fondamentales qui
sont de pouvoir trouver des cachettes et portes
secrétes, ainsi que de pouvoir vous orienter dans de
lieux inconnus avec une aisance naturelle.

Vous essayez de retrouver
frais du matin, u que hier soir vous avez bu quelques
verres de trop dans la taverne qui vous a hébergé. Le
pichets des humains sont terriblement grands pour
vous les lutins!

Alors que vous marchez dans les rues du port pour
vous rendre au navir&ndromédevous étes dte par

une voix familiére:

«Monseigneurv ous dit | 6un des
ont interpelé notre prince, votre frére, nous a ordonné
de vous suivre pour vous protéger des risques résultan
du geste inconsidéré que vous étes en train de faire. J
vous prie de nous sui vr e,
vous escorter vers la résidence royafglaar, ol vous
serez en sureté

Le ton est indéniablement menacant, bien que courtois
Il semble bien que hier soir & la taverne, sous l'emprise
des vapeurs d'alcqofous ayez parlé un peu trop sans
Vous rendre compte dbéavoa
sbires de votre frére, qui maintenant ne veulent pas
vous laisser poursuivigurvotre chemin.

Vous étes déterminé a ne pas vous laisser faire
| 6occasi on guEssantdMagiciemelstrtrepr
importante pour vous. Comment aleaus affronter la
guestion? Vous pouvez les attaquerb64 ou essayer

de vous enfuir, aB07.
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«Inutile de gacher une potion curatipeur elle» vous

vous dites pendant que la femme continue de lancer
des sifflements ai gus. V
maniére a la calmer et apres quelques minutes vous
commencez a entendre des cris en réponse a ses
appels.

Vous sortez immédiatement du cabaret regardant le

ci el voyez un p e-biseaux quir o u
plane vers vous.

lls se lancent sur vous sans vous laisser le temps de
vous expliquer et comprendaut de suite que vous
devrez | es combattre j us
défendre Mous dégaiez votre arme et affrontez deux
créatures qui se battent avec lesgges.

Voici leurs caractéristiques:

Hommeoiseau 1: Combativité 9 EnergieS
Hommeoiseau 2: Combativité 9 Energid0

Les deux cr®atures sont e
rapdement en dépliant leurs ailes pour se désengager
du combat. Si vous utilisez votre Agilité, augmentez de

1 point votre Combativité.

Si vous étes vainqueur, reneaaus au380.

462

En tenant le petit étre par le cou vous cargina lui

poser des questions, guob G
pas. Vous le secouez, sans plus de résultats, apres quoi
une lueur brille dans ses yeux et, tout en essayant de se



libérer de votre prise avec ses deux mains, il vous
implore de le libérer. Il vai i ndi que d
minuscule et puis vos compagnons, un par un, vous
fai sant comprendre qub6il
faire revenir dans vos ¢
vous avez besoin, vous relachez donc votre prise at
cou, tout en le gardantdm fort par le bras.

1 vous invite © |l e suivri
faire, allez al266, S i par contre v
temps de mettre fin & son odieuse existence, allez a
303

463

Avec un coup bien ajusté vous interceptez la trajectoire
du petit étre et lui brisez les 0s. Ses yeux chargés de
haine fixés sur vous sont bien plus éloquents que
néi mporte gquel mot , et u
bruit quéil fait avant de
Vous wus retournez immédiatement pour affronter le
géant mais curieusement il ne bouge pas. Vous vou:s
approchez avec circonspection et le touchez de la
pointe de votre arme pour voir sa réaction, mais
toujours aucun signe de riposte; vous décidez de passe

attidn et lui tirez un coup de pied. Son corps

soéincline un peu, pour e
une position anormale.

Vous | 6examinez et avec
Derri re |l e masque il no:
reste il ne présente awte différenceavec celui que

Vous avez ®I| i monndpait justentn |

corps vide, sans ame ni cerveau, et le seul qui puisse I
contrler est le petit monstre que vous venez



do®l i mi ner .

Vous jetez un rapide coup
tirant au hasard certains leviers et en poussant des
boutons, activez une magie: un des cadrans, qui
représente une tour trés haute, commence a changer de
dessin instant apr s inst
une fenétre, mais ce que vous voyez vous jette un
froid.

Il'y a vous six aventuriers, évanouis au centre de

| 6ar ne, et | es si xslligeg@ant
midi et du sommet de la tour un rayon de soleil filtre
déun prisme transparent €
rayons de différentes couleursiolet, indigo, bleu,

vert, jaune, orange et rougkes rayons passent au
travers de sept gemmes, comme celles que les géants
portent sur leurs couwehefs,placéeguste derriere le
prisme, et puise dirigentvers vous vous fragpt a la
poitrine Le Guerier est touché par le rayon orange,

|l e D®mon par | 6indigo, | e
par le rouge, le Lutin par le jaune et le Magicien par le
bleu. Le rayon violet frappe un baton avec une gemme
de la méme couleur sur son bout et qui se troums da

undescotede | 6lagg maedr an sobdarr
initiale réapparait. Vous allez donc vérifier la petite
sall e, mais | a seule chos

Bleue du couvrehef du monstre, qui, comme vous
avez vu, sert a ouvrir la porte de pyramide. Si vous

le voulez, vous pouvez la prendre (dans ce cas hmtez
sur votre feuille dbéavent
Aprés quoi vous retournez aux pieds des gradins et vos
compagnons vous aident a remonter vers le sommet
ou, a la faible lueur de la lune, vous voietrouvez
admirant certains édifices construits dans la méme



pierre jaune de | 6ar ne.
au milieu doéespprer cG dlI® etne
peupl ®e par déautres g®a
gue vous avez combattus. L'édifleeplus haut est une
tour dont vous nodoarrivez
Vous étes encore dans des corps qui ne Vous
appartiennent pas et devez trouver un moyen de Vou:
réapproprier chacun le votre. Rendems aul05.

464

Le garde ourt maladroitement vers les escaliers, sans
se rendre compte de vous avoir laissé dans la main I
cl ef de |l a cellule. La p
vous récupérez un uniforme pour vous camoufler.
Ainsi déguisé, vous remontez en courant les essalier
par ou vous avez été conduit dans la cellule.

Vous sortez de la prison assez facilement et, quanc
Vous °t es d®j -~ assez I o
lancée par les gardes qui ont découvert votre fuite. Pal
chance vous arrivez au port sans autres contpsteain
montez rapidement sur le navire qui sous peu lévera
| 6ancr evous&@28 d e z

465

Vous vous rappelez que la princesse Terra vous &
donné le pouvoir de dominer les phénoménes naturels
lies a son élément. Ceci est cergairent le bon
mo me n t pour wutiliser <ce
pan de la montagne sur les ennemis qui avancent.
Vous examinez la pentau nordest: on dirait le
meilleur point, divers rochers sont déja assez instables



et il suffirait de peu pour causen éboulement.

Vous vous concentrez pour appeler a vous le pouvoir
qui vous a été donné et ordonnez aux rochers de la
pente de bouger et de rouler vers la vallée. Avec un
bruit sourdvous voyez le front de la montagwibrer

un instant et puis exploser emille morceaux,
s0O®croul ant sur | es rang
littéralement écrasées.

Les hommesiseaux lancent un cri de joie, qui est
rapi dement suffoqu® par I
menace. Rendemus aw4l3

466
«MaPrincesse, l e ma tre At
source de ses pouvoirs réside en vous. Pardonnez mon
i nsol ence, mai s j 6ai mer ai

comment apprendre certains de vos secrets

La Princesse vous regarde incertairétranger, mes
pouvoirs cachent des secrets trés puissants, qui ne sont
pas simples a maitriser. Ce que vous demandez
pourrait étre un risque mortel. Mais, si malgré tout,
vous voulez essayer, je ne vous nierai pas mon aide

Si vous décidez que le risque en vaut la peinez @l

554 Si, par précaution, vous désistez, allebai

467

En poursuivant vers le nord, la forét disparait
rapidement pour laisser la place a un paysage
totalement différent. L'humidité oppressante la

jungle est remplacée par un territoire plat et stérile. Au
nordouest il y a quelques rares buissons, mais la vue



dans cette direction est masquée par la brume et vou
ne parvenez pas a pénétrer du regard ses secrets. A
norde st s 6 0 u v r g@uneshbalay&s gar de
terribles vents qui ne laissent présager rien de bon.
Jusqudé”™ maintenant vous r
de civilisation et, encore plus résolu dans votre tache,
Vous renouvel ez | 6engag:
informationsutiles al sujet deCadash a Abalone.
Cébest d® " | e cr®puscul e
l 6air humi de de |l a for°t
campement et de vous r ey
Aprés avoir consommé une partie des provisions que
VOUS avez emmenéesous passez une nuit sans
inconvénients et le matin suivant vous vous réveillez
en pleine forme (vous récupérez tous les points
ddf£nergie gque vous avi ez
Vous démontez vos tentes et vous vous préparez a
départ: vous allez devoir déler de la direction a
prendre, mais les avis de vos compagnons sont
partagés. Lancez des dés et ajoutez le résultat a votr
Autorité, si vous obtenez un total égal ou supérieur a
17 allez al263 sinon au371.

468
Vous arrachez un morceau de tissu de votre tenue, qu

vous trempez dans le liquide noir et malodorant. Puis
vous e n mettez une extr ®mi

bouteill e et | aissez penc
reboucher.

Obtenir une étinelle de votreBriquet d’Amadotest un
jeu dbéenfant et l e tiss

émettre une fumée noire et dense.



Vous nbéavez que quelgues
lancez tout de suitela bouteille vers la pente, en
espérant que le feu se propageidament entre les
arbres.

Votre plan est un succésn se brisant la bouteille
disperse les gouttes de liquide incendiaire, propageant
ainsi les flammes sur les branches des arbres.

Le feu est ul t ®ri eur eneent
qui empéchéesennemis de poursuivre leur avancée.
Les hommesiseaux lancent un cri de joie, qui est
rapi dement suffoqu® par I
menace. Rendemus aw4l3

469
Vous vous débarrassez de votre adversaire et au méme
moment| 6 h o mme ail ®e aussi
| 6autre. Vous indiquez | a
blessures regues, I'Arpaco vous prend par la taille et
sbenvole en wutilisant ses

Déen haut vous pouvieage aw o i
centre de la mélée, mais le village est en grave danger
et, sans défenses, il ne tiendra pas contre les assauts
des reptiles volants.

D s québéil vous a repos® s
la barricade en feu, vous remarquez que diverses
bréecheso n t d®j] " ®t ® ouvertes,

dangereux pour les reptiles de les traverser.

Vous réorganisezimmédiatementles défenses et
envoyez les femmes et les enfants ramasser le plus de
bois possible pour renfor
faut détuire les cabanes pour cela.

Entretemps vous devez excogiter une fagon pour



éliminer les six monstres volants.

Vous pouvez essayer toutes les méthodes suivantes,
vous °tes capable de |Ie
chacune.

Si vous pouvez dominer leanimaux (ou si vous
lancez le sort Controle des Végétaux et Animaux),
allez aus31

Si vous pouvez invoquer Ekerion, allez29y.

Si vous lancez le sort Eclair Foudroyant, alleZ2a6

Si Vous poss®dez de | 6Hul
fleche, allez a@.

Si vous possédez au moins une fleche, alle20éu

Si vous avez | e Pdddivoir o
Sivous lancez le sort lllusion, allez 8§83

Si vous possédez un Baton avec la Gemme Violette,
allez aue3.

Si vous avez | allezaefmineezd e
capturé un reptile volantpu a1 563 s vous avez
capturé un loup.

Si vous possédez un Sifflet en Laiton, alle284

Aprés avoir examiné tous les choix possibles, allez au

125
~
AW
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1 La Baguette Magiquese un instrument que seul le
Magicien peut utiliser S VOous no
personnage, elle est totalement inutile pour vous.
Son pouvoir spécial est de faciliter les magies.



Quand vVous avez | 6i nten
lancez deux dés. Si vous obtenez nombre pair,

vous ne perdrez que | a n
dusau sortilége (en arrondissant par défaut).

L' Amul ett e doEkerion

déextraordinaire importa
de la vraie foi depuis des centaines, voire des
millier s dbdann®es, dans ce
Seul un Moine ° I ui d®v

afin d'invoquer Ekerion une fois de plus dans
chaque future aventure.

Le Pendentif Hypnotique est un objet de fine
facture avec | a capadei t R
gui conqgue néai't péaitences u f
mentale pour pouvoir lui résister. Avant chaque
combat, lancez deux dés et ajoutez le résultat a
votre valeur dob6Esprit. S
ou supérieur a 17, votre adversaire ne pourra pas
vous attaquer pendant les deux premiers assauts et,
donc, vous infliger des dommages. Seulement une
personne avec un ha#lil® i nn®e peut
vous né°tes pas un Vol eu
en faire.

La Grande EpéMagi que est gr av
symbol es qgue Vous ndarr
Utilis®e | ors dbébun comba
point de dommage supplémentaire, en plus des
bonus québelle poss de d
regles).

La Verge de |l a Nature r e
magie ancienne.Seuls les lutins sont capables de

| utiliser de mani r e a



| 6ai de doéun £ ®ment al d
c6tés du possesseur de cet objet avec les valeur
suivantes:

Elémental de Terre: Combativité Energie 13

Quandson Energie atteint 0 ou moins, I'élémental
retourne dans son monde pour se régénérer. Il se
remat ®ri ali sera - chagqu
mais pas plus d'une fois par combat.

1 Dans la Fiole Démoniaque est contenu un
minuscule démon Woerz. Si vous étzapable de
| 6i nvoquer, " partir de
faire en perdant seWeerm
plus, pendant un combat, il vous permet de lancer
un deuxiéme sort parmi ceux que vous connaissez.

Vous regardez | 0objmdinsete
puis remarquez les yeux de vos compagnons qui
sO6il luminent de satisfact

Il est temps de retournerl&ndromedeavant que les
marins ne vous considérent comme portés disparus.
Vous sortez du Palais Royal, toujours sous escorte dt
commandantles gardes, qui rassemble six guerriers et
vous demande votre destination.

Vous leur indiquez la direction a suivre et, en vous

soul evant doéun coup, prer
Vous d®coll ez dans | 6i nd
chaud s ol e-mitl, swvelez laéchajne des
mont agnes et |l es vastes

jungle que vous aviez traversé avec extréme difficulté.
Déen haut vous voyez un ¢
I'Andromédeencore en attente de votre retour.

Quand on vous dépessur le pont du navireyous



remarquez tout de suited ® mer vei | | ement
des marins, gui sbattenda
rentrerpar les airs

Vous salueZes guerriers Arpachi, désireux de rentrer a
leur Royaume, et passez la n@h racontant aux
hommes incrédules vos découvertes et aventures.

Le lendemain vous ferez retour chez vetsau petit
matin | es marins | vent I
nostalgie vous quittez Cadash, le continent ou vous
vous étes recouvert dgoire. Vousdb obser vez
une Il i gne de pl us en . pl
Rendezvous au600.
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Vous étes convaincu que le plan le plus audacieux,
mais aussi celui avec plus de chances de réussite, soit
celuid 6 ef f ect ue surprise @ans det dosadg u €
VOS ennemis.

En vous adressant aux Arpachi vous utilisez un ton
dramatique qui, dans le flamboyant feu du camp, vous
donne un aspect martial de vrai commandant:

« Mes amis, votre propre surviest en jeuet nous
devons &g, isimon ld foraesntimérique de nos
adversaires nous renveraer J e sui s do e
votre chef du village, un affrontement direct ne nous
laisserais pas le temps de recevoir des renforts de la
capitale »

Vous faites une longue pause pour souligaggravité

de la situation, puis reprenez:

«Nous, ®t ranger s, nous ba
écraser tout maudit reptile qui osera nous attaquer!
Cette nuit, mon groupe et moi descendrons dans la



forét et aprés avoir permis aux Burmini de remonter la
pente on lesprendra par surprisgans le dos quand ils
se retrouveront face a une muraille de feu

Vous terminez votre discours en brisant une branche
comme signe de dévouement a la cause.

Les guerriers Arpachi exultenen entendant vos
paroles Cette nuitsera dédiée aux préparatifs. Pendant
gue femmes et enfants ramassent du bois, les homme
plus robustes coupent des arbres avec des hache
rudimentaires et les empilent avec difficulté sur le bord
de la plaine, protégeant ainsi tout le c6té est avec une
bar i cade haut e de guel qu
impossible de pasder

Les guerriers ailés vous transportent par contre dans ul
petit bois dans la vallée ou vous resterez cachés pour I

restant de |l a nuit. Le vc
vous he pamnez pas di stingi
vous ne | dayez rejoint

Un faucon atterrit sur

communi que aux Ar pachi
nombreux Burmini rassemblés prés des marais plus
| 6est. Avec eux il wesetaesd
monstres gigantesques qu
guelconque facon.

Vous passez une bonne partie de la nuit en préparar
vos armes et équipement, et réfléchissez sur la
dangerosité de la situation dans laquelle vous vous
trouvez. Un bref somnie vous rend 2 points

m M Ay

déE£nergi e, mai s au X prem
°tes r®veill ® par un gror
¢ a doi t °tre | 6ar m®e de s

marche, écrasant et renversant tout ce qulague le
chemin Vous ne dvez absolument pas bouger de votre



position: personne ne doit savoir que le gros des
guerriers Arpachi est caché dans la vallée, sinon vous
perdriez | 0effet de surpr
chance face a une armée numériguement supérieure.
Faucons et igles operent en tant que messagers et
vous infor ment sur | 6avan
l es reptiles sont en trail
la chaleur de cette belle journée ensoleillée. Il y a de
nombreux Burmini, précédés par des saurienstgéan
qui semblenta l'aised ans | 0 a&rsicqad ded e ,
nombr eux autres reptiles
montagne. Les batraciens géants par contre sont restés
dans les eaux des marais.

La fin de | 6attente se re&
début de votre mération est lancé: le feu a été allumé

Le chef des guerriers hméme vous porte aux pieds
de |l a montagne, doéo% vous
vers le haut. La ils ne pourront que mourir brulés par le
feu ou étre transpercés par vos armes.

Vue du cie] la créte de la montagne est complétement
recouverte du vert écailleux de la peau des reptiles. A
la téte du déploiement se trouvent des sauriens hauts
de plusieursmétres, alors que les Burmini restent a

l 6arri re, exhortant | eu
véhémence.

Des que les assaillants remarquent le feu ils semblent
hésiter un peu, mais les hommésards reprennent a
inciter les sauriens a escalader la pente.

Ar m®s dbarcs et de f1l chi
Arpachi qui se sont levées en vol et enatbnt
beaucoup. Vouméme entendez siffler tout prés
guelques fleches, mais arrivez indemne a terre et
commencezoutde suite © ®I i mine



possi bl e dganmles Burimidea rVous étese
®paul ® par Vvos compaghnan:¢
passer ~ | d0attaque.

Vous vous battez dans la mélée sans savoir si le
barricade enflammée a protection du village est en
train de faire son devo
ennemie.D'en bas, @us ne pouvez distingugru 6 u n
panache de fumée noi#levantdans le ciela des
centai nes dederendraiteu vdus wulst i
trouvez.

Vos armes sont inexorables contre les Burmini de
| 6 a rgarde qui est vraisemblablement peu préparée
et, prise au dépourvu, ne parvient pas a réagir de facol
efficace a wtre assaut.

Leur commandant est en e
bataille,au centredu déploiement ennemi, ou fait rage

| 6affrontement entre {4 es
|ézards.

C'est justement de cette position queydainement,
parvient | e son p nei coraea quit suspeadu
pendant un i nstant | 6att
regard au cielet des marais émerge une nouvelle
menace que vpévs. nbdavi ez ¢
Un groupe de reptiles volants, beaucoup plus grands
gue nodéi mporte quel anwissue a
prend son envol dans le ciel, surprenant les Arpachi
engagés au combat. Certains des reptiles prennent ave
leurs pattes griffues de gros rochers et les lancent
contre la barricade en feu essayant de la détruire. Vo«
défenses ne tiendront pas erelongtemps!

Vous devez absolument arréter cette attaque et la seul
fa-on possible est do®I i
un siffl ement Vous attior



engagédans unduel avec deux hommdézards et lui
ordonnez de vous transpoe r par | es a
village. De lahaut vous pourrez vous battre a égal
contre eux.

Le guerrier ailé comprenonmédiatementotre plan,

mais entre vous et lui se dressent deux batraciens
géants qui viennent de sortir des marais et qui vous
attaguehsansgue vous ne poussiez les éviter

Tous vos compagnons sont engagés au combat et vous
ne pouvezspéreaucune aide de leur part.

Batracien Géant 1: Combativité 7 Energie 7
Batracien Géant 2: Combativité 7 Energie 8

Ces deux adversaires neons pas des animaux
normaux et ne peuvent étre battus grace au sort
Contrble des Végétaux et Animaux. De plus, si vous
utilisez la force, vous subissez une pénalité de 1 point
de Combativité car pour vous il est plus difficile de les
blesser.

Si vous parveez a vous libérer des deux monstres en
un nombre dbébassauts ®&6§9%l [
Si vous n®cessitez dB6au m
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Apreés votre long discours vos compagneas encore
perplexes, mais la force et la conviction que vous avez
démontréed e ur a fait changer
d'accord pour poursuivre le voyage.

Rendezvousau555
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Vous posez d®licatement I
boire. La créature prend avec méfiance la potion et,
| 6approchant de son bec,
| 6odeur . Une fois quodoell
herbes m®dicinales, elle
et se retire de nouveau dans un coiment ent e
action de votre part. Rendgnus aul96.
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Pendant votre aventure a Perfectia vous avez appris .
domi ner | es forces ®I| ®merr
donc pas difficile de condenser-daessus du champ de
ba aille I 6humidit® pr ®se|
créer des nuages noirs et menacants. Peu apres, «
grosses gouttes commencent a tomber sur les
combattants mais surtout sur la barriere de feu.
Quelques  minutes  suffisent  pour  éteindre
complétement les ftames, aprés quoi vous dissipez la
perturbation et observez les sauriens de Lisander qui
inarr°tabl es, enf oncent
envahissent le village Arpaco comme des sauterelles
affamées. Rendemus au73.
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Malheureusement vos défenses naturelles ne sont pa
assez fortes pougésister da mort noie et ainsi, apres
de Il ongs jours de souffr
votre dernier souffle.

\otre aventure se termine ici.
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La porte s oo uMlehgenifuminée pan e
de nombreuses torches. é
vous regardent avec des yeux mauvdis vous
attaquentimmédiatementavec un poignard etine
massuewux clousouillés.

Si VOous ne poss®dez pas
affronter aec une pénalité de 2 points de Combativité.

Orc1: Combativité 8 Energie 4
Orc 2: Combativité 7 Energie 8

Ce sont des créatures particulierement stupides et donc
tr s sensibles aux attagqu
cette caraéristique augmentez votre Combativité de 2
points. Quand vous les aurez vaincus allei &
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« Amis, il est insensé de rester trop longtemps en un
territoire inconnu. Jusqu
dans des situationsmayer euses et il
peu qudon vy per de l a Vi €

Abalone et de la nous pourrons organiser une nouvelle
expedition, cette fois mieux préparée pour affronter les
mystéres de cette terre. Je suis sOr que vous étes
ddébaccamd. »ave

Vous les fixezdans les yeuxin par un, les défiant a
réfuter votre décision.



Leurs regards interrogateurs semblent peu convaincus

par vos parol es. Léun doce
«Ami s, nous avons trouv®
tuvoudrais toden al l elkinlssan
poches?

Il semble que son opinicsvit partagée

«Tu as raison lui fait échounautree s sayons
vers les montagnes. De -h@aut nousaurons une
meilleure vue dterritoire et décidequoi faire. »

En fin de compte il semble que vous ne parveniez pas
a vous faire entendre et vous devez vous plier a
| 6opi ni on commune.

« Soit, acquiescexous dégcumais nous devons rester
toujours sur nos gardes

Vous vous accroupissez solitaire en ruminant laur
situation et vous vous endormez peu aprés a cause d
|l a fatigue (vous rr®cup®r ¢
€ | "aube dbébune chaude | ol
le soleil naissant. Rendebus au294.
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Vous vous proumetoez| o&idwn
ferez payerchei ce mal frat, ma i ¢
préférez garder ¢a pour vous. Allez385b.

479

Quand le soleil se couche, et la température baisse
sensiblement, les cris suffoqués des géaetssent
déun coup.

Vous étes exténués peettelongue journée de fuite
continue et vous vous endormez comme une souche



d s qudéil fait noir.

Vous passez une nuit agitée, ol vous révez de lumiéres
mystérieuses et bourdonnements spectraux, noais
parveng quand m° me 7 r ®c up ®r
Au lever du soleil, vous vous sentegaillardi et prét

a affronter une fois pour toutes les monstres géants
pour récupérer ainsi votre corps.

Vous échangez un bref regard avec vos compagnons et
d ®c i de ruregde \&ritd eét lrrivée.
Rendezvousau 309

480

Lisander reste perplexe pendant un instant, puis vous
annonce sa d®cision. 1 r
bataille, car selon lui il est encore trop tot.

« Mais Lisandervous ne pouvezpasvous empécher

de | 6i n,tsang euw mopsrsemmes finis! Nous
avons une seule opportunité de gagner cette bataille

Le Roi se tourne m®prisa
recommence a grogner des ordres a ses hommes.
Contrarié vous pensez @ui faire, qua
généraux, Rogomi, vous prend a part et vous confie un
secret: Lisander a envoyé en cachette le bataillon des
cinquante archers sur le c6té ouest de la montagne,
aveccommet ©che de se r®unir a

de | 6avitageque au
« ldiot!, exclamez-vous, pav ai s eu une
mai s doéabord il | 6a pigeef us ¢

Mai s tout ndest pas perdti
suite un reptile volant! Immédiatemémnt

Rogomi hésite un instant et puis accepte.

Il donne | 6ordre dbéamener



vie, bien que meurtri a cause des hombreuses blessure
regues.

« On peut chevaucher ces diables volants, ewiBus
nbattendez m° meouspaatsz sur saon r
corps longiligne at squameux et lwrdonnez de vous
porter sur le versant ouest.

Vous voulez vous réunir aux archers et coattaquer
de ce c!t®. Codbest | a. seul
Le reptile prend son envol obéissant. Pendant un
instant vous avez les jambes comme du coton secau
de la peur, mais une fois dans le ciel, la sensation que
vous pourrez renverser le sort de la bataille se ravive e
vous poussez la créature a voler plus vite.

Vous ne devriez employer que quelqueinutes pour
rejoindre votre destination, mais les Aghi font
intervenir leurs alliés et vous étes attaqué par trois
aigles qui essayent doint
Vous allez devoir les affronter en plein vol, vous ne
pouvez donc utiliser des armes a deux mains (arc
inclus), ni lancer le sort Evocatioou utiliser la

Gemme de | 6 Ame.

Aigle 1: Combativité 7 Energie 8
Aigle 2: Combativité 6 Energie 8
Aigle 3: Combativité 5 Energie 6

Les animaux vous attaquent simultanément et si vous
perdez plus de 6t opailntlso!
unique assaut, vous subissez une blessure au bras qt
vous utilisez pour vous accrocher au reptile volant,
vous perdez prise et vous tombez une dizaine de
metres plus bas vous fracassant tous les os.

Si vous gagnez ce combat, rendens al 78.
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Silencieux comme des ombres, vous laissez derriére
Vous | 6abri des arbres e
avancez rapidement, essayant de vous mimétiser entre
les roches. Avec un peu ddancevous passerez de

| 6autrres cqud® msavous aper-o
La discipline des archers est remarquable, malgré tout

| 6ai gl e est uiné eteveys neopouvez i e
fuir a sa vue. Il virevolte toujours plus bas, pour se
rendre compte du danger qui incombe et une fois
quantifié, reprendde la hauteur se tenant hors de
portée des arcs Burmini.

Malédiction! Vous avez été repérés! L'effet de surprise
sbest envol ® et maintenan
dure pour réussir a enfoncer la résistance ennemie.
Maudissant le mauvais sort, vougydinez votre arme,
pr°t pour ndi mporte quel [
£Ecrivez sur la feuille dbo
vous au252
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Vous regar die ravels dhais \wusoétes
mai nt enant au terme de vo
awcune raison dbébenqu°ter C
faisant attention de ne pas perdre prise sur la corde
maintenant usée. La descente est rapide et, quand vous
étes a quelques métres du sol, vous sautez, en tirant un
soupir de soulagement. Vous avez réussi!

Vous abandonnez la corde désormais irrécupérable et
pour sui vez avec pr®cautio
naturel en direcB8Mon de | i
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Enfin les mains libres! Vous les secouez pour faire
passerd sensatiom'engourdissemerdue a la longue
inactivité. Les deux gardes sont encore endormis et
dans | e campement on noe
Quelques feux ici et la illuminent faiblement le
campement et il ne devrait pas étre impossitde
pouvoir s oeverfensuitele ahdmin vees
I'’Andromede

Vos compaghons vous latétaner
de les avoir libérés et, dans le silence plus absolu, vou:
vous frayez un chemin parmi les ombres de la nuit.
Vous effleurez plusieurs fois les reptiles endisrm
mais vous avez de la chance cas monstres ne se
rendent pas compte de vous. Pour ce que vous pouve
en comprendre ce sont des créatures plus que
primitives et aussi assez stupides.

Vous atteignez le sommet de la petite colline et, une
fois dépasséyous tirez un soupir de soulagement: a
moins de tomber sur une g
aucun probléme a retourner dans une zone plus
tranquille. L'obstaclde plus dangereux est maintenant
représenté par la riviere ol vous avez été capturés. L;
traver ser de nuit nbéest pa:
équivaudrait & une mort certaine. Vous tatez bien le
fond avec votre botte. 1
particulierement froide a cette hetgie

Une fois i mmer g® jusqu
| 6irmgpsi on dbéavoir attein
mais subitementous n'avez plus de piedt vous
plongez téte en avanAgité, wus perdez prise sur
votre besace. Effacez de



des objets de votre équipement (choisissez-nodime
lesquels et si nécessaire arrondissez par exces).

Le courant est fort et vous essayez riger avec
difficulté. Lancez deux dés et ajoutez le résultat & votre
val eur déAgi lit®, S i V O U !
supérieur a 16, allez d142, s 6estlinférieur, allez au

350 Si lors de cette aventure vous avez acquis le
Pouvoir de M4®»Eau, al l ez ai
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Vous examinez avec attention la pyramide rouge, mais
le manque de luminasi® vous emp°che
les détails. Le toit est tres intéressant car constitué
débune couche de m®t al |, ma
verre tres fin, alors que le puissant rayon lumineux qui
provient de la base est émis par quelque artefact
magiqgue” | 6i nt ®r i eur de | a s
chaud et vous ne pouvez en supporter le contact direct
que pendant quelques secondes.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
dOEsprit. Si vous obtenez
16, allez a7, sinon auB59.
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« Roi Lisandey commencez/ous vous adressant au
reptle on doi t penser que nos
une attaque avec toutes nos forces a disposition et
qudil s s e s e laorepoussep.3 ®ipjla r ®
parviennent, ce sera la fin pour nous

Les yeux du Roi se font plus petits et pendant un
instant vous pensez | 6avo



aprés vous passez a la description de votre plan. Pou
ajouter plus de conviction da votre stratégie, vous
vous offrez volontaire pour guider le petit groupe
déarcher s.

Lisander semble y réfléchir et demande leurs avis aux
g®nNn®r aux. 1 e seantre@yx medeaxn t
le contredire, car le Roi gouverne son peuple avec la
terreur Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre
val eur doAutorit®. Si Vo
supérieur a 16, allez @02 sinon aw59.
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Votre arme fait gicler un peu partout le sang verdatre
des batraciensimmédiatementyous reportezvotre
attenti on -oiseau, mdis@dusu mge z ¢
est tomb® sous | es coup
affrontait.

En haut vous voyez que la bataille est désormais
perdue. Un fiét de fumée noire monte lentemt du
village et les reptiles volants lui tourbillonnent autour,
pendant que des hordes de reptiles déferlent sur I
plaine du village. Les guerriers Arpachi survivants se
lancent a la défense de leurs étres chers et délaissent
front sur la pente de lmontagne.

Vous né°tes plus que vouc«
ennemie assoiffée de votre sang.

Si malgré tout vous voulez continuer a combattre,
cherchantinsiune mort honorable, allez &8, si par
contre vous rassemblez votgroupe et tentez de
trouver une voie de fuite le plus rapidement possible,
rendezvous au22.
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La chaleur du sol eil est
maisvotre détermination & découvrir des traces de vie
dans le continent st plus forte. Vous buvez avec
parci monie | 6deau que vous
malgré le fait que marcher dans le sable soit assez
fatiguant, au coucher du soleil vous avez parcouru un
bonnombrede lieues.

Les seules distractions a la monotoniepdysage sont
constituées par de petits scorpions qui se cachent dans
les dunes et que vous écrasez Smsspa.

Vous vous arrétez de nouveau pour la ntitveus
installez le campementpuis vousscrutez au loin vers

| 6odanstdbespoir d esigne iqs vousn g u
indique la direction a suivre. Il vous semble apercevoir
un éclair lumineux provenir justement de la. Il pourrait
sbagir ddédun simple reflet
que vous recherchez. Vous appelez vos compagnons,
qui observent eux asisle méme phénoméne. Demain

matin votre but sera ° | 0¢
Cette nuit personne ne dormira, afin de prévenir ce qui
sbest pass® hier, et, apr

vous installezau mieux, essayant de ne pas vous
endormir.

Avec une obscuritéigdense vous ne voyez rien du
tout , mai s entendez | es
compagnons qui appar emmen
son engagement.

Les heures passent lentement pendant que vous
bataillez contre la fatigue et, quand la premiére lueur
du matin anonce un nouveau jour, Vous recommencez
a entendre clairement le bourdonnement de lhier.



bruit provenant du ciel juste adessus de vous, vous
vous mettezout de suite en alerte.

Vous étes frappé par un rayon de lumiére violette qui
provient du ciel evous vous sentez soulevé de terre
sans pouvoir opposer la moindre résistaidgré vers

la source qui vougblouit de plus en plus et vous
contraint a fermer les yeuxous vous sentez défaillir

et perdez connaissance.

Vous revenez a vous quelques heyskis tard, surpris

de ne plus étre dans le désert mais dans une minuscul
cellule avec une unique petite ouverture au plafond par
laquelle filtre la lumiére du soleil matinal.

La salle est complétement vide et vous étes affalé pal
terre. Alors que vousous relevez, vous étes surpris
par la réaction de vos muscles, comme si vous aviez
difficulté & les contréler.

Si vous aviez les poignets liés, vous étes maintenan
libre, vous vous examinez donc les mains, les bras, le:
jambes et tout vous semble étranger

Petit & petit vous retrouvez votre lucidiévous vous
rendez compte que le corps dans lequel tomsvez

nbest plus |l e vitrel Vot
| " envel oppe corporelle q
méme: un quelconque pouvoir maggq doit avoir
®chang® votre corps av e
compagnons!

Lancez un dé pour voir qui vous étes maintenant.

Si vous obtenez un 1, vous étes devenu le Magicien
(allez aud41pour lire vos nouvelles caractéristiques et
notez-les, puis reveneici).

Si cbest un 2, vousl8ever
Si cObest un 3, vousb6)dever
Si cdbest un 4, voud6Qdever



Si cbest un 5, vous 1l80even:
Si enfin vous obtenez un 6, vous devenez le Démon
(allez au37y).

Si par hasard vous obtenez le méme personnage que
vous incarnez depuis le débutld® avent ur e,
de.

Vos nouvelles valeurs de Force, Esprit et Agilité sont
celles décrites dans la section des régles, au début du
i vre. N6éeffacez pas vos
pourriez récupérer votre corps originaire.

\otre Energie est ar contre revenue & son niveau
maximal initial.

L a besace contient seul e
Médicinale (qui vous permet de récupérer toute
I'Energie perdue) et vous possédez deux armes
(choisissedes librement parmi celles qui sont a
disposition de vo& nouvelle classe de personnage,
dans la section des régles). Si vous récupérez votre
corps originaire vous pourrez aussi récupérer vos
objets (mettezes donc temporairement entre
parenthése).

Les murs qui vous entourent sont formés de panneaux
d 6 un noi®tréa tur, et il vous semble impossible
doéavoir ®t ® transport® i
compte.

Heureusement il ne fait pas aussi chaud comme dans le
désert et vous criedansl 6 espoir que qgu
vous entendre. Au loin vous entendez d&gsonses a

vos appels: on dirait les voix de vos compagnons!
Peutétre sonils libres et vous pourriez les guider vers
vous, vous continuez donc a crier. Mais les heures
passent et, malgré tous vos efforts, vous ne les
entendez pas se rapprocher.



Le mouvenent du soleil est le seul repére de cette
journ®e qui s6®coul e | ent
maigre repas avec les provisions que vous avez trouve
dans la besace qui appartenait a votre compagnon.
Vous réfléchissez an moyen de vousnfuir, car vous

ne pourrez pas survivre longtemps en restant ici
Quand d®s or-mdi issmbld arvgr a s
terme et que vouse croyezpluspouvoirvous en sortir
vivant, le bourdonnement familier que vous percevez
depuis deux nuits se fait entendre a nouveau, foiste

Ci plus proche et plus f
un portail et une échelle métallique en descend.

Sans vous poser de questions, et préparé & tout
éventualité vous la remontez a toute vitesse dans
| 6espoir de trouver umene
solution & ce cauchemar dont vous étes victime.

Dés que vous arrivez a la surface, un spectacle
inattendu se présente a vous: vous étes au somme
déune construction m®tall
recouverte de verre, positionnée dans un des coins
ddédune gi gantesque ar ne
construite avec des blocs de pierres jaunes. Le terrair
est sablonneux, de la méme consistance de celui di
désert ou vous avez été kidnappé

De trés fortes lumiéres sont émises par chacun des cin:
autrescoinsgn direction du ceni
acequbel l e soit e Ndusparveamne r
a distinguer que toutes les sources de lumieres son
identiques a la vétre: un édifice pyramidal en métal,
mais chacune émet une couleur différente.
Pendantque vous descendez au sol aie vous
parcourez quelques pas incertains sur le sable, vous
projetezune longue ombre noiré/ous étes presque



aveugl ® par la lumi re pl
Vous ne savez paguoi faire, quand soudainement

d 6 aut rres pintainedse mettent en mouvement a
leur tour.

Vous courezrapidement vers le centre, prét a toute
éventualité et déterminé a découvrir quelque chose de
plus sur cette étrange situation.

Quand les autres ombres se rapprochent, vous
comprenegi gudel veédacompag
tous vivants, comme vous. Avec joie et une pointe de
surprise vous observez votre corps, maintenant
contr6lé par un autre, et vous ne poOUES VOUS
empécher de le toucher pour vous assurer de son bon
état de santé.

Vous échangez quelgques explications: chacun de vous
a été enfermé dans un cachot similaire au vetre
probablement cause déun mal ®f i
esprits ont été échangé¥ous devez maintenant
trouver la fagon pour remettre les choses en ordre!
Siwus avez ®t ® injustemen
maintenant vous étes complétement blanchi.

Puis vous regardez autour de vous pour comprendre
comment faire pour sortir
L'aréne ne semble pas présenter de sogtiescrutam
dans | 6o b sadng, vaus vBus reredez campte
do°tre obser v®s par Si X
rapprochez en essayant de mieux voir leurs visages et,
guand vous y parvenez, restez stupéfaits.

Six humanoidessonta s si s, recouvert
métallique et de masques,hacun de couleur
di ff® rent e, avec une gemn

encastrée sur le front. Prét a vous défendre en cas
déattaque, v 0 ues ung des sautres,e g



i nd®ci s. Puis | 6un dbéeux
vers vous, émet des sons cavemxe@ont vous ne
comprenez pas la significatiobes cinq autrefont de
mémeet, VU que vous ne réagissez pas, ils effectuent
un saut et, planant dans les airs, atterrissent devan
vous. lls sont énormes et puissants et dépassent le plt
haut doOoedawemoions uentdus a s
points identique mis a partpour leur couleur. lls se
rapprochent de vous et vous vous apprétez a attaque
mais le géant vert vous gifle, vous faisant tomber a
terre (vous perdez 1 poir
Vous vous relevez,secouant le sable qui vous
recouvr e, et avancez pr?°
mort, tout comme vos compagnons qui ont dégainé
leurs armes, mais vous vous rendez compte que le:
humanopdes ndont aucune
bondi ssent etamat vérdlasrgradins.r
Ces étres doivent avoir une force surnaturelle pour
pouvoir effectuer des bonds si hauts

Vous étesde nouveau seuls au centre de |'ar@mes,
monstres semblent vouloir vous inciter & vous battre
entre vous! Vous étes leursugts et aprés vous avoir

A

captur ®s il s veul ent s 0
mourir!
Si vous faites ce quobil

attaguer un de vos compagnons, alles4u
Si par contre vous refusez et tentez tomuver un
moyende vous enfuir, allez alR4.
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« Ah, bien, étranger! L'Huile de Pierre est un liquide
gui jail it spontan®ment



odeur terrible et une couleur encore plus horrible, mais
di ff®renestdea alpadwd e, dPw
ce liquide peut |l 6al i ment
vous étre utile dans de nombreuses occasions et vous
sortira du pétrin si nécessaire. Utilisez cette bouteille
avec parcimonie et précaution
Atomio vous tends un réciin t en verre,
liquide trés noir et dense comme de la mélasse. Il
d®bouche | e bouchon et wvo
encore pire que ce que vous Vvous imaginiez. Vous
éloigneztout de suite votre nez, pendant que le maitre
rit satisfait etreferme soigneusement la bouteille avant
de vous la donner.
Vous la mettez dans votre besarefaisant attention a
bien la positionner le goulot vers le hénbtezla ainsi
dans votre équipement: Huile de Pierre*). Le texte
vous indiquerade quellefago ut i | i ser | 6F
« Merci maitre, pour votre précieuse aide. Je vais
maintenant a la recherche de mon guide, qui doit
moattendre anxieuse de r¢
moi. Jb6besplTre vous revoir
- Bonne chance étrangeaat que votre force de volonté
soittoujours bien solide»
Vous appelez Desideria, qui vous rejoint rapidement.
Votre aventure se poursuit au paragrage
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Les gardes vous escortent
jugement.

Vous devrez faire vite pour en sortiar le navire ne
vous attendra pas longtemps

La cellul e, petite et f
|l ai sser filtrer 1l a | umi |
solide, vous sépare du couloir et des autres cellules
une faible Ilueur provenant de quelquésrches
illumine le seul garde de ce secteur, une corpulente
recrue qui ne semble pas avoir plus de vingt ans.

1 vous vient alors ° | 0
Afin de lui subtiliser la clef de la cellule, vous pourriez
profiter de son inexpérier en attirant son attention et
en utilisant votre force
Vous <criez que vous avez
le garde se rapproche avec des sueurs froides
mani festement ayant peur

Vous lui indiquez les escalies qui donnen
i nf ®r i eur et , al ors qubédi
main droite entre | es bal

et lui cognez la téte contre la grille plusieurs fois de
suite en essayant de lui faire perdre connaissance.
Lancezdeux dés et ajoutez le résultat a votre valeur de
Force. Si vous obtenez un total supérieur ou égal a 1&
allez aul78 sinon awk04
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La personne disparue est

devait vougpasser les consignes pour le tour de garde.
Vous examinez le sable a la recherche de traces qu



puissent indiquer ou il est allé, mais le vent de la nuit

l es a d®j " effac®es. Scr
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous @onn
des indications utiles.

Vous commencez a percevoir que vos compagnons
restans nourrissent des soupgons envers vous a cause
du rapport conflictuel que vous avez eu depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison et
de sabotage.

Le Guerrie ne cache pas ses pensées:

« Maudit sorcier, quel maléfice 48 fait a notre
compagnoni?» | | sbapproche et vo
vous soul evant doun bon pi
Vous vous dégagez de sa prise et, aprés avoir repris
votre souffle, le menacez a voti@ur: « Infame chien,

avec un seul mot je pourrais te fulminer et faire mourir
dans déatroces s o sfplusr den c e
mbéef f | eurceer gnuee sHebruani tdoi gt
Puis vous décrivez ce que vous avez vu et entendu
pendant la nuit, le bourdonnentest la forte lumiere
éblouissante. Mos compagnons semblent sceptiques,
parviendrezvous a les convaincre?

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déoAutorit®. Si vous obten
17, allez alB45si non, alk82
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Le navire pirate soba pprO(
capitaine est en proie
paralysé. On dirait que la responsabilité de epousser
ces adversaires vous incombe.

Incités par le cris de leur commandant, un homme



musclé avec la peau recouverte de tatouages e
cicatrices, les ennemis fnent contre vos marins et
vos compagnons. Vous remarqugril est le seul a ne
pas étreengagéenaucun duel et vous décidez donc de
| 6 a treraegpérant priver les ennemis de leur guide.

Commandant Pirat€ombativit¢ 9 Energie 12

Si vous parvenez ° I 6 ®I i
val eur doéAutorit®.
Si Vous | e souhaitez, V C

utilisée par le pirate, aprés quadiez aus0.
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« Compagnons vous vous adressez a edxn ton
autoritaire on nous offre une opportunité unique! Ces
créatures primitives ne peuvent rien sans notre aide e
en cas de victoire nous serons littéralement ressiv

déor ! En outr e, nous a
reconnaissance de ce peuple et nous pougnrfaire
profiter leR o i dd Abal ovous commantailg i

va nous accueillir' On étendra des tapis en velours
devant nougour nous honorer Nous allons emér en
guerre, ainsi saiil! » Vous terminez en haussant le ton
pouremphatiseros intentions.

Vos compagnons s O ®c healage
déterminatiorsemble prendre le pas séril nd ®c i s
¢ Tu as raison! ,lewsupériarit® p c
numeérique et notre force briseront toute résistance.
Nous allons vaincre! »

Comme vous | daviez pr®vu,
juste de leur faire miroiter devant les yeux le noble



métal pour les convaincre.

Vous ne perdez donc pas de temps et quand en
informez Lisander, un large sourire cruel illumine son
visage et il se frotte les mains savourant en avance le
go(t de la victoireRendezvous al27.
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Vos compagnons aussi se sont débarrassés de leurs
adversaires, alorg u e | Glézardnreste pétrifié en
voyant ses alliés massacrés en aussi peu de temps.
Vous | dentour ez pour I ui
sbagenouille © terre pleu
murmurant des mots en un langage incompréhensible.
Alors guevous vous approchez avec précaution, des
oi seaux soenvolent des br.
la pointe de votre arme pour lui faire comprendre de ne
pas faire de bétises.

La cr®ature est vetue de
ait un aspect primitif, sespeux bril l ent
intelligence.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre Esprit. Si
vous obtenez un total égal ou supérieur a 15, allez au
112 S Oastlinférieur, allez ag55

Si vous posédez un Livre Sans Titre, vous entendez
clairement une voix métalliqu@rovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de
facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique estapable de traduire les langues inconnues
et vous permet donc de comprendes que ditvotre
interlocuteur. Allez directement aull2 Faites de
méme si vous possédez le Médaillon de la Parole.
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Vous regardez avec attention langme en votre
possession, la retournant dans vos mains pour er
observer la moindre facette.

L'objet est magnifique et une fois revenu a Janger vous
pourrez | a vendre pour (o
Toutefois aujourdodéhui el
commeclef pour entrer dans ces pyramides, donc vous
la positionnez sans hésitation en face du rayon rouge.
La lumiére est trés chaude et la gemme commence
devenir i ncandescent e, j
frontale ne soouvr e, r ®\
pleine de cadrans, de boutons et de leviers, dont
| 6usage vous est incompr ¢
au sol, - | 6extr ®mi t ® o0y
position anormale qui le rend encore plus horrible.
Vous vous pr®parez 'ntpasda
de r ®acti on, d®ci de z de
enfoncez votre arme dans le crane, mettant fin a la vie
du petit étre derriére le masque qui meurt sans émettre
aucun son.

De son corps dévasté par la puissance de votre cou
s6®coul e u et cosrasifh gui consume le
couvrechef et I'armure du géant. Si vous le souhaitez,
vous pouvez prendre la Gemme Rouge, qui se détach

facilement(notex a sur | a feuille
En touchant au hasard les leviers et les boutons rien n
se passe, maisie f r* | ant | un des

une magie: le cadran, qui représente une tour tres
haute, commence a changer de dessin instant apré
instant! Cbest comme r egeée
gue vous voyez vous jette un froid.



Iy a vous six aventigrs, évanouis au centre de

| 6ar ne, et |l es si xs lle&ant
midi et du sommet de la tour un rayon de soleil filtre
déun prisme transparent €
rayons de différentes couleurs: violet, indigo, bleu,
vert, jaune orange et rougeLes rayons passent au
travers de sept gemmes, comme celles que les géants
portent sur leurs couwehefs,placéeguste derriére le
prisme, et puise dirigentvers vous vous fragpt a la
poitrine. Le Guerrier est touché par le rayoramge,

|l e D®mon par | 6indigo, | e
par le rouge, le Lutin par le jaune et le Magicien par le
bleu. Le rayon violet frappe un baton avec une gemme
de la méme couleur sur son bout et qui se trouve dans

undescoted e | 6ar ne.

lecadran sbarr°te et I 61 ma
Pour |l e reste il néy a ri
de sortir de | 6®di fice r ol

Il fait encore nuit et, si vouparveng a éliminer les
autres monstres de la méme fagon, vous pourriez
chercherensuie un moyende retourner dans vos
corps.

Vous vous dirigez donc vers la pyramide orange et
avec la méme procédure vous ouvrez la porte et entrez
dans la petite salle, ou vous trouvez a nouveau un
g®ant ~ | 6éarr°t comme so6il
Cette foisci aussi vo s nébavez aucun
éliminer le petit étre dans sa téte et, si vous le
souhaitez, vous pouvez vous approprier de sa Gemme
Orange.

Vous r®p®tez | a m°me op®r
puis le vert, et dans ces deux cassadlsn 6y a au
obstx | e qui vous emp°che dbéb



vous avaient capturés. Vous pouvez prendre leurs
gemmes (Jaune et Verte), si vous le voulez.

Enfin vous vous approchez de la pyramide indigo.

9 vous avez déja tué le géadé la méme couleur
allez au302 S i vous ne | 6age8g p
vous avez la Gemme Violette, ou 488 si vous en
avez une autre.
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La Princesse est en train de vous mettre en contac
avec | eée sesi pouvoirs, qui est difficile a
contrbler et risque de vous submerger.

Vous devez utiliser toute votre concentration et énergie
mentale afin de dominer |
elles cédenet vous reconnaissent comme vainqueur.
Quand vous vaoal rendez compte de cela, vous vous
trouvez suspendu a plusieurs métres de hauteur €
instantanément la force qui vous maintenait soulevé
cesse entiérement.

Malgré cela vous ne précipitez pas, mais redescende:

doucement jusqubd”™ vous pc
LaPrince se sb6adresse ° vous
«Etranger, aujourdobébhui vo
succ s. L6O®preuve ° l aqu
noé®t ait pas facile et p e

surpasser. Vous avez recgu le privilege de dominer des
forces acanes. Faiteen bon usage et je ne le
regretterai pas»



Ce pouvoir vous sera util

Cadash et | e texte Vous
Jusqubdau terme de cette a
utiliser néi mpor ttguelgmaitiE s
des points doé£f£nergie (arr
Pouvoir de | 0AiIT et sa p
doaventur e.

Si vous nbéb°tes pas capabl

exp®rience nodéoa ®t ® pour \
démontré enae une fois toute votre valeur, mais sans
en obtenir dbéautres b®n®f,i
Desideria vous prend par la main et, aprés vous étre
congédie thria, vous emporte loin du palais royal,
tout en vous réprimandant pour le risque encouru.
Rendezvous aul63

496

Les trois monstres se fraient un chemin avec difficulté,
alors que vos compagnons hésitent a agir et attendent
que quelqubdun prenne | 6i ni
Arme au poing, vous commencez par frapper a grands
coups | e premi e bougt@en tne e
extréme difficulté.

Quadrupéde:  Combativité 10 Energie 18

L'animal est insensible au Contrble des Végétaux et
Animaux et & une cuirasse naturelle extrémement
résistante aux coups. Si vous utilisez la Force au
combat, déduisez de fdoint les dommages qui vous
infligez & chaque assaut.

Si vousvousen sortez vainqueur, rendeaus aw207.
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La Princesse est en train de vous montrer tous se:
pouvoirs en rendant votre corps de pierre, qui vacille
dangereusenme et risque de tomber. Vous donnez fond

a toutes vos ressources mentales pour parvenir a vou
contr®l er etvouspawenez adéeadre
vos membres qui semblent de toute facon différents
gubdbavant

La Princesse sOadresse

«Etranger, aujourdobébhui vo
succ s. L6®preuve ° | aqu
no®t ait pas facile et p ¢

surpasser. Je vous ai fait don de la peau de pierre, gL
vous sera utile en de nombreuses occasibaitesen

bon usage et je ne le regretterai.pas

Notez sur votre feuille o
Pouvoir de la TerreDe p |l us, jusquoda
aventure, a chague fois que vous subirez des blessure
vous pourrez diminuer de moitié ldemmages recus
(arrondissez par exces).

Desideria vous prend par la main et, aprés vous étre
congédie de Terra, vous emporte loin du palais royal,
tout en vous réprimandant pour le risque encouru.
Rendezvous aul63
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Vousso t ez | a gemme et r ®p ®
proc®dure pour activer I
cette foisci il semble que quelque chose ne tourne pas
rond, car i néy a aucun
le rayon lumineux.



Vous essayez et réessaye en changean
contact, mais sans succes.

Entretemps le jourvient de se lever et avec les
premiers rayons du soleil vous commencez a entendre

de nouveau | 6i nfernal bou
réveil des monstres.
D6bun <coup, | aoutepseutetet le geénb u

indigo en sort, plus féroce et menacant que jamais. Il
ne semble point étre effrayé par un combat contre six
adversaires.

Vous allez devoir le vaincre pour votre survie.

Géant Indigo: Combativité 18  Energie 30

Vous étes aidépar vos compagnons, donc a chaque
assaut lancez les dés pour eux aussi, ils ont tous les
valeurs suivantes:

Compagnon: Combativitt 10 Energie 18

é chaque tour, |l e g®ant a;
Avant |l 6assaut , | anceons un
serez le destinataire de son attaque sinon un de vos
compagnons. Quand | 6£nerg
en dessous de 5 points, il se retire du combat pendant 4
tours pour se soigner (rétablissez son Energie & 18).

Si vous parvenez a vaincre ce redtle adversaire,
vous pouvez prendre la Gemme Indigo de son ceuvre
chef et, aprés vous étre assuré que le petit étre soit
effectivement mort, allez au paragra@t2
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La place du marchést de forme hexagonale et
extrémemen v ast e. £t ant donn
beaucoup de temps a perdre, vous devez retourner a
navire pour midi, vous ne pouvez visiter que deux des
six zones qui le composent. Décidedleque vous
voulez explorer et rendemus aux paragraphes
correspondnts.

Vous pouvez vVvisiter | e qu
au596 celui des pharmacienasu 328 celui ou sont en
vente des épices de toutes sortes 138 celui des
esclaves, @254, ou celui dedibraires au290.

Enfin, vous pouvez aussi vous frayer un chemin dans
la zone ou les mendiants demandent la charité aux
passants, ab23

500

Vous déposez e arme et offrez les poignets a la
corde pour vous faire arréter.

Vous parcourez ensuite 1268
guel ques |l ieues en direct
Vos compagnons évitent de vous adresser la parole €
au coucher d u surss wd petitel plage 6 ¢
pour préparer le campement pour la nuit.

Avec les mains encore liées vous étes obligé de vous
coucher en une position vraiment inconfortable pour
dor mir. Dans | e ciur de
une douleur insupportable a la joueeet ouvrant les
yeux vous voyez des petites pattes velues et
dégoutantes qui vous marchent sur le visage. Vous
secouezla téte et voyez tomber une répugnante



araignée, grosse comme une main. Entretemps vous
essayez doappel er " | 6ai
| éaehnide vous a injecté est plus rapide que vous et
vous a déja paralysé les muscles.

Vous perdez connaissance en un instant et vous ne
vous réveillerez jamais. Votre aventure se termine ici.
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Si vous étes un Magicien vous pouvez utiliser le sort
Eclar Foudroyant pour faire fondre la porte et vous
serez ainsi libre de sortir.

Si vous étes un Guerrier vous pouvez tenter de
| 6enfoncer ° coups do6®pau
vous en coutera 4 points
gue vousy parveliez. Lancez deux dés et ajoutez le
résultat a votre Force, si vous obtenez un total égal ou
supérieur a 18 vous avez du succes, sinon vous ratez
misérablement votre coup et devez vous rendisB4u

Si vous étes un Voleur vous p@zavessayer de forcer

la serrure. Si le lancer de deux déguté a votre
Agilité, vous donne un total égal ou inférieur a 18,
vous ndy parvenez pbB4d et
Comme alternative vous pouvez aussi invoquer un
démm Woerz, qui, si votre sort a effet, fera sortir la
porte de ses gonds avec sa force surnaturelle.

Une fois la porte ouverte (indépendamment de la
méthode utilisée) allez &82
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« Maitre, montrezmoi le Temple de la Naturgour
que je puisse apprendre un peu de vottesfoi



Desideria et vous, main dans la main, suivez Geo
pendant quelques minutes le long des larges avenue
de la cité qui vous conduisent vers votre destination.
Codest un ®di fice forme d
circul aire, sans aucun e
surprise vous voyez que les colonnes qui soutiennent |l
voute sems p h®r i que, ont Il a
méme des branches et des feuilles. Quand vous el
touchez wune, Vous soemnee z
pierre et leur superficie reflete la lumiére solaire, la
réverbérant a l'intérieur du temple. Des plantes de
diverses sortes constituent la colonne et vous ne
pouvez ne pas en demander la signification a Geo.

« Maitre, quelle magie est donc cedle qui fait de ces
arbres durs comme la pierre pour soutenir la vdute

- Etranger, vous ne dev@asvous surprendre, car ici &
Perfectia nous sommes capables de toutes choses
Jadis ces colonnes étaient de vrais arbres, créature
vivante et florissantes,uqgi g r l@biletédés mairts
des artisans de la cité conserveront pour toujours leu
lumiére et leur beauté. Nous avons inventé un moyen
pour les rendre durs et résistants comme la pierre, mai
en méme temps flexibles et Iégers. Et leur vie, bien
g u 6n®dorame conge& reste toujours avec nous, a
représenter la puissance de la Déesse Nature

La voute, constituée uniqguement de miroirs, refléte la
lumiére qui transparait de colonnes, illuminant le
Templ e comme soé6il ®tait

Se trouvent’ tédeurnde nombreuses plantes, qui
bénéficient de la luminosité et poussent de fagon
ordonnée. De nombreux fleurs et fruits pendent des
branches c¢cr ®ant déi nnombi
colorées.



Deux personnes se trouvent dans le temple, plongées
dars | a contempl ation doéun
« Nos prétresvous murmure Desiderideur devoir est

celui de prendre soin dyardin de la Déesse et de
sbassurer que rien ne Vvie
elle nous donne de la nourriture etsaiit en sera
éternellement, t a nt gue nous | 0 ¢
respecterons»

Les deux hommes vous regardent et font une profonde
révérence pour vous saluer.

Si vous leur demandeale vous laisser manger un fruit,
allez au276. Si par cotre vous leur demandez de prier
ensemble, allez ali24. Si enfin vous ne voulez plus
rien faire ici, allez all60.
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T L' Anneau avec | e Rubi s*
les endroits obscurs (par exemptris terre ou dans
une grotte) et vous perm
Quand vous affronterez un adversaire dans ces
conditions ajoutel point a votre Combativité.

1 Le Bracelet de Cuivre* amplifie votre capacité de
guérison des blessures. Au terme de abagpmbat
lancez deux dés, si vous obtenez le méme nombre
sur les deux dés ajoutez ce nombre & votre Energie.

1 Le Sifflet en Laiton*, que vous portez au cou, émet
un sonperceptibleuniquement par les oreilles des
animaux (sont exclues les créatures féasuqui,
|l ors dbébun combat, en res
points de Combativité pendant les 3 premiers
assauts.



Notez votre choix sur | a
astérisque a cote.

Aprés quoi vous saluez avec courtoisie Flaminia et
poursuivez la visge de la cité en compagnie de
Desideria. Rendexous al29.
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Desideria sourit, satisfaite de votre décision.

« Tu as choisi une personne de grande expérience, qL
aime son art plus que toute autre chose.-Bwiset tu

n 6 semspas décl»

Elle vous prend la main avec douceur et vous
accompagne a la maison de celui qui supervise la
constructionet l'entretientdes édifices de Perfectia,
ainsi quede la beauté de ses jardins. Comme tous les
autres habitants que vous avez vugjusd pr ®s
semble tr s jeune et il
combien de choses il a accompli pendant sa breve
existence. Il vous recoit dans son studio, desanurs
recouvertsde plans ou sont dessiné de nombreux
projets.

Avec orgueil il vous mone s es & HEtrangeg, s :
regardez ce temple. Il est dédié a la priére des habitant
de Perfectia pour notre grande Déesse Nature.
L'"®difice vient doé°tre coc
un jardin qui peut pousser librement malgré le fait
quodi l 6 B80US tuneovowte, et ce grace aux
nombreux miroirs sertransparent qui permettent

| 6entr®e de |l a |l umi re.
j6ai pu cr®er, gr©ce aux
ont mis a ma disposition leurs créations

Vous regardezdl projet, mais vous ne comprengs



vraimentcomment est réellement fait le temple, et ce
car Vous néavez aucun rt
architecture. Mal gr ® cel a
étonné et admiratif, de facon a le complaire.

« Et puis regardeze jardin! Il a été construit pour la

famille royale, de facoacequ 6 el | e pui s s €
beautés de la natyrsméme en pleine ville. Il y a des
pl antes de toutes |l es tel

fl eurissant en un momeditl|l
soit toujours riche en beauté. Voici pourquoi il a été
rebaptisé le Jardin de la Vie! Grace a des ingénieux
syst mes ildsti separe gmdiverses zones,
chacune avec un microclimat etempérature
différentes ainsi des plantes délicatepeuwent vy
survivre!»

Geo pourrait continuer de

pris par | damour de son t
Qu 6 avolsdame?
Si vous | ui demandez de v

Tuvr es, 324 ISilveug luialemandez quiil a
enseigné son art, allez 485 Si enfin vous le laissez
continuer ° d®cr i r-eousddaut |
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Vous °tes conduits -lézard, pr «
qui de par sa distinction et hahisemble étre un chef.

Une grossiére couronne de métal jaune orne sa téte
écallleuse appuyée sur un cou robuste et, quand il
ouvre la bouche, il éructe des mots sifflants,
accompagnédune terrible odeur de putréfaction.

Lancez deux dés et ajoutez leulést & votre valeur
dOEsprit. Si l e r®sultat



au 56, sinon au7l. Si vous possédez un Livre Sans
Titre, vous entendez clairement une voix métallique
provenantde votre besacé/ous prenez le volume en
main et vous vous rendez compte que les mots, mémi
si articulés de facon artificielle, sont intelligibles. Cet
artéfact magique est capable de traduire les langue:
inconnues et vous permet donc de comprendrgue

dit votre intelocuteur.Allez directement ak6. Faites

de méme si vous possédez le Médaillon de la Parole.
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Vous sortez immédiatement et vous vous précipitez
vers la place principale ol vous trouvez un garde
auquel vous expliquez rapidemé ce qui s @
magasin de l'armurier. Vousourezensemble vers le
magasin et, quand vous entrez, vous restez bouche bé:
tout est en ordre! Il vous semble presque de réver, mai
le désordre a disparu, toutes les armures sont bier
rangéesetlecr ps du propri ®t air
Serezvous vVvictime dbéun sort
La réponse ne tarde pas, car de la porte qui conduit :
| 6 arbroiutrieque sort l un de
souffle court, exclames Garde, garde! Heureusement
quetuesicicemaudthi en de D®mon
pour me dérober la recett@tréte-le immédiatement et
jettel e en prison pour tout e
ne puisse plus nuire & persohne

Vous vous sentez pris au piege et essayez de vou
di scul per, m aaus blotjué a Isartidl s
croi-t vrai sembl abl ement
Vous ne pouvez que combattre, 408 ou vous rendre,
aus4s
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Vous attirez | 6attention
demandez e couverture de fleches et de sorts pour
faciliter votre retraite.

Entretempsl 6i ncendi e ° |l a barr|
ensachanfue | 6ar m®e de Lisand
savez que vous ne pourrez résister longtemps tout seul.
Vous devez retourmeavec votre groupe, sinon vous
nbaurez aucune chance.

Vous faites un long détour alors que les Arpachi
tournoient atdessus de vous a distance de sécurité,
h®si t ant . Avec sng donmealgse de chance
VOUS retournez dans vos rangs sans autre ¢emps
Toutefois votre bataille ne commence que maintenant,

car do6éo*» vous °tes, Vous
sont tellement hautesd 6 e mp ° quitoeque de
sbapprocher. Lisander ne

devrez contenir les ennemis tout seuls.

Si vous réorganisez votre bataillon et donnez un coup
de main pour repousser | 0
que les sauriens ddisander parviendront d'une
maniére ou l'autre a enfoncer le mur de feu, allez au
384. Si par contre voupréférez déserter, vu que la
tentative doéinvasion noda
deréussir allez au389
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Vous examinez avec attention le cadavre de
| 6humanopude bl eu, pendant
|l e pet i tgité déntreevosgnains. Le éoaps du

g®ant est froid et dbé®tr a



néa jamais ®t® vivant . [
automate controlé par le petit étre, qui ne serait sinon
pas capable de se battre avec quiconque, telleinent
est minuscule.

Vous pouvez maintenant I
allant au paragraph&03 ou continuer de parler avec
lui, dans ce cas allez @62
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Apr s quel ques m tdevansuné e
épaisse paroi de pierre. Dés que vous touchez le mur
|l a fragile structure qui
vous et vous inflige | a
VOUS parvenez a survivre Vous pouvez revenir sur vos
pas et choisir la portdans la paroi est que vous avez
vu précédemment, dans ce cas allez 386 ou
continuer ver s | 6est et
passage, allez &893
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Le godt tout c o mme frultsp a&st p e
me veill eux et vous 1 ®cup!
mai s vous noéarrivez plus
continuez jusqudau momen:

pr°ts ° partir, mai s m°nm
pas a vous détacher du palmier. lls vous traident
par |l a force, mai s Vvous

vousméme et commencez a frapper avec votre arme
tout ce qui vous entourdinsi faisant voudinissez par
blesser involontairement le Démon, qui maintenant
sbavance -gitagquer. contre



Démon: Combativit¢ 11  Energie 16

Quand son Energie ou la votre aura atteint une valeur
de 10 ou moins allez &6.
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Les deux lutins vous rattrapent et vous obligent a les
combattre. Allez ab64pourles affronter.
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La personne disparue est
devait vous passer les consignes pour le tour de garde.
Vous examinez le sable a la recherche de traces qui
puissent indiquer ou il est allé, mais le vent de la nuit
les a déjafef ac ®e s . Scrutant | ¢
direction, vous ne voyez rien qui puisse vous donner
des indications utiles.

Vous commencez a percevoir que vos compagnons
restans nourrissent des soupgons envers vous a cause
du rapport conflictuel que vous avez depuis le
début, avec les accusations réciproques de trahison et
de sabotage.

Le démon ne cache pas ses pensées:

« Créature maléfique, quelle magie-tasfait a notre
compagnoni?» | | sbapproche et wvo
vous soul evantsolddun bon pi
Vous vous dégagez de sa prise et, aprés avoir repris
votre souffle, le menacez a votre tournfame chien,

avec un seul mot je pourrais me transformer en un
g®ant et t 6®craser splussdle m



mbéef f | eurceer qnuee igtiebruani td o
Puis vous décrivez ce que vous avez vu et entendt
pendant la nuit, le bourdonnement et la forte lumiére
éblouissante Mos compagnons semblent sceptiques,
parviendrezvous a les convaincre?

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d 6 Arité& $i vous obtenez un total égal ou supérieur a
17, allez aiB45, si non, al282
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Vous essayez de comprendre ses mots, mais malgr
vos efforts, cela vous e
de pronoger chaque phrase distinctement, tout vous
semble confus et, en regardant vos compagnons, vou
comprenez quobdbeux aussi or
Vous essayez a votre tour de parler, en disant que vou
venez en paix et que vous ne voulez faire de mal a

per& nne, mai s | e Vi eux ne
senseée.

Vous utilisez sans succés toutes les langues que vou
connai ssez, jusqud- ce (

oi seaux sorte dbébune <caba
Ce sont les mémes que vous avez affronté dans

vallée et ils échangent quelgques mots avec le vieux qu
modifie immédiatement son attitude devenant agressif.
Vous °tes entour ®s par ur
vous laissent aucune chance. Vous étes piégés sar
possibilit® de fedat iinégal. et, L
mal gr ® votre Vvigoureuse

apr s |l 6autre. Votre aven
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Vous °tes ext ®nu® et fru
combat etvousétes en train de penser de vous rendre,
gquand vous remarquez que vaadversaire commence
bouger plus | entement ¢
vous remarquez que la méme chose est en train de se
passer avec ses alliés, qui semblent perdre du terrain
face a vos compagnons. Motivé par la situation, vous
concentrez votre regargur lui et vous partez a
nouveau ~ | 6attaque:

Géant Bleu:  Combativité 12 Energie 30
(Mains les points éventuellement déja perdus)

Votre adversairperd2 points de Combativité a chaque
assaut jusqud” atteindre
Si vousvousen sortez vainqueur, allez a2
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La bataille a été rude, mais a la fin vous avez réussi a
vous en sortir. Migré toutil y a une chose qui vous
laisse perplexe: le traitre que vous avez essayé de

d®masquerr iavvent” |Lbaapros n 0O a
combat . Qudbi l ait qguel qu
vous vouloir mort? Allezx ous | dattaquer

allez au 340 ou préférezvous laisser tomber pour
|l 6i nstant et aulB®ti nuer | e
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Vous avez déja affronté des homnmeseaux et des
hommeslézards et vous vous étesnducompte que
leur attitude envers vowspresque toujours été hostile.
Les jours passent et vous devez faire retour a
I'’Andromédeavant gie les marins nmetent les voiles
vers Abalone, en pensant que vous vétesperdus

ou, pire, tombés dans un piége mortel.

Autour du feu vous discutez de vos prochains pas.

« Nous devons retourner au navidgitesvousd'un ton
décourag.

- Tu as raisom, réplique un compagnon.

lls acquiescent tous atous concordez que demain
matin vous repartirez vers le sud, en parcourant le
chemin le moins dangereux pour atteindre le salut.
\Vous vous asseyez par terselitaire et ruminezsur la
situation a caue de la fatige vous vous endormez
rapi dement (r®cup®rMars a4
| 6 a wbseétegéveillé par un grondement lointain.
Vous regardez |l e ciel oo
mai s, mal gr ® vos efforts,
Vos compgnons se réveillent a leur tour alors que le
bruit se fait de plus en plus fort. Vous défaites le camp
et ramassez | 6®qui pement
déattent e: guel que <chose
savez pas si vous y serez impliqués.

\ous orientahavec le soleil, vous continuezasancer
vers le sud, en traversant de vastes landes, alors que ¢
nombreux oiseaux sOaessusl| ¢
de vous. Le grondement semble se rapprocher et
quand les arbres se raréfient et laissent la vue, libre
vous en comprenez la raison. Renders au376.
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Les pirates noéont pas 1|0
et passent au fil de | 6®p
Votre destin nbéest pas di
pouvez plg opposer de résistance.

\otre aventure se termine ici.

518

Vous en déduisez que le vieux vous considére comme

l e chef de votre exp®diti
des choses importantes.

Les aigles, ani maux fid—
utilisent canme messagers et espions, ont remarqué
des étranges mouvements dans la zone des marais qui
sont habit®s par | es Burm
train de regrouper une grande armée de reptiles de
toutes sortes, pour assaillir les hommeseaux et les
détruire compléetement. Sur les montagnes, ils ont déja
infiltré de nombreux serpents qui leur apportent des
informations et en m°me t
animaux alliésavec ledArpachi.

Les Arpachi sont en grande difficulté et, en entendant
gue vaus vous étes débarrassés sans trop de problémes
des Burmini et des batraciens géants, le chef du village
aeu | 6intuition que vous
au vu de | 6affrontement i



Son offre est directe, mais vous prenez votre temps er
disant que vous devez y réfléchir et vous consulter
avec vos compagnons.

Le vieux acquiesce, mais vous lance un avertissement
l es reptiles attaqueront
et si vous voulez vous unir aux Arpachi vous devrez
vous décider au plus vite&Sinon, vous aurez pleine
liberté de ne pas intervenir dans leurs affaires, mais |l
ne vous sera fournie aucune aide pour rejoindre la
vallée, et encore moins la crique ou se trouve
I'Androméde

Vous prenez congélui promettant que vous allez
rapidement ngondre a sa demande.

Revenu au ciur du villag
délicieux, fait de baies et de fruits secs trés nutritif qui
vous font récupérer toute I'Energie perdue. Vos
compagnons se sont déja régalés et vous leur explique
| 6 of fr evergzuderecevoiu s

Vous avez une longue discussion, mais, de toute fagon
| 6opi nion commune est gqu
°tre donn®s S osindulenmprdiitertde
votre force ils devront la payer au prix fort.

Le village ne posséde probablemgrdas beaucoup
déor , noé®t ant -pogte, maisn dangsed |
capitale du royaume des Arpachi il devrait y avoir une
grande quantité de richesses, que vous pourriez
réclamer en échange des dangers que vous alle
affronter..

Si vous d®c i dhrescettalgharra éne/auy «
ralliant a la cause des hommmseaux, allez ag48, si

par contre vous ne voulez pas courir de risques et
préférez retourner a la crigue ou se trouve
I'Androméderendezvous aul9l
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Just e sous | 6estrade 0¥
incitaient a vous battre, est placé un baton avec une
pierre violette a sorextrémité Aux six coins de

| 6ar ne, |l es ®di fices P
emprisonn®s conti nueloeur. do
Partout il néy a que sile

une faible lumiére rougeatre qui réchauffe a peine la
nuit qui va arriver. Vous vous regardez indécis et devez
décider sur la prochaine étape.

Se vous voulez prendre le Baton avec la pigioiette,

allez au287, S i vous pr ®f ®r ez v
des pyramides, allez 6.
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Les hommes que vous venez de rencontrer sont les
amis de | édesclave que vo
marché.Avec un sifflement aigu ils se rapprochent a
grands pas, vouessayez deous en aller et en vous
retournantvousr e mar quez dbéautres
coupent toute voie de fuite. lls sont trop nombreux et
ni les sorts ni la force brute ne pourront vous/eau
Vous nbéavez que peu de. po
Si vous étes un Démon vous pouvez utiliser par deux
fois le sort Terreur (en perdant au total 4 points

déoEnergie), dans ce cas
so6enfuir, sauf | e svejwusaenh r e
premier.

Si vous étes un Moine, vous pourrez invoquer Ekerion
pour vous venir en aide.
de vos assaillants et | e



combat . Seul guatre dbéeni
fid |l es éuxddautres di

Dans ces deux cas, vous devrez combattre les quatr
hommes restant , alezsag b9
Autrement, les ennemis vous attaguent en groupe e
votre aventure se termine ici.
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Les guerriers Arpachi sont persuadés tput de suite
apr s | 6aube, l es reptil e
l e village du c¢ct1t® est, C

et avec la pentta plus aiséeEtart des animaux a sang
froid, ils tirent aussileur énergie de la chaleur et
demain matin é u r point ddéattag
vraisemblablemenrie c6té le plus exposé au soleil.
Concentrer la toutes vos forces défensives serait une
excellente d®cision pour
un coup dur aux Burmini. En faisant rouler des pierres
d & daut, les possibilités de blesser les assaillants son
considérables et vous ne leur laisseriez aucune chanc
de se reprendre.

Mais, dans ce cas de figure, vous devez considérer que
a cause de la morphologie du terrain, les ennemis
resterontcachégle \otre visuelle pour toute la montée
et vous aurez besoin dobeil
pour avoir des informations sur leur avancée.
L'opération est dangereuse car ils devraient voler tout
le temps awdessus des reptiles les exposant a leurs
attaques distance.

Comme alternative, le vieux chef du village propose de
leur tendre un piége. Vous devrez construire une
barricade en bois sur la créte de la montagne, peL



avant la plaine ou se trouve le village, dans une
position qui ne s Déstquepea s
premiers reptiles parviendront au sommet, vous
mettrez le feu a la barricade leur empéchant ainsi toute
avancée.

Entretemps tous les guerriers disponibles, ainsi que
votre groupe, les aigles et les faucons, devront se
positionner dans la fét en vallée et se lever dans le
ciel pour surprendre les adversaires depuis le bas pour
ensuiteles repousser de plus en plus vers le haut. lls
ndaur ont ai nsi pl us aucun
droite et & leur gauche se trouvent des ravins ou ils ne
pourront se sauver. Pour réaliser ce plan, vous devrez
attaquer compactes tous ensemble.

Quand les renforts de la capitale arriveront, ils
pourront donner | 6assaut
seront écrasés dans un étau mortel.

Les Arpachi discutent entreue pendant quelques
temps, aprés quoi ils demandent votre opinion.

Si vous suggérez de suivre le plan du chef du village,
rendezvous au471], S i vous pr ®f ®r e
haut, allez a419
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Vous courezfurtivement, pendant que vos compagnons
lancent des sorts destructeurs vers les guerriers ailés
pour attirer leur attention. Vous passez derriere de gros
rochers et de troncs dobar
barricade. Il y a au moins trois ipts ou le feu a déja
bien pris et vous devrez
Vous °tes ° | b6extr®mit® d
ici la premiere gourde que vous avez apporté



(effacezla de votre équipement). Les flammes
sO®t ei gnent i mubafféadeeapeumn t
brulante.

A quelques meétres de distance, les femmes Arpachi
sont en train doéall umer
pas sdducconept e de vous pou
Vous videz la deuxiéme gourde sur le feu suivant, qui
s O®t ei nt vite gquetle peemisrs mais vous
finissez par attirer | 0at
d®p°chent débentraver vot
plan. Vous les affrontez toutes les trois simultanément:

Femmeoiseau 1.  Combativité 7 Energie 8
Femmeoiseau 2. Combativit¢ 6  Energie 8
Femmeoiseau 3: Combativité 6  Energie 7

Si vous parvenez a les battre en un maximum de 1C
assautsrendezvous au8l. Si par contre au début du
onziéme assaut vous étes encore en trainvales
battre, allez a382

523

Cdest Il e quartier des m
infimes que | a ville de L
entour® dbébune vraie ar m®
étres affligés par toutes sortes degdaces, mais vous
gardez les nerfs bien solides et ne vous laissez pa
effrayer.

Vous avez deux options: vous pouvez retourner au
marché, ayl99 pour visiter une autre zone, ou parler
avec | dun dbdeuxl4d4ddans ce
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Le boiteux vous regarde [
force de volonté vous lui imposez de marcher a quatre
pattes et ddaboyer c omme
bruyamment et applaudit amusée. Parfait! Vous avez
conquis leusympatlie avec cette épreuve!

Ecrivez +2 points a c6té de la note(éh plus des
autres points que vous auriez déja neté&llez al270.
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Il nutile de g©cher de | 6®n
qui serait destinée a échouer, valésistez donc de
toute tentative et vous vous endorngzessayant de
récupérer vos forces. La n@itcouleen un silence de
mort, malgré la position inconfortable vous vous
reveil l ez ° | 6aube assez |
doEnergie).

Le campemetnest en pleine agitation et il semble que
les reptiles soient en train de se préparer au départ. On
vous libére les chevilles, mais on voattachebien
afin doé®viter toute fuite
attends. Vous étes en effet obligés de suivre les
nombreuses colonnes qui S
montagnes.

Les hommedézards vous aident a traverser le fleuve,
chose facile pour eux, mais nettement moins pour
vous. Vous vous trouveparmi|l 6 a rgarde de ee

gui semble étre une armée préta aataille.

Rapidement ces créatures commencent a gravir la
pente du premier mont, su
a des renforts constitués par des sauriens geéants,



arriv®s doéon ne sait o0%.
Vous restez dans la vallée, toujours gardé a vue par le
deux némes gardes. Soudainement les combats
commencent. De nombreux homnr@seaux se levent
en vol d 6 u n echemio glé kaipente et”
commencent repousser les assaillants qui sont en un
position défavorable étant donné le terrain ardu.
Toutefois il semle que les forces en jeu soient
inégales. Pour chaque guerrier ailé il y a au moins dix
reptiles féroces et avides de sang.

La bataille dure longtemps, avec les homimisgaux

qui perdent du terrain, métre aprés mesehissant
aussi l'assaut inattendludn groupe de reptiles volants
gui est apparu sur votre droite.

Vous vous demandez si vous pouvapfiter de la
situation, la surveillance étant en ce moment tres
faible.

Si vous pouvez évoquer un démon Woerz, vous pouve:
lui ordonner de couper les liens.

Une autre optioren langant le sort Mutation, vous
pourriez devenittout petit pour vous débarrasser des
cordes et puis libérer vos compagnons.

Dansles deuxcas allez a22

Autrement vous pouvez tenter de briser les cordes.
Pou vérifier si vous y parvenez, lancez deux dés et
ajoutez le résultat a votre valeur de Forgseyous
obtenez un total égal ou supérieur a 17, alle32)
sinon vous échouez dans votre tentatremdezvous
alorsau 108 Rappelezx ous quobavec |
vous ne pouvez utiliser votre équipement, potions
incluses, alors que vous avez toujours la possibilité de
lancer des sorts.
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Les cadavres sont entasstg un blcher auquel on
met le feu et um &cre odeur de viande brulée vous
rempltl es narines. Avec un s
Lisander vous fait remarquer que les Arpachi
survivants aussi, au sommet de la montagne, le
sentiront..

De nombreux aigles virevoltent -@@ssus de vous et
vous remeguez que quelques homragiseaux font de
méme,avecle but évident de vous espionner.

Le soir commence a tomber et aprés la longue et
exténuante bataille vous avez besoin de repos.

Les reptiles se séparent en plusieurs groupes et
all ument dd6uase protégser du freoid ce lap o
nuit. lls consomnent ensuiteun maigre diner constitué

des quelques produits pillés dans le village ennemi.
Vous étes appelé, avec votre groupe, au conseil avec
Lisander et ses générausur place,deux jeunes
Burmini serventde la nourriture en abondance et des
jarres ddéun breuvage ®pi
rcup®rer 5 points doéE£ner
Les parolesie Lisandersont dures een mémetemps
exaltées. Il dit que ce jour a été le premier pas vers la
conquéte de tout le royaumepaco et que personne

ne pourra résister a votre élan impétueux. La capitale
des homme® i s e aux est situ®e
montagnes vers | 6est et v
jour, écrasant toute forme de résistance ennemie
jusqud” ce qgpliede genewdevant mysa U |
Demain matin vous partirez tét pour ne pas donner
ddavant ages aux Arpachi
derriére vous vous ne laisserez que mort et dévastation.



Le conseil se dissout dai
qgubi l gsambt sudd®l oge en
®t ® si d®t er mi nant dans |
Vous °tes mort de fatigu
vous coucher, vous vous unissez donc a vos

compagnons qui ont all um
rocher et vous vousabandonnez a un sommeil
réparateur.

Il vous semble avoir fermé les yeux depuis un seul
instant, quand vous étes réveillé par un martélement.
comme du métal qui cogne sur la pierre.

Vous mettez quelque temps avant de vous rendre
compte gque ventran de @ver et \wusp
levezlatéte essayant de devi ne
A quelques pas de vous un hibou vous regarde
énigmatiqguement et puis sautille un peu plus loin dés
guobdil se rend compte doboawv
Vous vousrelevez curieux dans tout lecampement
régne un silence profond.

En frissonnant de froid, vous remuez les braises du
petit feu et ravivez | es
se rapproche de vous curieux.

Avec une incroyable impudence il vous tapote le pied
de son bec et vous ne pouvigare a moins de lui tirer
un coup de pied pour | 06®l
Mai s curieusement i ne
et reste a vous regarder imperturbatolet en faisant
des petits pas en avantegtarriere comme pour attirer
votre attention.

Sivous vok z | 6 ®cr aser une f
dégainez votre arme pour le menacer, alleAgusi

par contre vous voulez vous en approcher, allez au
109
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Vous |l ui promettez 2 geri ce
Faites un test pour voir si votre tentative fonctionne.
Lancez 2 dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doEsprit, S i l e total obt
allez au36, s destlinférieur allez ali74.
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« Flaminia lui ditesvous vous possédez ur®bileté

sans parei.l gue je nbdai |
Puisje vous demander qui a été votre m&itre
-Etranger, | Oai eu | 6honne

Prince Feu, fils ainé de tre Roi Temps et de la Reine
Amour, et héritier au tréne. En qualité de son épouse,
j 6ai re-u en don | a capac
|l a chal eur g ued airsidespsofitqy deo d u
leur pouvoir. Je peux donc fagonner les métaux et créer
toutce que ma fantaisie élabore

- Cela est extraordinaire!

- Certes voyageur. Je vois avec plaisir qgue vous étes
fasciné par mon histoire. Le Prince Feu sera a son tour
ravi de votre admiration et il ne dédaignera
certainement pas de vous décrire encore @ftudétail

NOS POUVoIrs

- Merci, Flaminia, de cette aimable conversation. Je
Vous | ai sse maintenant "
revoir

- Bonne chance étrangeret que la soif de la
connaissance soit toujours en viows

Desideria vous prend la main et vaccompagne hors

de la forge.



Dans le futur, quand vous voudrez rencontrer le Prince
Feu, ajoutez 60 au numéro du paragraphe ou vous vou
trouvez pour lire la suite. Si le texte aura un sens, celg
voudradi re que <cO6®tait l e b
sinoncontinuez | 6histoire n
Rendezvous aw29.
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Mal heur eusement Vous no
convaincre vos ¢ qomEfprabbpdeo n
retourner ) Janger, Vous

passivement leur décmsi et de poursuivre le voyage
vers le nouveau continertllez au555.
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Heur eusement il néy a pa
alentours, vous pouvez donc les affronter sans risque
gue dpersorneseisnt attirés a cause dbruit

du combatCombatte-les simultanément

Garde 1: Combativité 7 Energie 10
Garde 2: Combativité 9 Energie 7

Ce sont des adversaires habitués aux combats
physiques, si vous les affrontez avec la Force déduise:
1 point de Combativitéen cas de victoire allez &66.
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Vous regardez fixement un des reptiles volants,
parvenant ~ intercepter



La créature ne peut résister a votre contrélas|ui
ordonnez de se jeter contre larricade en feu.
L'animal hésite un instant, essaye de dominer son
esprit, mais votre pouvoir est trop grand et sa volonté
c de ddébun coup.

Vous le voyez planer vers la barricade et prendre feu.
Ses cris se mélangent aux clameurs de la bataille et
rapidenent se perdent dans les flammes.

Not ez sur votr e feuill e
éliminé un reptile et puis retournez au paragrajite
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Vous vous débarrassez des deux monstres. Personne ne
semble vous avoir vet avec voscompagnons vous
essayez de filer dans un petit bois au sud. Tout va a la
perfection, grace aux bruits de la bataille votre fuite
passe inapergue.

Toutefois, ce nobestlLespsans |
en ®veil pour affronter d
regardez dans les yeux et remerciez les dieux pour
vous avoir encore une foi
Entre le salut et vous il y encore une multitude

d 6 h o mémards que vous devrexiter. Le soleil est
encore haut dans | eseauite |
vous devez réussir a mettre le plus de distaossible

entre eux et vous.

Un faible bruit de ruisse
pens®es et une I d®e audac,i
rivi re que vous avez tra
s éoigne progressivement. Si vous réussissiez a
construire une paire de radeaux capables de vous
transporter, vous auriez une fuite silencieuse et sans



dangers.
Vous partagez votre idée avec vos compagnons, qu
| 6approuvent cC omme ®tant
possible. Wus mettez les bouchées doubles pour
couper des troncs et les lier ensemble avec des corde:
Si vous utilisez une armélanche, son fil s 6 u s €
i nexor abl ement et tant q
aiguiser, une fois rentré a Janger, elle infigé point
de dommage en moins que
vous utilisez une autre arme (comme le Baton a deux
mains, la Massue ou I'Arc), vous ne pouvez contribuer
a la coupe du bois nécessaire.
Vos compagnons marmonnent entre eux, Vous
gualifiant de« fainéant» et vous devez perdre 1 point
déAutorit®. Final ement v
les liez ensemble.
Quand le soleil commence a
r

A A

termin® | 67T uv

se coucher, vous ave:
€ avec Ssucoc
|

descente dans 6eau.
Rendezvous alR67.
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Vif comme | 6®cl air, wvous
déo% provient l e bruit e
s6®t ait approch®e pour sc
instant vous °tes surElel |l
sbagite comme un poi ssor

retournant vous mord la main avec ses crochets
venimeux.

Vous <criez de doul eur et
[ ui pi ®t i ner | a t°te et
ensanglantée.



Vous perdezoutde suite 2 oi nt s dbéE£nerg
les Arpachi ne puissent vous secourir. Le chef du
village fait appeler une vieille qui vous donne des
feuilles vertes s®c h®es.
antidote contre le poison de la vipére et que vous devez
vous dépécher des avaler, sinon votre corps sera vite
infecté et vous mourrez atrocement.

Vous ne vous faites pas prier et avalez en une bouchée
les feuilles ameéres, tout en buvant de généreuses
gorg®es dobeau. Rapi dement
vous vous rendez compigue le bras qui tenait le
serpent a maintenamiris une coloratiomoiratre. La
guérison prendra quelques jours, mais pour les
prochains combats vous risquez de subir une pénalité.
Lancez deux dési vous obtenez un total supérieur ou
égal a 10, vous azeité empoisonné a la main qui vous
sert pour empoigner votre arme. Dans ce cas vous
perdez 1 point doéoAgilit® |
Si par contre le total est inférieur ou égal a 9,
heureusement vous empoign:
main et ne subsez aucune pénalité.

Au moins | 6espion est mo r
secrets quodil aurait pu r¢
Aprés vous étre soigné et avoficupéré un pewous

vous installez a c6té du feu pour décider du plan de
bataille du lendemain.

A pene débarqué sur Cadash vous avez été agressé par
un hommeoiseau et un homrAézard. Avezvous
encore le plan que vous avez retrouvé sur leurs
cadavresDans | 6 a &lleziau 586k 4 now au,

521
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«Ma  tre, avec doul eur et
envers ma civilisation. Nous avons développé une
magie qui a permis aux peuples de se confronter et de
conqueérir les plus faibles quijustement ont été
soumis a ceux qui ont fait évoluer le monde Ce n
pas un hasard que ce soit nous qui ayons travers
I 6i mme n s ec'esinencorenolstqui sommes
arrivés ici a Perfectia Cela ne mesurprendraipas si
bientbt notre armée vienne ici pour vous conguérir
Avec beaucoup de surprise de voteatpIncanto ne
réagis pas a vos provocations.

« Etranger, votre destin est entre vos mains. Faites ce
gue vous voulez de votre
ne trouverez.jyamais doéhos
Sans le saluer, vous sortez de son habitation. Puis
partez a laecherche de Desideria 46.
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Vous nbédavez pas I Msosrstour,
le garde vous menace de ne plus tenter ce genre
déentourl oupe.

Avec désespoir vous vous rendez compte du temps qu
passe. Vous restez dates cellule encore six jours,
apres quoi vous étes libéré.

Mai s | e navire a d®j " (o
| ongt emps, et avec | ui \
aventure.

Si vous voulez essayer a nouveau de découvrir le
Monde Perdu retournez au début dudiv
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Mal heur eusement vVous noari

| 6infection qui se propag
tousses organes. En pr,daivie -
Vous quitte.

\otre aventure se termine ici, misérablement.
537

« Compagnons. vous vous adressez a eux de fagon
autoritaire c e c i ndéest pas notr
devrions pas nous laisser impliqguer dans une affaire
qui ne nous concerne pas. On risque de rester empétrés
dans ces infames marais pendant des mois et de ne plus
en sortir.Ces créatures primitives ne peuvent rien nous
donner en ®change des dan:
lls ne peuvent nous obliger & nous battre pour eux et ils
ne nous retiennent pas contre notre volonté, a moins
gubdils ne veui l I»evoustenginedst e |
en haussant le ton poemphatiseros intentions.

Vos compagnons s O®c hetlagen
déterminatiorsemble prendre le pas séril n d ®c i s i

¢ Tu as raison! \nausenavwn®p o
assez vu de Cadash et notre tache ici estinée.
Al l ons dire ~ cet i di ot d
intéresse pas

Comme Vous |l 6avi ez pr ®v u

| 6i nstinct dbébautoconserval
de richesses, vous ne perdez donc pas de temps et
affrontez Lisander luidi sant gue VOUS
| 6i ntention de | 6ai der.

1 ne semble pas si suropr



décision, mais il répligue menacant vous rappelant
combien ce territoire est sauvage et plein de dangers. |
ne garantira en aucune facon votre séeull conclut
enfin en disant que si vous oserez intervenir dans cette
guerre au cbté des Arpachiyviendraen personngous
chercher pour vous tuer de ses propres mains.

Vous le fixez dans ses yeux de reptiles pour démontrel
votre détermination. Aucude vous deux ne détourne
les yeux pendantdelosg nst ant s jusqu
déun aigle ndédattire son &
sbest introduit dans | e
ordres °~ droite et ) gau
puise obtenir des informations importantes.

Vous étes libres de partir, en traversant les rangées d
guerriers Burmini vousessentez la pression de leurs
regardsMai s personne nbéose V
enfin vous atteignez le sommet de la colline qui
domine le campement, vous soupirez de soulagement.
Malgré tout, le chemin pour retourned'Andromede

est seulement a son début et le soleil va bientot se
coucher, vous devez donc parcourir le plus de distance
possibleau plus vite

Traverser le pointou¢e deux fl euves
pas trop difficile et malgré le fait que vous soyez
complétement trempés, vous vous remettez en route
|l ongeant | e cours dobéeau .
saurien un peu trop curieux. Vous atteignez enfin
| 6aut r eoiscol it yYRa gdelgued heures a peine
avez éteé attaqués par les deux homtéeards.

Vous ne rencontrez aucun étre vivagpuisés par cette
rude journée vous vous arrétez au crépuscule poul
récupérer vos forces.

Vers | dest, une f anontagne, al



mi pente. Un signe de vie? Ou seulement votre
imagination qui vous fait voir des ennemis partdt

Vous vous assoupissez un instant et quand vous vous
reveill ez il vous semdel e
soit écoulée En réalité le soleil estiéja haut et un
grondement au nord retentit avec force. Sans perdre de
temps, vouséveillezvos compagnons, alerté par cette
situation. Rendexous au376.
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Tous ensembles vous vous défendez contre cet horrible
monstre géan . NO®t ant pas un a
vous ne pouvez utiliser le sort Controle des Végétaux

et Ani maux. Chacun de \Y;
tentacule:

Pieuvre Géante: Combativité 11  Energie 10

Ses tentacules peuvent étre facilement blessés avec des
armesblactes. Si vous en utilisez une, ajoutez 1 point
de dommage en plus a chaque attaque réussie.

Si vous étes vainqueur allez al5.

539

« Compagnons. vous vous adressez a eux de facon
autoritaire ¢ e c i noéest @ at snoun et r
devrions pas nous laisser impliquer dans une affaire
gui ne nous concerne pas. On risque de rester empétrés
dans ces infames marais pendant des mois et de ne plus
en sortir. Ces créatures primitives ne peuvent rien nous
donnerenéchangedesd ger s qudéon aff



lIs ne peuvent nous obliger a nous battre pour eux et ils
ne nous retiennent pas contre notre volonté, a moins
qguoil s ne veui l I»e/ousterginezst e
en haussant le ton poemphatiseros intentions.

Vos compagnaed s O ®changent etlan
déterminatiorsemble prendre le pas séril n d ®c i s
«Tu as raison! V 0Naus enraimpso n
assez vu de Cadash et notre tache ici est terminée
Al lons dire ©° cet idiot
intérese pas»

Comme vous | 6avi ez pr ®v
| 6i nstinct dobéautoconser Ve
de richesses, vous ne perdez donc pas de temps ¢

affront ez Li sander [ ui C
| 6i ntention de | 6aider
Ilnesemblepassur pri s ni voul oi

décision, mais il réplique menagant vous rappelant
combien ce territoire est sauvage et plein de dangers. |
ne garantira en aucune fagon votre sécurité. Il conclut
enfin en disant que si vous oserez intervenir datis ce
guerre au cbté des Arpachiyviendraen personngous
chercher pour vous tuer de ses propres mains.

Vous le fixez dans ses yeux de reptiles pour démontrel
votre détermination. Aucun de vous deux ne détourne
les yeux pendantde losg n st a n tce qug le eriq u
déun aigle nbédattire son &
sb6best introduit dans | e
ordres ° droite et " gau
puisse obtenir des informations importantes.

Vous étes libres de partir, éraversant les rangées de
guerriers Burmini vousessentez la pression de leurs
regardsMai s personne ndéose Vv
enfin vous avez dépassé les dernieres rangées d



soldats, vous soupirez de soulagement. Malgré tout,
le chemin pour retarner al'Andromedeest seulement

a son début et la guerre imminente vous pousse a
parcourir le plus de distance possialeplus vite

Laissant derriere vous les roulements de tambours
Burmini, vous traversez un fleuve sans trop de
probléemes et, malgré lefait que vous soyez
completement trempés, vous vous remettez en route,
|l ongeant |l e cour s fated@a u
guelconquemauvaise rencontren pénétrant dans les
bois.

En attendant, la bataille fait rage, avec des moments de
gloire des deux dés, mais vousvous rendez
rapidement comptgue les hommesiseaux sont en
train d'enfoncer les lignes eamieset des escouades
sont" | a recher adstésisdlésadver s:
Sortir a découverseraittrop dangereux et vous devez
réfléchir a une facode fuir en cachette.

Un faible bruit de ruisse
pensées et, quand vous allez vérifier sa provenance,
une i d®e audacieuse vous
rivi re s6®coule tranquil
trés large, rais est probablement suffisant pour y faire
naviguer une paire de radeaux qui pourront Vous
transporter | oin doéici

Le risque de trouver des cascades, ou de vous retrouver
exposés a une attaque ennemie est élevé, mais cela
vaut | a peine dbébessayer
Vous patagez votre idée avec vos compagnons, qui

| 6approuvent comme ®t ant
possible. Vous mettez les bouchées doubles pour
couper des troncs et les lier ensemble avec des cordes.
Si vous utilisez une armélanche son fil fuse



inexorablema t et tant que VOU:
aiguiser, une fois rentré a Janger, elle infligera 1 point
de dommage en moins que
vous utilisez une autre arme (comme le Baton a deux
mains, la Massue ou I'Arc), vous ne pouvez contribuer
a la coupe du bois nécessaire. Vos compagnons
marmonnent entre eux, vous qualifiant«dfainéant»

et vous devez perdre 1 g
vous transportez les troncs et les liez ensemble.

Quand le soleil commence a se coucher, vous ave:

teemn ® | 6 Tuvre avec succ s
descent e danveushuwdbé au . Renc
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« Malitre, je suis un aventurier et je ne posséde point de
grandes connaissances alchimiques. Avec cing
compagnons | 6 aer infinie,aamieants ®
enfin dans cette cité qui nous a tous fascinés

Atomio se frotte les mains, savourant la satisfaction
déavoir un htte auquel mc
« Ah, la vanité, mon plus grand péché&, murmuret-

il

Aprés quoj il passe enavue une grande partie de son
matériel, vous décrivant chaquebjet dans les
moindres détails.

Desideria  déclare  impudemment sa  propre
incompétence dans la matiéreEtranger, je vais vous
laisser, si tu le veux bien. Je vais méditer un peu dans
le jardin de la maison du maitre. Quand vous aurez
terminé, appellenoi avec la pensée et je viendrai te
chercher»

Un peu de temps passe, pendant lequel vous ave



beaucoup de mal " sui vr e
Puis vous intervenezesdd i n
temps:

« Maitre, je me permets de vous interrompre, mais je
ne comprends pas gractiose de ce que vous me
d®crivez. Je sui s une pe
besoin doéune ai de concr
acad®mi guees . g Wiu 6 ptetutiler danis t

le cours de mes futures pérégrinations?

Atomio estsurpris pendant un instant, puis passg

de suite " quelque chose
«Etranger, excusez ma | an
gue je vous ai causé. Si je comprends bien, vous
pourriez nécessiterde mes artd e | 6 Hui | e
voild ce qui pourrait vous servir, ou de la Poudre
Noire. Que préférezous? »

Si vous optez pour I'Huile de Pierre, allez 488, si

cbest | a P@8idre Noire, au
541

Quatre paires doéydunxair vo

accusateur.

Vos compagnons sO®l oi gnen
puis vous entourent menaganésNous avons décidé
que pendant ce voyage ton comportement a été
ambigu, mais nous ne pouvons jiger ici. Les
tri bunaux royaux .s6occupe.l
Un frisson vous parcourt |
Vous regardez autour de vous pour chercher une voie
de fuite, mai s i | néy en
deux cOté se trouvent de raides parois rocheusessal

que le troisieme donne sur la mer.



Si vous acceptez de vous faire arréter, alles@y si
VOUsS opposez résistance, alleZ3au
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Vous reprenez vogr marche et atteignez votre but
apres quelques dizees de métres.

Léescal ade se termine br
naturelle parsemée de cabanegie vous ne pouviez
Voir doen bas. Le villa
nombreuses cabanefaites de branches mortes
empilées de quelques fagomutour des nonreux
sapins. Nombreux sont aussi les habitants du village,
des hommesiseaux avec leurs familles, absorbés
dans de diverses occupations.

D s qudils sbdbaper-oivent
lancent des cris aiguet un petit groupe de curieux se
réunit pa r Vous accueillir.
semblent pas hostiles, mais vous avez déja eu affaire
avec certains de | eur es
trés dangereux de les seestimer.

Vous marchez lentement vers eux, en mesurant vos pa
avec attentionet, quand vous étes désormais trés
prochesdu groupe, un hommeiseau, sans aucun

doute tr s ©g®, sbavance
parler.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d6Esprit. Si vous obtene

15, alle au423 s OGesstlinférieur, allez aG13

Si vous possédez un Livre Sans Titre, vous entende:
clairement une voix métalliguprovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de



facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magique est capable de traduire les langues inconnues
et vous permet donc de comprendee que ditvotre
interlocuteur Allez directement au423 Faites de
méme si vous possédez le Médaillon de la Parole.
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« Arrétetoi immédiatement!», ordonne une Vvoix
derriere vous.

Vous vous sentez empoigner par les puissants bras du
Guerrier et, ne parvenamias a vous libérer, cessez
toute résistacetoutregardant avec haine le Magicien.
L'aventure est en train de prendre une mauvaise
tournure et vousessenteZe méprs de tousmémede

celui qui vous a engagBPendanta suite de la mission,

vous devrez garder | es ye
débautres dangereux contr ef
Et si Il e voyage nd®t atlt ¢

| 6intention de vVous tuer
pratique magi que? Pour I
trouver de réponses a vos doutes, alle228u
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«Ah, bien un colléegue »

Atomio vous scrute avec attention, alors que Desideria
secoue la téte génée.

« Ditesmoi la technique que vous utilisez dans votre
pays pour extraire les principes actifs des feuilles

Vous hésitez un instant, incié sur comment réagir,
mais vous ne vous laissez pas surprendre par sa
guestion et inventez de toutes piéces votre réponse:



« Maitre, nos potions sont généralement constituées de
poudre de feuilles séchées diluées dans divers liquides
eau ou vin, auxquelon ajoute du miel qui rends de

| 6®nergi e et amplifie 16
notre ®col e nous sommes
divers procédés innovants pour en augmenter les
effets, ma i enconepurpsrfectiamreer lan 6
technique idéale. Qus ai t S i aujour
puissiez me donner de bons conseils

- Mais certainement, étranger, je serai heureux de vous
montrer mon laboratoire et les instruments que
j 6ut il i s e.-mérdeereméroier des habiles
artisans qui mettent & ma disgasi leurs artefacts
pour créer des potions toujours plus sophistiquées el
puissantés»

Vous soupirez de soulagement, pour avoir si facilement
convaincu un expert a vous dévoiler ses secrets.
Entretemps Desiderias'en vas se déclarant inapte a
suivre ve discours de scientifiquesEtranger, je vais
vous laisser, si tu le veux bien. Je vais méditer un pet
dans le jardin de la maison du maitre. Quand vous
aurez terminé, appeHmoi avec la pensée et je
viendrai te cherchep

Une fois tout seuls, Atomi@ommence a passer en
revue tout ce qui se trouve dans son laboratoire,
bouteilles et récipients de formes et de matériaux des
plus étranges et a vous inconnus. Et puis pinces,
alambics, filtres, balances a plateaux, pour ne pas
oublier poudres, liquides eébullition et cristaux de
toutes les couleurs.

Vous °tes perdu par | es
vous fournit et comprenez peu de choses de se:
profondes argumentations, mais vous essayez de I



flatter pour le complaire. Passent ainsi quelques heures

et vous commencez ° pense
occasion pour faire autre chose, vous décidez donc
qudil est temps de changel

« Maitre, votre science est vraiment innovante par
rapport a celle de mon pays et je vous remercie pour
lesdéta que | 6ai grav® dans
conserverai jalousement avec mob

Vous étegoutde suite interrompu par Atomio:

« Collegue, permettemoi de désapprouver! La
science ne peut progr esse
vous invite donc a décrire \tre école les moindres
détails de ce que vous avez vu ici! Et permettez que je
vous fasse don de certains instruments qui vous seront
utiles. Prenez ces Ciseaux* et puis cette Bouteille* et
cette Balance*. |Ills serviront certainement et

probablement vousn 6 av e z pas doéin
précig»
Vous ai meri ez refuser, m a

vous prenez donc ces trois ustensiles (nlEszavec

un ast®risque sur votr e
nbavez pas de place suffi
d 0 aes dbjets.

Si vous voulez continuer de converser avec lui sur ses
connaissances, allez 220 Si par contre vous pensez
quodi l est temps de rappe
votre visite de la cité, saluez Atomio et allez4éu
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Alors que vous quittez le magasin vous ne polpasz

ne pas lancer un regard chargé de haine envers cell
gui vous a faussement ac
vous étes trainé en prison. Rendens aul73
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« Bien, Roi Lisandervous vous adressez au reptile
avec une attitude complaisanteavec nos armes
magiques et votre force, personne ne pourra NOUS
entravel »

D6 un g e s,vaus indigu®vbsrcampagnons.

« Mon groupe et moi serons avec Emuriens géants,
avec | e but de | eur facil
ces maudits emplumés nous mettent des batons dar
lesroues »

Vous voulez ainsi montrer au Roi que vous ne craignez
rien et que vous voulez conquérir votre part du tréasor
la force de vos armes et auo mbr e déenn
vous exp®dierez dans | 6al
Lisander apprécie votre détermination et avale une
gorg®e doébun pichet conte
vous passe, comme pour sceller un pacte.

La boisson émane une odeur réalsonde et vous
mouillez a peine vos lévres sans rien ingurgiter, apres
quoi vous & passez aux généraux qui, raillant,
montrent dbébappr ®cier votr
Vous passez encore du temps a discuter de la bataille
venir, jusquod- ce Qquas V
reposer pour étre en pleine forme le lendemain matin.
La tente qui vous est assignée est vaste et vous pouve



dormir confortablement sur une couche de paille. Votre

nuit nbest interrompue pa
2 points dOoO£f£nergie.
é | 6wl e n, | e roul ement

tout le campement.

En quelques minutes vous étes déja prét a prendre
votre position © la t°te
de sauriens qui VOuUS r eg:
Leurs« bergers», comme on les appe, les incitent a
déracinelesarbres et écraser tout obstacle, vu que le
facteur temps sera crucia
journée vous devrez remonter la peste quelques
centaines de m tres, jusgq
situé sur unedrge clairieére a minontagne.

Une fois la-haut vous ne devriez avoir aucun
probléeme a éliminer les adversaires qui sont en
inf®riorit® num®ri que. D e
royaume Arpaco qui devrait capituler en quelgues
jours, selon les dires de Lisdar.

Votre esprit divague en pensant aux fabuleux trésors et
inimaginables richesses. Armes précieuses et armures
encore plus raffinées. Joyaux et objets magiques vous
attendent dans le royaume des hontissaux..

Un large fleuve est le premier obstagjei se place
entre les montagnes et vous maésv e C | 6ai
sauriens géants, vous le traversez sans méme vous
mouiller la pointe des pieds.

Vous observez | a pente

allez affronter. De sporadiques arbres parsément un
parcous qui, pour le reste, est assez nu et constitué de
caill oux et pierres. 1
comprenez pourquoi Lisander a choisi cette option: le
sol ei |l I 6i | I umi ne strentdgul t



énorme force de la chaleur de ses rayéw fur et a
mesure que vous montez, vous regardez derriére vou
et °tes presque effray®
verts qui s'avance. Bien que sommairement armés
aucun hommé ®z ar d ne sobarr°te
mort.

Quelques aigles tournoientutadans le ciel, adessus

de vos tétes, épiant tous vos mouvements. A
| 6i mproviste des sauri en:
I'l's sont huit ) | ancer I
signal du début de la bataille

Vous pouvez a peine voir les combats, snaus vous
rendez compte que les homnwmseaux aussi
commencent a opérer sérieusement. Un groupe bier
armé se jette sur vos alliés volants, les repousséet et
obligeant & se retirer. Le contrdle des cieux est encore
solidement dans leurs mains.

D'en haut, ils vous jettent des pierres qui en tombant
font un bruit infernal. Certains sauriess font écraser
mai s ils ne sont qubéune ¢
vertes. Vous étes effleuré plusieurs fois par des rocher:
de taille moyennemais par chane, vous vous en
sortez sans la moindre égratignure.

C 6 e s tfin de mmatinée, que vous commencez a
resentir 'approche du moment crucial de la bataille.
lls ne manquent que quelques dizaines de metres d
dénivelé et vous serez enfin en contact avec vos
enremis.

Vous regardez une derniere fois vers le haut, mais ce
gue vous voyez vous glace le sang.

Une barri re de feu so®r
Une barricade de bois a été construite sans que vou
vous en rendiez compte e



déoemp°cher | avanc®e vers
sbarr°tent contrari ®s, i n
Vous vous frayez un chemin sur votre droite pour
veri fier quelle possibildi
avoir de ce cOté, maigousne t r oune ewe (U
paroi verticale, sans auc.:
Vous courez sur le versant sud, au moment méme ou le
soleil est obscurci par de hombreux guerriers ailés qui
partent N | 6attaque. En
| 6 a rgarde Buemine, attaquant du bast la
poussant vers le haut. lls sont en train de vous écraser!
lIs sont moins nombreux que vous, mais en combattant
dans un espace restreint et grace a la possibilité de
sO®l oigner rapidement en
mettre en sérieuse difficélt

Dans la vallée en basa bataille fait rage et vous
enten@éz de moins en moins nettement les bruits des
tambours a cause des cris des soldats blessés.

Du c6été sud, le versant est a précipice et descend dans
un ravin dont vous percevez a peine le fond.

Vous étes foutu!

Vous devez excogiter quelque chose, avant que les
Burmini ne soient éliminés un par un.

Si vous poss®dez | e4d5Pouvoi
Si vous avez de la Poudre Noire, alle2é6.
Sivous avez Gemme de | 6AmM

piégé un saurien volant, allez 249,

Si vous pouvez invoquer le Dieu Ekerion, alleA8@

Si enfin vous ne pouvez choisir aucune de ces options,
allez au9l.
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Vous essayez de comprendre si votre discours a eu d
succ s. La foule semble
capabl e doéint er par@ssiearmiegxu i
la convaincreRendezvous aub67.
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« Compagnons, nous avons la possibilité de nous faire
recouvrir déor et de tr«
déunir nos f or c e s» ditesvous | |
d'un ton clair et décis négocions la meilleure
r®compense pour noutresmoede ¢
ces visqueux monstres verss!

Vos paroles exaltent votre groupe qui avec
enthousiasme confirme sesnutien

Vous faites appeler le chef du village, aleguelvous
Vous entretenez en privé.

«De |1 6or, wvoil ™ ce qué&nno
échange vous aurez notre magie et nos drmes

Le vieux ouvre grand ses yeux de surprise et de
satisfaction. Il vous dit que le village ne posséde pas de
richesses, mais que, en tant que conseiller du Roi, il
demandera pour VoOuSurrezeen al
transporter. Et pour ce qui est des trésors, dans leu
capitale il y a dohabile
qui pourront vous donner ce que plus vous cherchez.

« Marché conclu, vieux! Appelle tes guerriers pour
discuter du plan de bataille ftis-nousapporter de la
nourriture en abondankce, terminezvous avec un ton
gui ndadmet pas de r®plic
Le chef du village rassemble les guerriers et, alors que



le soleil mourant teint le ciel de rouge, vous vous

i nstall ez aut ouredahdlesmétalse u
dela situation.

Un des Arpachi siffle et, en réponse, un aigle royal
déun splendide plumagee br
lui.

I'l's discutent pendant gue
prend son envol.

Le guerrier vous dit que le Roi déggles est heureux

du fait que vous vous soyez liés a leur cause. Il a
personnellement été en exploration et a remarqué que
quelques lieues plus en aval les Burmini se sont
rassemblés aux frontieres de leurs temesécageuses

et du Royaume des ArpachDemain sdrement ils
graviront les montagnes et attaqueront les premiers
vilages.L' at t aque d frabablementétd 6 h L
une action i mprovi s®e de
sO®t ai ent d®t ach®s du gr o
Le volatile a été envoyé vers la capita af i n d¢
le Roi des Arpachi de la menacepeur demander des
renforts. Demain matin arriverons ses meilleurs
guerries q U i s 6 uni r ocorfjointémemt aux b a
aigles etauxfaucons.

L'Arpaco fait une pause et vous regarde avec des yeux
profonds. Dans le silence du crépuscule vous percevez
le faible bruit de cailloux qui bougent.

« Un espion!», ditesvous immédiatement, indiquant

|l e point dbéo% provient | e
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
déAgi | it®. @ hitotavégal au supdrieuean e

17, allez a238 s Oesstlinférieur, allez aG33
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Le Roi est disposé a payer sa dette envers vous et vou
invite dans la salle du trésor. Il est ravi de vous donner
une | i vre dobor chacun (1606
vous permetde choisir unobjet précieuxparmi les
nombreux qui ont été accumul@endantles siécles
d'existencalu Régne.
Certains sont magi ques,
artisans Arpachid 6 a sienaore sont trés précieux et a
Abal one vaudr ai ent une 1
gualit® si remar quabl e
bonus au combat.
Vous pouvez choaisir I'un des objets suivants:

1 une Baguette Magique
une Amulette avec l'effigie du Dieu Ekeni
un Pendentif Hypnotique
uneGrande Epéde métal inconnu
une Verge de la Nature

1 une Fiole Démoniaque.
Allez ensuite au paragrapldb, pour une description
détaillée de votre choix.

1
1
1
1
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Vous prenez ~ par ingancretlui e |
ordonnez deen toeenA votre IsiGmhi g |
devra décocher la fleche et toucher le volatile. Il aura
une seule possibilit®, at
L'hommelézard siffle quelque chose et se place en
position de tir, la cordbien tendue qui lui effleure le
museau squameux.



Le gros du commando est en train de traverser la

clairi re, guand | 6aigle
bas, planant vers vous af
vos forces. Cbodest un mo me

cet instant ferait échouer toute votre stratégie.

Quand vous lui ordonnez de décocher la fléche,

| 6archer wvous fait un cl i
Rapide comme un éclair, fgojectile part vers le ciel

et transperce | 60i seau en

L'animal tombe a teer sans émettre le moindre son et
enfin vous pouvez tirer un soupir de soulagement.
Personnene vous a apergwous pouvez donc encore
compter sur | 6effet de sul




Vous tapez sur | 6®paul e
complimenter et ensemble paurezla distince qui
vous sépare du reste de la compagnie. Alle252u
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Dans | 6air du matin vous
Vous Vvous engagez en dir
par des vents impétueux. La température est encore
clémente, rais vous avez la sensation que vous devrez
bientdt vous couvrir avec les fourrures que vous avez
emmen®es avec VvVoOousS. é 10
rien de notabl e: i noéy
brume vous ne remarquez que desoncellements de
neige, dans une plaine anormalement froide et désolée
Vous °tes de toute fa-on
rencontrer enfin quelques autres indigenes.

Aprés avoir consommé quelques provisions, vous
reprenez | e chemin en di
que,peu avant leoucherde soleij v ous noe.l
au loin le profil de ce qui semble étre une diéfin!

Vous étes excités par cette incroyable découverte et
malgré le froid glacial exacerbé par le vent qui souleve
des nuages de neig®udreusgvousvoulez rejoindre
votre objectif au plus vite.

Exténués par la fatigue vous arrivez a destination, pour
d®couvrir gue chaque ®d
couche de glace dure comme le diamant.

La cité semble bien vaste et est embellie par de
nombreux élémentsarchitecturaux, mais vous ne
trouvez pas une seule maison accessible. Le seu
endroit oU vous pouvez vous reposertrouvevers le
c6tésudun vaste porche en ha



Vous décidez de passer la nuit ici, protégés de la force
du vent.

Voustente z vai nement dobéall umer
enfilé tous vos vétements, essayez de vous endormir.
La chose ne tarde pas et aprés une nuit sans réves vous
vous réveillez dans un paysage complétement
différent. Rendezous alb78

552
«Ma  tr e, je suis un coll
de cette mer que nous app
de | 0exp®rience en pr®par

types: potions, poudres, infusions, herbes et ainsi de
suite. Je vous saurais gré si sqaouviez partager avec
moi certaines de vos expérimentations et ce serait un
pl aisir pour ma» dbéden fail
Vous hasardez ces mots et puis le regardez en attente
de voir sa réaction, alors que Desideria vous regarde
sévérement.

Lancez deux dés efjoutez le résultat a votre valeur
doAutorit®. Ajoutez 2 si
vous étes Démon. Si le total final est égal ou supérieur
a 17, allez a®44 S 6 astlinférieur, allez ad20.
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Les heures passent et vous regardez avec attention |
parcours en arc du soleil, essayant de deviner a que

mo me nt |l un de ses rayon
mi di |l e ctne doombre de
masquer et | e s -emacepeah sonteaty o
allant frapper les gemmes positionnées sur les
supports.

Les rayons de lumiere sont déviés et concenteés
une extr®mit® de | dar ne

elle est constituée. Entretemps votre poitrine
commence a brller de plus en liort et au méme
moment ou VOus Vous en apercevez, les pierres
semblent vibrer comme pour se libérer de Ila
constriction dans lesquelles vous les avez mises.
Vous essayez ddéen t ouch
incandescente et vous retirez rapidement votre .main
Vous vous regardeindécis, ne sachant pas qtiaire,

guand, | 6une apr s | 6aut
gemmes expl osent en un
apr s | 6autre vos compagr

Vous subissezel méme sort fatal, quarld derniére
gemme est détruite sans que vous puissiez intervenir
\otre aventure se termine ici.

o

A
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A votre réponse Desideria se raidit et vous lance un
regard préoccupé& A i t l e ciur fort,
affronter | 6 ®pr euv.e» Yoas pl
communiquet-elle de fagon habituelle.

La Princesse se rapproche de vous et, défaisant sa
ceinture, ouvre sa large veste verte.

Vous nbavez pas l e temps
corps nu, car elle vous enladge sa veste, vous
emportantdansledam ne de | deau.

Soudainement vous ressentez des difficultés pour
respirer, comme si vos poumons étaient pleins de
liquide. Vous toussez plusieurs fois de suite pour
récupérer un peu de souffle. Vous ne poupbzs
bouger et peu a peu vous perdez connaigsan

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
doAgi |l it®. Si vous obtene
19, allez alb70.

Si par contre il est inclus entre 15 et 18, alle388

Si enfin il estégal ou inférieur a 14, allez 224.
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Lesjoursse suivenpéniblement en une sorte de limbe
0% tout | 6®qui page sembl e
Vous voyezsouventdes marins chuchoter en cachette

et dés que vous passazproximitéd 0 e isxfilent
accomplir chacusatache.

Au comble du d®sespoir (I
aprésmidi étouffant, vous entendez un cri retentissant
provenir de la vigie:

«Terre! Terre en vue! Terre en vue au nord



Vous vous précipitez immédiatement sur @fppour
observewersla direction indiquée et, en retenant votre
souffle, vous contemplez une nouvelle terre sauvage
qui vous fascine incroyablement.

Al ors cobest vriai !l Un nou\
| 6hi stoire de l oscan uvot
toujours comme celui qui

Les instants qui vous séparent du moment historique
ou vous allez y mettre pied semblent interminables
mais finalement, aprés deux heures exténuantes de
préparatifs pour la descente sur la terre ferme, vous
montez sur la barque qui vous conduira suriage de
sabledu continent.

Si vous étesin Magicien allez al.70, sinon auB94.
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Vos compagnons se débarrassent a leur tour de leur
adversaires, qui meurea langant des cris aigus.
Pour | 6i nstant vous no°t
mais cette zone semble infestée de reptiles, qui se sor
toujours montré hostiles envers vous. Vous revenez su
VoS pas, en jetant de rapides regards derriére vous
inquetdune quel conque menac
Heureusement personne ne vous suit et au coualcher
soleil vous vous arrétez pour la nuit.

Si vous avez déja rencontré la femoiseau assaillie
par les reptiles, allez &6 sinon aul32
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Malgré vos efforts, les forces ennemies parviennent a
se réorganiser et une escouade de guerriers ailés,
protégés par des armures lourdes, commence a vous
bombarder avec des pierres et des roches.

Les archers perdent le contrble de la atitin et
doivent faire face en méme temps a un assaut au sol.

« Ou est cet idiot de Lisandes, criezvous dans la
fureur de |l a bataille. é
barricade fl amboyante, ma i
aucune trace. Vos hommes neoupont résister
longtemps, engagédansun corps a corps avec des
forces supérieures en nombre. Vous devez agir
immédiatement.

Si vous réorganisez votre bataillon et donnez un coup
de main pour repousser |0
que les sauriens ddasander réussissent rapidement a
enfoncer le mur de feu, allez 384

Si vous voulez les aider de quelque fagcon a passer au
travers de | a barricade, |
de la bataille, allez adi57.

Si enfin vous préférez déserter, vu que la tentative
ddéinvasi on noéa d®sor mai s
réussir rendezvous au389
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«Ami s, jusqubd” pr®sent nol
large dans ce territoire, maismou ndavons en
conclu. La route dans ces maudits marais est trop
dangereuse et il vaut mieux nous diriger vers les
montagnes. Avec un peu de chance, de la on pourra



voir plus clairement dan:
sommedombés Etesv 0 u s coida ¢

Vous terminez avec un large sourire en espérant avoil
été suffisamment convajoant.

«Cbest trgpoudsandier eludun.

-Cbhest vrai, cette terre
nous ®I iminer 7 wdifatgadho t e
un autre.

La décision de rentrer a la crique ou vous attend
I'Androméde est rapidement prise. Vousoudriez
r®pl i guer mais comprenez
Vous vous asseyez par terselitaire et ruminezsur la
situation a cause de la fatiguwous vous endorez
rapi dement (r®cup®rMas a4
| 6 a wobseétegéveillé par un grondement lointain
Vous regardez |l e ciel oo
mai s, malgr® vos efforts,
Vos compagnons se réveillent a leur talors que le
bruit se fait de plus en plus fort.

Vous d®f aites | e camp et
une vague sensation dbat
passer, mais vous ne savez pas Si Vous y sere
impliqués.

Vous orientant avec le soleil, vous contim@eavancer
vers le sud, en traversant de vastes landes, alors que ¢
nombr eux Oi seaux sdbenvol
tours audessus de vous avant de poursuivre leur vol.
Le grondement semble se rapprocher et, quand les
arbres se raréfient et laissemt Yue libre, vous en
comprenez la raison.

Rendezvous au376.
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Les adversaires ont tous été éliminés et la barricade est
encore suffisamment 1intac
ennemie. Les reptiles qui sont encore en train de
combattre sur la pente de la montagne se trouvent
pouss®s vers | e haudseapxar
Terrifiés par les flammes, ils commencent a se battre
entre eux ou a sauter de la falaise sur la gauche du
champ de bataille.

Votre planaeu du succest vos adver sa
aucune chance de sbdéen sor
Burmino restera en vie. \otre victoire est totale!

Les pertes parmi les Arpaabnit étépeu nombreusest

les survivants retournent au village pour se faire
soigner. Le soleest en train de se coucher quand vous
étes transporté en lieu sdr. Vos compagnons aussi sont,
heureusement, tous vivants.

Vous vous félicitez pour le succés obtenu et le chef du
village, avec tous ses meilleurs guerriers, loue votre
audace et votre forislable contribution a la défense du
peuple Arpaco.

Aujourddébhui sera un jour
hommeslézard ont subi des pertes substantielles, qui
leur empécheront de reprendre les armes et ce pour
longtemps.

Le chef du village, visiblemerdoulagé de la lourde

t ©che dont il s6®t ait fai
avec lui en privé.

Demain il vous accompagnera a la capitale du royaume
Arpaco, a Dorothia et vous présentera au roi Yeux
Lumineux, qui vous fera don de votre légitime
récompese.



Les femmes sdoccupent de
nourriture savoureuse, ainsi que la nuit de repos, vous
permettent de récupérer toute I'Energie perdue.

Quand vous vous réveillez, le soleil du matin illumine
une radieuse journée pour vous. Apta rapide petit
déjeuner a base de baies sauvages, le chef du villag
avec ses six meilleurs guerriers ayant survécus, VOus
transporte awlessus des sommets les plus hauts de Iz
cha’ ne de mont agnes. Do
merveilleux et au loin vous pgez méme apercevoir la
jungle audela de laquelle est amaiv&ndroméde

Vous traversez de nombreuses villes Arpachi, qui
reflétent le grand peuple qui les a construites. Dans
chaque recoin, les batiments sont grands et richemen
décorés de couleurs viweet la capitale Dorothia est
encore plus extraordinaire. Au fur et & mesure que vous
vous approchez, vous admirez les fleches dorées et |
capacité avec laquelle les maisons ont été construites |
long des pentes de la montagne. Une grande place a
c T ure ladville grouille dhommesiseaux, dont
certains s'envolent a votre rencontre.

Ce sont les gardes de la ville venus vous accueillir. Un
aigle messager les a déja prévenus de votre arrivée ¢
de | 6®crasante victoire o
Lorsqe finalement vous touchez le sol, vous étes
heureux d'avoir remis pie
effectu® que peu de vol s
étes pas encore habitué. Avec grande satisfaction vou
voyez | es gardes soOimagd i r
Vous vous regardez surpris et faites un geste comme d
dénis, alors que le vieux chef du village vous invite a
le suivre vers le palais royal. Vous avez obtenu
audience immédiate et devez trouver les mots



appropriés pour obtenir une reconnaissancerimee

du Roi.

La facade du palais a plusieurs ouvertures, toutes
gardées par des hommes fortement arméais ils
s6®cartent pour vous. |l ais:
La salle des audiences est énorme, et, dés votre entrée,
planent du haut quelques Arpagortant des couvre
chefs colorés. Ce sont les dignitaires les plus
importants du Royaume, qui vous entourent et saluent,
apres avoir affectueusement embrassé le chef du
vil | ag deux vaud uinquedle Roi attend avec
impatience de rencontrer ceux quit battu les armées
Burmines.

Aprés quelques instants, Yeux Lumineux en personne
descend, sui vi d éoiseaux.cSomr t
plumage a un teint doré et la lumiére du soleil, qui
filtre des ouvertures de la salle, se refléte dans toutes
les directons le faisant paraitre comme l'incarnation de

la richesse.

Les Arpachi présents s'inclinent et vous faites de
méme. Vous vous relevez tous a un signe de sa téte et
le chef du village est invité a son c6té. Les deux
s0®changent guel quese ephr
finalement le Roi se lance dans un long discours, dont
vous ne comprenez qubune
i souhaite qubéune alliar
Ar pachi pui sse apporter
guel ques minut es unlfracaséantnt
et hypocrite applaudissement de tous les présents,
auquel vousous unissez avec un petit sourire en coin
Arrive enfin votre moment.

Le Roi vous conduit dans ses salles privées et est
disposé a répondre a certaines questions, avant



d 6 h orrsadet® envers vous.

Si vous voul ez | ui de man
Perfectia, allez ali07.
Si VOous voul ez demander

milieu du désert et de ses terribles habitants, allez at
40.

Si vous | ui demandez de
Royaume Arpaco, allez dp.

Si enfin vous ne voulez pas perdre de temps et lui
demandez votre récompense, alleb48
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Votre groupe estidisé car certains commencent a en
avoir assez de ce maudit continent et préféreraient
retourner a Abalone. Il ne sera pas facile de les
convaincre tous de vous suivre vers les montagnes
Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre valeur
d 6 Aut o leitotal@st égaliou supérieur a 17 allez
au44, s oestlinférieur, allez ag58
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Vous sortez le plan, désormais tout froissé.

Le chef du village le prend entre ssarres, ravi de
cette trouvalik.

Vous leur avez ramené le compendu détaillé des
espions Burmini se trouvant dans le royaume des
Arpachi! lls vous demandent comment vous avez fait
pour | 6obtenir et vous ra
trouvé sur un Burmino modu-dela de la forétil y a

de celaguelques jours.

Les Arpachi vous regardent suspicieux, vous

demandant S i Vous avez

sembl abl e ensedézdrde avec | «
«Non, mes ami s, j e réporidezi \Y;
vous avec ®nor m®ment dbéau
Le chef duvi | | age fait un ge

commente avec ses guerriers le comportement de leur
émissaire qui était parti acheter, a cher prix, ces
informations 7 un tra’tre
sbest enf.uit avec | 06or

\Vous vous massez le flanc, touchamec désinvolture

la bourse pleine de ces pépites que vous avez trouvé
sur son cadavre et reprenez la discussion comme si de
rien no®vausab2l Rendez
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« Ekerion murmurezvous a voix basse les yeux
fermés | 6 ai e leesom a@e ton aide. Nous devons
éteindre ces flammes le plus vite possible!

Sa voix vous r®chauffe 16
que cette fois encore il vous viendra en aide.



Vous regardez le ciel et reconnaisseat de suite son
intervention: atdesus de la barricade est en train de
se condenser  6humi dit®
qui prend la consistance de nuages noirs et menacant:
Peu aprés, de grosses gouttes commencent & tombe
sur les combattants mais surtout sur la barriére de feu
Quelgqes  minutes  suffisent  pour  éteindre
complétement les flammes, aprés quoi la perturbation
se dissipe et vous observez les sauriens de Lisande
qui , inarr°tabl es, enf on
et envahissent le village Arpaco comme des sauterelle:
affamées. Rendexzous aw235
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Vous sortez la gemme colorée &tlintérieur vous
pouvez voir | 6image du |
étre pourratl vous étre utile en cet instahYous la
jetez violemment par terre, la réduisamn mille
morceaux (effacek a de votre feuil
fine brume se forme, se condense petit a petit et se
matérialise dans le loup qui vous observe en attendan

vos ordres. Vous indique:
l 6ani mal C O ur tsur lia mpen@dde da e
montagne, avec une agilité surnaturelle. Puis se lance
sur | 6un des adyvedessus idale s
barricade en feu, sbagr.i
| 6ani mal qgui rapi dement

créaturegreécipitenttout droit au milieu des flammes

et se consument entre jappements et cris désespérés.
Notzsur | a feuille dbéavent
| 6un des reptil edg69vol ant s
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Les deux lutins dégainent leurs asneVous les
affrontez | 6un apr s | 6aut

Lutin 1: Combativité 7 Energie 10
Lutin 2: Combativité 9 Energie 7

Ce sont des créatures magiques et donc extrémement
résistantes aux attaques magiques. Si vous utilisez

| 6Esprit, di mivitddeelpoinb ot r e
Apres les deux premiers assauts alled Hu
.
S
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Les Arpachi discutent un peu entre eux a voix basse,
puis acceptent de vous tr
proviennent . Chacun dbéeu
chargs importantes, mais si vous étes un Guerrier,
vous étes trop lourd pour pouvoir voyager en toute
sécurité, vous devez donc abandonner 2 objets de votre
choix parmi ceux que vous possédez (armes incluses).
Le vol est exaltant malgra sensation deide dans

| 6est omac. onQusad®p os ®f iaru b o
vaste plaine cachée a 4mhuteur de la montagne,
quelques centaines de met@sdessusde la vallée,
vous soupirez de soulagement.



Iy a de nombreuses cabariatesde branches mortes
empilées de a@lques facons autour des nombreux
sapins. Nombreux sont aussi les habitants du village,
des hommesiseaux avec leurs familles, absorbés
dans de diverses occupations.

D s qubdils sbdbaper-oivent
lancent des cris aiguet un petit goupe de curieux se
réunit pour vous accueillir. Les guerriers déposent
aussi la femme, qui eshmédiatemenprise en charge
par ses semblables. Pendant que vous marchez ave
précaution vers le groupe, un homuoiseau, sans
aucun doute trésieux, se faitlarge et avance vers
vous en pronongant quelques mots. Il vous donne la
bi envenue et pui s sbadr
demandant des explications.

Apr s avoir discut® entr
sourire ravi qui vous fait comprendre ses bonnes
intertions. Il est heureux de vous accueillir dans leur
royaume et vous raconte
des montagnes, la ou ils ne peuvent étre facilement
atteint par les Burmini, leurs mortels ennemis.

Vous °tes arriv®s danse ul
g u 6 u n -poste quhdomine la vallée. Leur capitale
est situ®e plus " | 6est
montagneuse.

Vous leur répondez que vous étes venus en paix et qu
dans la vallée vous avez affronté un groupe de Burmini
qui, aidé par des batracis géants, avaient agressé la
femme Arpaco.

Le vieux, le chef du village, acquiesce ravi de votre
courage et vous prend par le bras, en faisant attentiol
de ne pas vous blesser avecsass, qui sont de toute
facon déja émousseées. Il vous prend a pamtlant que



VoS compagnons sont conduits vers une des plus
grandes cabanes pour se ravitailler.
Allezau518pour entendre ce qub
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Encore une fois vous avez démorttétevotre Force.
Personne ne peut vousivere!

La f emme, effray®e par | a
de course et vous pouvez donc reprendre votre chemin
vers le navire Androméde ou les marins vous
autorisent & monter. Allez 3
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Maintenant le précheur de Rfio se lancedansune
épreuve tres difficile. Il voit un boiteux parmi la foule,

i sden appr ocehtermantlesgaux c c
pendant plusieurs longues secondes. L'homme le
regarde intensément, puis soudainement on dirait que
son visaget sioli | 4 et cmlea me :
« Miracle! Je ne sens plus de douleur

-Va avec Dieu, ditlemoins a f or cé» t 6as
Comment allezous réagir?

Si Vous invoguez | 6ai de
nouveau boiteux, allez ail2
Sinonvous pouez essayer de | 06hy

se comporter comme un chien. Allez 381 pour y
effectuer un test dO6Espr i
succes.

Enfin, vous pouvez dénoncer une mise en scéne et dire
gubdil s ®tai emt |ke® actluasam
les deux des escrocs. Dans cereaslezvousau331
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Etant donné votre familiarit¢ avec tous types de
plantes, connues ou inconnues, vous parvenez en pe
de temps a trouver le moyen de vous ogertans ce
dangereux labyrinthe vert. Un regard rapide vers le
nord vous pousse a poursuivre dans cette direction e
vousparvenezinsia sortir du pétrin vos compagnons.
Aprés cette exploration votre charisme dans le groupe
a fortement augmenté: ajoutdz point a votre total
doAutoritl® et all ez au

Le sang verdatre des reptiles est dégoltant mais, sar
tarder, vous chevauchez leurs corps et veags
rappr oc he z-oiskau qui éshencom engagé
dans un combatontred e u x Bur mi ni . L
attague avec un court cimeterre en fer.

Burmino (Blessé): Combativité 6 Energie 4

Bien que blessé, il est terriblement enragé et une
attaque avec | 6Esprit a
Déduisez de 1 point les dommagefligés a chaque
assaut si vous utilisez cette caractéristique.

Quand vous | 6awagueatd6dy ai nc L
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Vous haletez lourdement a cause de la difficété
respirer et vous vouagitez dans tous les secemme

pour tiouver un appui auquel vous agrippedin de
reprendre des forces. Vous tombez a terre et, en serrant
|l es poings sur |véusmmwenez af r
trouver la concentration nécessaipgur recracher

| 6eau qui ®tait en train
Lespoumons enfin libérés, vous accueillez de nouveau

l 6air b®n®f i que et en pe

nouveau sur pied, comme si
Laprincesss 6 adresse ~ vous en
«Etranger, aujourdobébhui vol
succe . L6®preuve ° l aquel | ¢
noé®t ait pas facile et pe

surpasser. L'eau est un élément fondamental pour la
vie, qui constitue une grande partie de votre corps. A

partir déaujourdodhui al | e
vous, faitesen bon usaget

Notez sur votre feuille d
|l e Pouvoir de | 6Eau. Jusqg

vVous avez en outre la capacité surnaturelle de régénérer
vos blessures. Au terme de chaque combat que vous
gagnez,vas r ®cup®rez | a moiti
perdus lors du combat (arrondissez par défaut).
Desideria vous prend par la main et, aprés vous étre
congédie de Acqua, vous emporte loin du palais royal,
tout en vous réprimandant pour le risque encouru.
Rendezvous aul63
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Au moment ou vous dites vouloir renondeesideria
relache toute la tension accumulée.

Sa voix chaude et paisible résonne dans votre esprit:
«Etranger, joOoadmire ta sé
démontré aj our doé hui avec t or
t 6 atuppuasé a prendre un risque trop grand par
rapport au bénéfice que tu aurais pu obtenir

La Princesse vous regarde imperturbable, mais vous
percevez s a satisfactio
inutilement en dangevotre vie. Vous restez en leur
compagnie dans la cour du palais pendant encore

quel que temps, jusqubd”™ ce¢e
Le coucherde soleil étant passé, vous décidez de
retourner ° | 6®col e de pft

Rendezvous aul63
572

Mal heureusement | a force
de la fosse est trop grande pour vos capacités.
Rapidement vous vous enfoncez dans le sable qui vou:
remplit la bouche et les narines.
Ainsi se termine votre aventure et votre vie.

N

Q
<
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Vous ouvrez les yeux avec difficulté et clignez des
paupieres plusieurs fois pour reprendre vos esprits.
Apres vous étre réhabitué a la lumiére du soleil, qui
resplendit chaud sur votre visage, vous vous regardez
autour. Vous vous trouvez exactement sausnéme
porche ou vous vous étes réveillé hier matin. Vous
contrbélez votre équipement et remarquez que tous vos
objets marqués par un astérisque ont disparus (effacez

|l es de votre feuille dbéav:
notes qui avaient un astérisque
La journ®e radieuse sbann

pendant que vous secouez vos compagnons de leur
torpeur. Eux aussi sont stupéfaits de cette situation.
Comment étesous arrivés ici? Vos derniers souvenirs
sont ceux doéun f repiudabsolmt e
jusqud” maintenant

Soudai nement , débune des
d'arbres de la cité, apparait un large groupe de
personnes qui suivent un homme. Vous vous approchez

pour bien | es regarder. C
Savio et ses difples. Tout exactement comme vous
|l 6avez d® " v®cu!

Quand ils vous voient, ils semblent intrigués par la
situation et vous observent un a un.

Tout comme hier, vous entendez, soudainement, une
voix parler dans votre téte:

« Bienvenus étrangers, je suis ®avmaitre de
philosophie. Et ceuxi sont mes éleves, novices qui
dédient leur vie a la connaissanse

|l ncr ®dul e, vous r®pondez
« Maitre, vous ne me reconnaissez pB&RISs avons



passé toute la journée Hier en votre compagnigpus
nous avez montré les merveilles de Perfectia et apres I
diner il y a eu cet étrange changement de température
il a commenceé a faire froid

- Ah, étranger, je vois que vous connaissez déja notre
facon de communiquer et avec plaisir je note que vous
maitrisez cette technique. Cependant, je dois vous faire
part de ma surprise. Cec|
vous voit et nous nbédavon
conduire dans la cité de Perfectia, ou nous résidons
depuis trés longtemps. Ici nousoas cultivé les arts et
les disciplines qui soutiennent la beauté, I'amour et le
respect des autres. Mes éléves et moi vous souhaiton
la bienvenue»

De plus en plus étonné par cette situation inattendue
Vous vous concentrez sur la réponse a donner:

« Maitre Savio, nous avons déja vécu cette rencontre,
vous devez me croire! Nous sommes arrives a
Perfectia aprés avoir traversé une dangereuse jungle
une vaste étendue glacée et bien avant encore un
immense mer que nous appelons le Grand Fleuve
Nousvivonsdans | e Royaume doA
gue cette terre noé®t ait
humains, mais il est clair que nous nous trompions
Hier nous avons visité cette cité en long et en large
avec vous! Puis est arrivé un froid insupportable qui
nous a fait tous suffoques

Sa réponse ne se fait pas attendre:

« Etranger, vous dites des choses trés curieuses! /
Perfectia le climat est toujours doux, les arbres sont
toujours en fleurs et nol
que vous décrivez. Nous devorenercier les fils du
Roi Temps et de la Reine Amour pour cétau, Aria,



Acqua et Terrayui, avec leur présencéont don a cette

cité de chaque beauté et plaisir. Vous devez avoir fait
un réve a cause de toute la fatigue de votre voyage

- Maitre Savigintervient une fille parmi ses disciples

les étrangers semblestirpris, pet® t r e qubapr
affronté un si long voyage ils nécessitent de repos. Je
propose de nous |l es conf i
- Je pense que tu as raison, Desideria, dpiond le
maitre, nous pouvons interrompre la lecon pour
aujourdohui et je vous | e
aux étrangers les beautés de Perfectia. Allez, portez
Vous vol ontaires et choi
convient le plus»

Les garcons etlesfl | es sbdbavancent
Vous étes de nouveau choisi par Desideria, qui
sbapproche et vous prend |
« Racontemo i de toi, ®t ranger
Vous venez. » Le groupe se sépare et chacun de vous
suit I'un des disciples

Pendant que vous vous promenez dans les rues de
Perfectia, vous lui exposez vos doutes sur la situation
que vous étes en train de vivre.

« Etranger, tu dois avoir tout révé! Aprés étre arrivés
ici les forces ont di vous abandonner et toi, fatigué par
les épreuves des jours passés, tu as certaineonéét
dans ton esprit un lieu ou pouvoir trouver refuge. Je ne
suis pas surprise qubil r
plus merveilleuse des cités

Vous croisez de nombreux habitants, les mémes que
hier, etm° me s chacun parésesu x
affaires, tous vous saluent avec courtoisie en inclinant
le buste, chose que vous faites aussi en retour.

Tout semble identique a hier, ou -fig vraiment un



réve..?

Alors que vous étes dans un jardin fleuri, vowes
savez plus quoi penser.

La cité est exactement comme dans vos souvenirs
dans les moindres détails, et la conversation avec
Desideria est la méme que vous avez déja vécue.
Votre interlocutrice se montre trés affectueuse et
nNéh®site pas arlebrasccuasmamfesem
sa stupeur a la description de vos aventures.

« Etranger, je sais que t6t ou tard tu ngugteras Je

te conseille de visiter certains endroits de la ville ou tu
pourras apprendre de nouveaux pouvoirs, ou obtenir
des objets qute seront utiles pour ton aventure. Ou
préférestu aller? Si tu veux connaitre la magie de
Perfectia, on pourrait aller chez Incanto, celui qui en a
percé les arcanes secrets. Si tu veux connaitre celui qu
donne la beauté a chacune de ses créationstdarme
idéale est Geo. Sinon, tu pourrais visiter maitre
Atomio, qui est le meilleur expert en manipulation de
la matiére, ou Flaminia, celle qui peut forger les
métaux les plus résistants pour créer des artefact:
dbéextraor di nnwiétrangerowe @afiete® .
tu? »

Si vous voulez aller chez Incanto, allez289.

Si cObest ch¥4 Geo, all ez
Sivous préféreAtomio, allez aull3

Si finalement vous choisissez Flamiradlez au396.
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Vous retournez dans vos mains le Baton avec la pierre
violette. 1 devrait avoi
de lumiére a haute énergie et donc devrait pouvoir
incendier les toits des cabanes.

Vous le pointezvers la cabane la plus proche et, dés
que la gemme est exposée au soleil, elle vibre pendant
un instant et puis un raya@blouissahen sort et frappe

le bois sec du toit produisant de suite une flamme qui,
gr ©ce ° un provi denteiaax c
autres toits. La gemme cesse de briller et vous la voyez
commencer a fumer a cause de la chaleur générée.

é partir de maintenant vo
alors que le Baton est en parfait état et peut toujours
étre utilisé au combat.

Immédiaement de nombreux Arpachi fuient des
cabanes pris de paniquet quand les guerriers volants
se rendent compte du danger, ils abandonnent la
bataille pour essayer de sauver leurs familles. Les
reptiles archers exultent pour etide inattendue et
réorgamsent leurs rangs. Rendenus au429.

575

Le corps du monstrueux reptile tombe a terre tout en
écrasant un arbre de par son poids. Les autres animaux
du troupeau reculent, apeurés en voyant que le plus
fort doent r ¥Yousesortez aalécave®et,t u
en montrant bien vos armes, vous leur faites
comprendre que sOils o0sen:
les attend.

Pendant ce tlézardesttombéa heoommne



incrédule. Un de vos compagnons sort son arc et une
fleche ¢ le vise:« Essaye de bouger et je te plante ceci
dans le cerveaw, lui crie-t-il, aprés quoi il crache par
terre.l | sembl e avoir compr.i
rien faire.

Vous vous approchez avec précaution, alors que les
animaux se désintéressen¢ dous et vous laissent

| 6entourer sans opposi ti
pleure comme un enfant, murmurant des mots en ur
langage incompréhensible.

La cr®ature est vetue de
ait un aspect pr i meé queldue
intelligence.

Lancez deux dés et ajoutez le résultat a votre Esprit. S
vous obtenez un total égal ou supérieur arébdez
vous aull2 S éastlinférieur, allez a@55

Si vous possédez unute Sans Titre, vous entendez
clairement une voix métalliqugrovenantde votre
besace Vous prenez le volume en main et vous vous
rendez compte que les mots, méme si articulés de
facon artificielle, sont intelligibles. Cet artéfact
magigue est capable dg&duire les langues inconnues
et vous permet donc de comprendee que ditvotre
interlocuteur. Allez directement aull2 Faites de
méme si vous possedez le Médaillon de la Parole.

N
S Q
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Les Arpachi profit eamntdesdu
archers ennemis et tentent une sortie désespérée,
engageant les adversaires au corps a corps. Le
commandant ennemi abandonne votre poursuite et se
concentre sur ses adversaires ailés.

Si vous le voulez, vous pouvez rappeler vos
compagnons et vous g cet assaut au paragraphe
37. Sivous préférez continuer a fuir, allezld4.

577

Vous examinez toutes les opportunités que vous avez a
disposition, mais vous ne trouvez aucune maniere pour
ar r °avamaée enremie qui remonte inexorablement
la pente de la montagne. Les premiers reptiles sont
désormais sur la plaine du village et ses habitants
commencent a fuir pour se cacher. Les guerriers ailés
abandonnent le combat dans le ciel pour défendre le
vill age et sduni ssent " vot
ces squameux adversaires.

Un monstre géant, qui se dresse uniquement sur ses
deux seules pattes postérieuraassacreous ceux qui
osent | 6affronter, | es b a
queueetpersoen ne sembl e capabl e
LO®]I i mi ner p overslarviatoire. °tr e |
Cbest ar m® de v daffordezcour a
Reptile Géant: Combativité 12 Energie 20

La créature a un intellect peu développé et est donc
particulierement ses i bl e aux attaqt



vous utilisez cette aractéristique ajoutez 1 point de
dommage supplémentaire a chaque fois que vous le
touchez Mais il est insensible au Contréle des
Végétaux et Animaux.

Si vous parvenez a le vaincre, Renglens au434.
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Quand vous ouvrez les yeux le soleil resplendit chaud
sur votre visage. Vous vous regardez autour surpris ca
vous étes toujours sous le méme porche, mais cetts
fois-ci vous ne sentez plus le froid. La journée radieuse
s O6renmce avec un petit vent léger, pendant que vous



secouez vos compagnons de leur torpeur. Eux aussi
sont stupéfaits de ce changement soudain de situation.
Avant il y avait du gel et de la glace et maintenant tout
est différent. Vous vous mettez en marchma rapides

ver s | es ®di fices pour c
vivants.
Soudai nement , débune des

d'arbres de la cité, apparait un large groupe de
personnes qui suivent un homme. Vous vous approchez
pour bien les regarder: ce sont tilss et des garcons;
silhouettes haut es et mi
beaut® ®poustoufl ant e, ca
les voit pour la premiére fois. Eurémes vous
regardent avec curiosité et observent un a un vos
compagnons.

Soudainement, vougntendez une voix parler dans
votre téte:

« Bienvenus étrangers, je suis Savio, maitre de
philosophie. Et ceuxi sont mes éléves, novices qui
dédient leur vie a la connaissanse

Incrédule vous regardez autour de vous pour voir qui a
parlé, mais la voixeprend de suite:

« Ah, ®t ranger, je wvois C
familiarité avec nos capacités mentalesNous
habitants de Perfectia pouvons parler dans votre téte,
car notre langue vous serait incompréhensible. Nous
habitons la cité de Perfectia deptigs longtemps et

ici avons cultivé les arts et les disciplines qui
soutiennent la beauté, I'amour et le respect des autres.
Pensez a ce que vous voulez communiquer et nous
tous le comprendrons

De plus en plus étonné par cette situation inattendue,
VOUS VOUS concentrez sur la réponse a donner:



« Nous sommes arrivés cette nuit apres avoir traversé
une dangereuse jungle, une vaste étendue glacée
bien avant encore une immense mer que nous appelon
le Grand Fleuve. Nous vivons dans le Royaume
ddAbaltonoen ecroyait gue ¢
habitée par des étres humains, mais il est clair que
nous nous trompions Nous sommes ravis de faire
votre connaissance, mais excusez notre surprise d
vous voir. Hier soir, quand nous sommes arrives, cette
cite & ait enti rement reco
glace!»

Sa réponse ne se fait pas attendre:

« Etranger, vous dites des choses trés curieuses! /
Perfectia le climat est toujours doux, les arbres sont
toujours en fleurs et nol
que vous décrivez. Nous devons remercier les fils du
Roi Temps et de la Reine Amour pour cétau, Aria,
Acqua et Terrayui, avec leur présencéont don a cette
cité de chaque beauté et plaisir. Vous devez avoir fait
un réve a cause de toute la fatigue deeveoyage

- Maitre Savigintervient une fille parmi ses disciples
les étrangers semblestirprs, il serait convenable de
leur faire de guide dans notre cité

- Je pense que tu as raison, Desideria, lui répond le
maitre, nous pouvons interrompre la @g pour

aujourdoéhui et je vous |
aux étrangers les beautés de Perfectia. Allez, portez
Vous vol ontaires et choi
convient le plus»

Les gar-ons et les fille
Vous étes koisi par la méme Desideria qui, comme les
autres, est débune beaut

cheveux blonds qui descel






tunique blanche qui lui découvre malicieusement les
épaules.

El Il e sbapproche et vous
aguichante.« Racontemoi de toi, étranger, et de

| 6endroit db&o%» vous venez
Le groupe se sépare et chacun de vous suit l'un de
disciples.

Pendant que vous vous promenez dans les rues d
Perfectia, vous lui racontez de votre passé, de vos
expérience®t de votre mission dans ce continent que
vous croyiez inhabité.

Elle ne cesse de vous sourire et vous interrompt de
temps en temps pour vous décrire les merveilles de s:
cité. Vous croisez de nombreux autres habitants, tous
beaux comme les disciples d&avio et, méme si
chacun dob e uparsessffairen toasuvpu®
saluent avec courtoisie en inclinant le buste, chose que
vous faites aussi en retour. Vous vous étes maintenan
habitué au langage par la pensée, qui est bien plu
facile et immédiat queelui de la parole.

Alors que vous étes dans un jardin fleuri, vous vous
demandez si tout <ceci noe
semblent si réelles

La cité reflete pleinement le nom que ses habitants lui
ont donné. Les édifices soahmar br e iliere I
des coul eurs et de | 6a
découvrir chaque recoin caché. La végétation est
importante dans toute la cité et les nombreux arbres
portent des fruitsdélicieux et nourrissants. Vous
r®cup®rez 10 points dg@g£f£n
quelguesuns. Les personnes sont respectueuses e
Desideria vous dit quodil s
guerres et que chaque dispute est résolue avec de



discussions qui a la fin portent & de justes compromis.
Votre interlocutrice se montre tresffextueuse et
noh®site pas °~ vous prend
sa stupeur a la description de vos aventures.

« Etranger, je sais que tot ou tard tu naoustteas

Mais avant @ dois visiter certains endroits de la ville

ou tu pourras apprendre deuveaux pouvoirs, ou
obtenir des objets qui te seront utiles pour ton
aventure. Ou préferdasa aller? Si tu veux connaitre la
magie de Perfectia, on pourrait aller chez Incanto, celui
qui en a percé les arcanes secrets. Si tu veux connaitre
celui qui donnda beauté a chacune de ses créations, la
personne idéale est Geo. Sinon, tu pourrais visiter
maitre Atomio, qui est le meilleur expert en
manipulation de la matiére, ou Flaminia, celle qui peut
forger les métaux les plus résistants pour créer des
artefac d o6 e xt r aor dimoi&tranger, qbie a |
préférestu? »

Si vous voulez aller chez Incanto, allez2&9.

Si cbest ch¥4 Geo, allez
Sivous préféreAtomio, allez aull3.

Si finalement vous choisissez Flaminia, alle38a
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Un seul reptile volant a survécu, mais la barriére de feu
est en train de c®der d
continue de lancer des projectiles rapide succession
pourla détruire définitivement.

Vous regardez vers | b6est,
monter a coté des flammest une audacieuse idée
VOous vVient "’ | 6esprit a

créature En escaladant la montagne sur quelques



meétres, vous vous trousez dans une position
surélevée par rapport au reptile volant. Avec beaucoup
d ldabiletéet de chance vous po

débun de ses passages, | u
en pl ein vol . Cbest un
dangereuse et avgeeu de chance de réussite, mais
peut°t re coest | a seule alt
la bataille.

Si vous faites ainsi allez a4b2 si vous pensez que
cdbest trop dachgereux, al/l

Au momentouvous touchez | dea
jettent faméliques sur vous. La douleur de chaque
morsure est atroce et ralentit votre allure.

Lancez deux dés pour savoombiende fois vous étes
mor du avant déatteindre
p o i rEnergid pour chacun des barracudas qui vous
blesse. Si vous pouvez Dominer les Animaux (ou
lancer le sort équivalent), il aura effet sur la moitié des
poissons (arrondissez par défaut).

Pour chaque objet ou arme que vous avez avec Vous



vous subissez 1 pai de dommage en plus.

Si malgré tout vous étes encore vivant, vous vous
asseyez enfin sur le rivagke souffle court, ou vos
compagnons vous rejoignent, eux aussi bien meurtris.
Par précaution vous décidez de poursuivre a pied le
parcoursvers la criqgueou est amarrd’ Andromede
Rendezvous aul3.

581
Vous parvenez a convaincre vos compagnons de
revenir en arriere, méme si cela ne sera pas une
décision tres heureuse. Cela étant, vous faites
maintenant route vers Janger et voejpignez le port
aprés quatre semaines de voyage.
Une fois débarqué, vous repensez a
vous vous demande
persévérant.
Si vous avez le courage de tout recommencer depuis le
début, retournez au premier pamgghe, sinon votre
aventure peut se dire accomplie.

vos aventures et
z( éwei plusy o u

582

Vous °tes " | 6 e x-ti ®usinewous!
| ai sserez pas surprendre
facon vous allez éviter les quartiers les plus pauvres de
la ville. Allez au332

583

Vous lancez le sort (rappelepus de déduire 2 points
déEnergi e) et cCr ®ez e il
gquelquesentaines de métres a la place de la barricade



en feu. Au méme moment, la raide paroi sur la droite
de la barricade d#ent transparente e¢ssemble biera

un large espace ouvert. Un reptilelant désorienté
par le changement de configuration de la montagne,
vire rapi dement ver s | a
roche. Son corps roule sans vie vers la vallée en
écrasant s Burminien train de combattre

Notez sur | a feuille dob6a
un adversaire et retournez au paragraigge

584

Malheureusement vous ne trouvez pas le moyen de fui
de la cellule. Vous passez des hewrkdes heures dans
la prison et vous vous sentez de plus en plus faible,
jusqud- ce que Vv Qo sommeid u ¢
dont vous ne vous réveillerez plus jamais.

585

Vous fixez votre regard sur Terra, qui garde un visage
inexpressif mais dur. Vous &z vos muscles se raidir
et ne parvenez plus a bouger vos membres qui
deviennent de plus en plus lourds. Vous étes épuisé €
vous allez vous écrouler.

Lancez deux d®s et ajout
Force. Si vous obtenez un total égal ou supe@e2s,
allez au497, sinon aull.



586

Vous sortez | e plan et, m
froi ss® et us ®, véza quile m
prend et | 6 exami nequegues ¢

instantsil aboie quelques ordres a ses semblables qui
courent fr®n®ti guement de
Puis reprend a vous parler, sans pour autant parvenir a
exprimer rien dointelligil
Heureusement cette situation presque {cagnique a
bientét un terme. Rendemus au393

587

Vous vous libérez avec quelques difficultés de votre
adversaire. Vous vous regardez autour cherchant une
voie de fuite, mais les guerriers ailés sont trop
nombreux et assoiffés de sang pgaus permettre de
r®agi r . Vous °t-eiseawe quitvous r ®
tuent sans pitié. Votre aventure se termine ici.

588

La température est plutbt élevée et les nuages laissent
la place & un bleu ciel lumineuslors quun petit vent
léger se léve vous vous dirigez vers le pont de

| 6 An d r poun fableele point de la situation avec
VOS nouveaux compagnons de voyage.

Les marins hissent les voiles et le contremaitre prend
son poste a la barre du navire. La traversée du Grand
Fleuveacommencé

En lassant le port, vous observez les enfants qui
lancent des cailloux et des morceaux de papier pour



vous saluer, alors que vous vous demandez si vou:
parviendrez un jour a revenir a Jangecouvertde

gl oire et ddébhonneurs.

Le premier jour de voyaggécoulesans contretemps,
vous passez donc une nuit reposante qui vous fail
récupérerjusqua6 poi nts doOéEnergi
suivant vous vous réveillez avec une vague sensation
une sorte de triste présage de mort. Vous sortez de |;
cabine pour vous joindreua autres quand la vigie
annoncex Navire en vue a babore

Vous vous précipitezimmédiatementle long du
parapet pour essayer de
voyez, votre ciur commen
noir! Cbébest un bateau pir-r
Si vous étete Magicien allez ad.27.

Autrement vous avez deux possibilités: vous pouvez
rester sur |l e pont et su
dans ce cas allez a481, ou retourner sous le pont
inférieur, laissanta corvée de la bataille au reste du
groupe, dans ce cas allezZ4v.

589

Vous vous souvenez que ¢eur-la, alors que vous
vous promeniez dans le couloir qui méne aux cabines
des passagers, vous avez été attiré par une odel
répugnante qui provenait de la cabine du Dén@at
immonde étre se fait passer poutre amj mais en

ral it ® codest l e tra'tre
déarriver ° Lapos.
Vous | 6avez ®pi ® avec |

entrouverte, suffisamment pouoiv ce qui se passait a
l 6i nt ®ri eur , et ce que VI



Démon était en train de prononcer des mots mystérieux
en touchant plusieurs fois une fiole contenant un
liquide noir. Vous étiez parti sans faire de bruit, mais
depuis ce jourous vous étes senti mal, et maintenant
vous étes sur le seuil de la mort.

Rendezvousau 15.

590
Vous all ez devoir affront
| 6autre:

Adversaire 1: Combativitt 8 Energie 10
Adversaire 2: Combaivité 9 Energie 8

Adversaire 3: Combativitt 7  Energie 12
Adversaire 4: Combativitt 9  Energie 10

Vous pouvez vous rendre
combat, dans ce cas allez 3fi7. Souvenez/ous que

si vous étes efrain de vous battre sans armes vous
pourriez subir une pénalité de votre Combativité. Si
vous sortez vainqueur de ce combat alle2 %6

501

Vous faites partie de ce groupe depuis peu et vous étes
d®j ~ au cent.Tout lé enondedvaust e
regarde avec suspicion, mais peu apres ils laissent
tomber et se pr®occupent
repartir le navire endommage.

Seul le Guerrier est encore debout & vous observer et
vous comprenez bien le pourquoi: votre présence
i nspire toujour s-étre pourcelaai n



gue pendant le combgteu de pirates ont oséus
affronter

Alors que vous cherchez les mots pour vous défendre
de potentielles accusations, le Guerrier vous saute
dessus en criankA mort tous lesspions infernaux»
Vous devrez vous défendre, pour laver votre honneur
et aussidonner une démonstration de force a tous les
autres. Il est possible en effet que soit lui le traitre et
guobdil tente de vous acecus
de ses aains.

Guerrier: Combativité 10 Energie 16

Affronter cet adversairavec laforce brute équivaut a
un suicide. Si vous utilisez la Force, diminuez votre
Combativité de 1 point.

Quand son Energie ou ldtre aura atteint une valeur
de 10 ou moins alkeaul88.

592

Vous pens eaatpag la paink derperdre trop
de temps a la recherche de dangers inexistants, vou
reportez donc votre attention stwtre aventure. \Votre
choix se révele étre une erreygendant que vous
regardez le feu vous ressentez une douleur atroce
provenant de votre épaule droite et perdez 3 points
déE£nergi e. Vous criez d
retournez pour affronter ce nouveau danger: un loup
gigantesque avec les yeux jaunes et des crocs
effrayants.

Heureusementotre criaatt i r® | 6datt e
compagnons qui sortent des tentes et se dépéchent c



vous rejoindre pour défendre le campementcdie
meut e de | oups. Mai s pou
affronter votre assaillant.

Loup Géant: Combatité¢ 9 Energie 9

Si vous avez la capacité de Dominer les Animaux (ou
si vous pouvez lancer ce sort), vous commandez au
| oup de sbéen aller. 1 ®m
et baisse | e museau, pour
dans un buisson. dlgré cela la meute est affamée et
est en train de combattre férocement avec vos

compagnons.
Si vous possédez une Gemme colorée, alledau
Si vous nben 20lvez pas, al |

593

Le passage se tema brusquemergn cutde-sacmais

du plafond filtre un peu de lumiére: vous vous rendez
immédiatement compte de vous trouver sous une
bouched®g o u't . 1 ne vous est
les parois et de sortir desuterraingle la prison
Rendezvous au582

594

Le Ministre du Tr ®sor e s
riches du royaume, descen
gui pendant des siécles a occupé des postes de pouvoir
dans | 6administration du |
« Je demande audienaapnsieur le ministre, luiitbs

VOus avec courtoisjguisji e mbéentr et enir



vous avant le Cons&ib»

Il fait un geste de la téte et vous invite a le suivre dans
son studio qui jouxte la Salle du Conseil.

Vous lui exposez vos arguments ave@dsion et
détermination et le ministre semble comprendre
i mm®di atement | 06i mportandc
« Mais, ditil a la fin, les motivations du Premier
Ministre sont tout aussi bien valables. L'expansion du
royaume par voie terrestre est une des seules
possibilités qui nous permettraie marquerl 6 hi st
de conquérir une place dans les annales a c6té de no
plus importants ancétres.

Sa réponse vous laisse trés perplexe, -aoez été
assez convainquant pour le rallier a votre cause?
Lancez deux dést ajoutez le résultat obtenu a votre
val eur doOoAutorit®. Si VO
ou ®gal 17 ®crivez | a |
sinon né®crivez rien.

Aprés guoi vous vous dépéchez gigtter le ministre

et vous vous dirigez vers lalleadu Conseil.
Rendezvousaul1l93

595

Heur eusement personne d
magasin pendant le combat contre le garde:

Garde: Combativité 9 Energie 12
Cdest un advaxcembats ghysiuash i

donc si vous utilisez votre Force déduisez 1 point de
votre CombativittApr s | 6avoi300vai



596

Cette zone est le quartier des armuriers, vous passez
devant des files de stands ou sont exposés un grand

nombr e sdédar mebar mur es | ui ¢
en pr®venir | 6oxydati on.
attention:

T4 FI ches Dentel ®e s, (1

aux fleches normales, celles causent 4 points
ddof£nergie de dommage

4 Fléches Etourdissantes, (p4i ces dodor
ces fl ches enchant ®es
dernier est ®t our di pou
pendant lequel il ne pourra pas vous infliger de
dommages. Lancez |l es d®
normal combat au corps a corps, mais voes

per dez aucun poionltd addovEenresr
aurait un meilleur résultat

Dague, (8 pi ces dbdor):
gue celle décrite dans le chapitre des régles
Ep®e, (10 pi ces dbor):
que celle décrite dans lbapitre des regles

BOt on © deux mains, (8 p
propriétés que celui décrit dans le chapitre des
regles

Arc, (12 pi ces dbéor): i
celui décrit dans le chapitre des régles

4 FI " ches, ( 6 qntilescn@&mmes d 6
propriétés que celles décrites dans le chapitre des
regles

Massue, (12 pi ces doéor



propriétés que celle décrite dans le chapitre des
regles

1 Poignardq (6 pi ces dbéor ) : i
que celui décrit dans le chang des régles

Quand vous avez terminé vos achats alle3&Bisi
vous avez fini | 6expl489 at
si vous devez encore visiter une zone: rappebes
gue Vvous nodav euzen lvigter Heaxnap s
maximum!

597

Ce nédest point une bonr
| 6aventure celle de fuir
La bataille qui se déroule sur le pont du nagse en
train de prendre une mauvaise tournuces pirates
combattentavec plus de hargne et sont en surnombre
par rapport a vos compagnons qui he peuvent que St
rendre quand ils se rendent compte de ne plus rier
pouvoir faire.

Les pirates se dispersent suf’Androméde a la
recherche de tout trésor qui puisse étre pillé aetsv
allez bientét étre découvert. Il ne vous reste que deux
possibilités: combattreau paragraphe&47, ou vous
rendre, en suppliant miséricorde .

598

Vous levez les mains vides, en reculant, poontmer

gue Vvous nbdbavez aucune i
semble se clamer pendant un instant, mais ensuite
reprend ©° sbagiter sans s



De | 6aile bless®e coul e a
tache ses plumemndides

En lui donnant une potion curativeu de I'Herbe
Médicinale vous pourriez lui faire comprendre vos
intentions amicales.

Si vous procédez ainsi, allez 443 si par contre vous
nbavez aucune potion, ou
donner, allez a461

599

Le garde tombe a terre étourdi et vous le trainez vers la
grille pour [ ui prendre |
difficultés et vous récupérez un uniforme de soldat et
un Poignardavant deeemonteren courant les escaliers
par ou vousvez été conduit dans la cellule.

Vous sortez de la prison assez facilement et, quand
Vous °tes d®j ~ assez | oi
lancée par les gardes qui ont découvert votre fuite. Par
chance vous arrivez au port sans autres contretemps et
montez apidement sur le navire qui sous peu lévera

| 6ancr evous®89n d e z

600

Le soleil du matin illumine votre succasAndroméde

le vent en poupe, vogue agilement entre les vagues de
la mer et rien ne semble pouvoir perturbestrg
succes.

La traversée de retour se poursuit rapidement et, apres
presque deux mois depuis votre départ de Janger, vous
revoyez enfin ses tours et les quais du port.

Vous avez acquis des richesses et vécu des experiences



incroyabl es que prp@germotn n 6
jamais expérimentées. Votre nom restera certainemen
gravé pour toujours dans les annales du royaume
comme celui qui a découvert le Nouveau Monde et
votre légende dépassera toutes les frontieres.

Pour | 6i nst ant V 0 tseasiée ®to i
vous pourrez profiter des honneurs qui vous attenden
chez vous, mais vous savez que les destins de losca
vous r®servent doautres

Bient®t | e Royaume do6Abal
de votre courage et de votre intelligence, que vous
mettrez 7 | 6®preuve dans

sérieL'hérétique Les conspirateurs.
Félicitations héros, vous avez mené a bien votre
premiére aventure!
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IL.e Monde
Perdu

] r r "
[ Hérétque /1
I I Traduit de I'ltalien

par Alessandro Perna

La guerre des races est terminée et le royaume
d’Abalone jouit d’une prospérité jamais vue avant.
Avec cinq intrépides compagnons vous allez vivre
votre premiére aventure dans ce monde, ou la
légende se confond avec I’histoire. Un nouveau
continent vous attend, ou vous mettrez a |’épreuve
votre courage et vos pouvoirs spéciaux et ou seuls
les meilleurs peuvent survivre. Mais de quelle

facon allez-vous affronter les épreuves et les
surprises que le sort mettra sur votre chemin?

Six intrépides aventuriers se lancent a la
découverte de leur propre destin dans le
fantastique royaume d’Abalone.

Quel sera votre choix et quel sera votre futur?
Un livre dont vous étes le héros.

Choisis ton destin, héros!

Couverture illustrée par Alexander Abati




