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COMMENT COMBATTRE LES CREATURES DU

TEMPLE DE L'EPREUVE

Dans  quelques

enirer.,.
VOUS &8s un
Dl Famtastiques,
vous - familiariser
principe du jeu. Tl vous faut
savodr, toutefois, que le plan

du Temple — vous aurcz 4 be |
tracer comme pour la plu- |

parl des aulnes aveniures de
celle séne
sembler quelque peu insolite,

Sa El}ﬂ!lf,ﬂhlilﬁﬂ [!I.\.HICUIItIt i

a £ Eludite pour vous per-
metine de vivre volre aven-

ture en 6 numEnes, toul en |

vous. faissant le plos grand
choix possible dans vos déer-
sions, Parfods, lorsque vous
vous trouversz dans un lieu
dont - la disposition s¢ réve-
lera inhabituclle, des mesu-|
res précises vous seront don-
nées pour mitux vous per-

metire d"élablir votre plan,

Vos o points  d'HABILETE, |
' ENDURANCE el de CHANCE |
seront déterminés plus tard,
lors de volre passage dans Je |
Sanctusire de la Maitrise, Le |
total de ces points changera |
SOUVERD 4 mesure dque se |
déroulera volre quéte, mis |
SOUVEREE-VOUS  que  vourt |
HARILETE, volre  ENDLU- |
RANCE gf volre CHANCE nc |
devront pas dépasser leur
total  imitial, saul s des |
instruclions precises  vous |

sont données & o sujet au |

cours du jew.

Voici i present les négles |

quiil vous faedra observer
chque fois que vous aunez a
combaline une creafure

I. Lances deux dis pour be |

compte de votre adversaire ;
apontez au résultal obtenu

s points d'HABILETE, Le!

total. représente la FORCE
IFATTAQUE de Ja créature

2. Lancer deux dés  pour

vous-méme.  Ajouler  au
resullal oblenu wos points
d’HABILETE. Le tolal repré-
senle volie propre FORCE
D ATTAQUE, \
3. 51 volre FORCE DATTA-|
QUE cst superfenre 3 celle de
la créature, vous Paurez bles- |

instants, |
vous allez devoir entrer dans |
le Temple de I'Epreuve — ¥ |
el en ressortir... 5i|
habitué des |
VOIS |
naurez guers de difficulies & |
avec: e

~ poOurma vous |

sée: passer alors d I‘émrle‘l

n? 4. Si c'est la FORCE DXAT-

TAGUE de la créature qui est |

superieure d la wiire, clest |
elie qui vous & blessé, Passer |

dans¢e cas 4 I'étape n™ 5 kﬂl

Vi FORCES IVATTAQUE res-
pectives sont  égales, cela

signific que vous aver cha- |

cun évite les coups de Nautre

— taul mstruction coniraire |

qui vous serail donnée dans
ke texte — el vous devrer
recommencer  Assaul  en
repariant de Fétape n”™ 1

4. Wous  aves
crealunt ; vous oleres de ce
fait 2 points de son total
d'ENDURANCE (3 moins
qu'on ne vous donne dans le
texte une indication diffeé-
rente).

5. La creature vous:a blessé ;
vous perder en conséquence
2 points IENDURANCE 2
soustraire de votre - total
actuel =auf  indication
contraire. Vious aver cepen-
dant le droit de faire ysage
de volre CHANCE pour
casayer d'aiténuer bes effiens
de la blessure,

6. Modifiez e todal dERDLU-,

RAMNCE e 1a créature, ou le
wolre, selon e cas. 51 vous
avez  Temd votre  Chance,
apporicy . cgalemeént les
modifications necessaires 3
volre lotal de CHANCE
7. Lapcer 'Aszsanl suivani
en reprenant depaiz le debat.
Vous devrez répéter ces dif-
ferentes &apes jusqu'a o
que le total d'ENDURANCE
Fun ou Pautre des adver-
saires, la créature ou vous-
méme, it é06 réduit & xéro
(quicongue n'a plus’auvcun
point  dENDURARCE a3t
déclaré mort)
Parfois, vous aurez [a poss-
bilité de fuir un combat. Le
texte vous donnera alors les
mnstructions & suivre en vous
indigquant ¢e quiil vous en
cotitera. Sachez néanmoins
ue prendre Ia fute signi-
e sans doule tomber de
Charybde en Scylla! Lors-
qui vous perdrez des points
JENDURANCE pour  avoir
ainsi reculd devant P'adwver-
saire, VOUS pourmex Fuire

blessé la |

usage de volre CHANCE 4 la
maniére  habituclle pour
essayer de himiter es degits,
1l vous arrivera peut-étre
d'avair 4 combatire - plu-
REUrs  Ccréalures ono meme
temps  dans celle hypoe-
thése, bes régles f nespecter
vous  seront  indiquess en
chaque circonstance: . Quel-
quelods, vous aurez 4 affron-

fer vos adversaires un par un |

d'autres fois, vous devrez
combaltng

deux ou trois d'entne clix.

Au cours de volre aventire, |

il vous sera demandi a plu-
sicurs reprises de  Temter
rafre  Chamee s ¢esl  cetle

méme régle que vous devrez |

observer si vous décidez de
fire usage de voine CHARCE

au cours d'un combat. En |

voict le détail :

Lancez deux dés. Si ke chiffine
abteny est égal ou inférieur
i wvoire tolal  actieel de
CHANCE, vous avez é0¢ chan-
cewx § %1 o chiflre, en revan-
che, esi supéricur & wvolre
toial actuel dé CHANCE, vous
aver o8 malchancens, Dans
I'un et Papire cas, vous
devrez oler | point de voltre
total de CHANCE chaque [ois
que wous la tentorce

5i vous Teares varre Chance
pour vous conformer aux
nstructions données dans le
cours du texte, vous vous
rendrer au paragraphe indi-

que s2lon que Vous aurez e |
chanceux ou malchancesx. 5i |

vous Tenter vorre Chance de
volre propre imtiative lors
d'un combal, bes effels obie-

nus seront variables selon les |

cas. Bi vous venez de blesser
une ¢néaure el que vous
sover chancenx, vous aurey
abors be drodt de reduine de 2
points  supplementaires. e
total d'ENDURANCE de votre
adversaire (qui aura perdu

4 points iy lew de 2. 51 vous |

&res malohanceuy, en revan-

che, la hlessure inflighe ne 3¢ |

revelera en fail gu'une sim-
ple  Egratignure el vous
devrer rendre & a créature |
peint  d'ENDURANCE (elle

naura done  perdu,  sous |

votre coup, que 1 seul point

simulianément

A ENDURANCE an licu des 2
habituels). 5. cesi Ta
créature qui- vient de vous
blester el qué. vous soyer
chancenx, les effets de votre
blessure. s'en trouveront
atenués et vous ne perdrez
que 1 scol paint d'ExDIN
RANCE au lew de 2, Mais 51
VoS Eles malchancewy, volre
blessure se sera  soudain
a.la,gr.nbc el clest 3 points
d'ENDURANCE  que vous
perdrez au lieu des 2 habi-
fucls,

Souvencz-vous ;. plus vous
VOUS €n rmeiinez a4 voling
CHANCE, plus vous prendrez
de risques !

11 a dép &t fan allusion & la
d1sp-mmnn particuliére du
Temple de Epreuve. Lors-
quE VOUus ¥ BuTer penélne,
VOUS VOUS aPeTcevres quiune
plus grande hberié vous y et
donnte de vous rendre d'une
pitce @ "autre que dans les
labyrinthes  auxguels les
Défis Fanfaxtigues vous onl
peut-&ire accouiume. Celie
singularité vous investi
d'une  responsabalite  plus
grande  qu'd lordinaire.
sacher en effer quil vous
serait tout & fail possible de
passer cinguante fois dans
unge pIece qui contienl une
Pation d'Extermination des
Dragons ; mais $i vous pai
tendez emporier & chacun de
V05 cinguante passages un
Macon de cette potion, il fau-
dra- vous rendre a  'évi-
dence: vous serez un: TRE-
CHEUR. Il n'existe aucun
moyen de vous empécher de
iricher, ¢'est 4 voure seule
CONSCIENCE quUe Vous devier
vous en. remellie, -
conscience vous rappellera
que dans le cas présent, par
exemple, une fos que vous
aurez pris un flacon de
potion, il nen restera plus
dans la pides traversee ; vous
n'aurez be droit de revenir én
chercher qu'en  réspectant
certaings  conditions  qui
vous seraiml procisées. Oh,
bicn sir, en usant de proce-
dés douteux, vous pourrics
vous  donner Tillusion de
réussir dans votre quée;




®ous pourricz méme faire
partager celle illusion & vos
2mis ; votre Initiateur lui-
meme se laisserait peut-étre
prendre & vos mensonges,
pour quelque temps tout au
mioins, mais n'oubliez pas
gu'il existe aussi un Conseil
des  Maitres, et que ce

ment chacun de vos mouve-
ments griace au Cristal
d’Exar, un globe magique

MAanence ce qui se passe dans
chaque recoin du Temple de
I'Epreuve. Et ces Maitres,
eux, inutile de chercher & les
lromper...

Afin de réduire dans toute la
mesure du possible la tenta-
tion que certains auraient de
tricher, le Grand Sortilége
par lequel les Maitres du
Conseil ont donné au Tem-
ple sa puissance magique
comporte deux sortiléges
annexes dont vous devrez
tenir le plus grand compte.
Voici en quoi consiste [e pre-

vous quittez une piéce dans
laquelle vous avez wvaincu
unc créature ou neutralisé
un danger, cetle créature ou
ce danger renaissent immeé-
diatement ; vous aurez donc
a les affronter de nouveau si

vous repassez par la. Cette |

particularité vous sera rap-
pelée a I'occasion, mais
inscrivez-la dés a présent
dans votre mémoire. Quant

Conseil observera atientive-

permettant de voir e¢n per- |

|dcpar! que lorsque vous

que objet, potion, influence
bénéfique ou autre pouvoir
surnaturel dont vous aurez
fail usage dans une piéce —
ou que vous aurez emporté
s'il s’agit d*un bien 4 conser-
Ver — ne réapparaitra a cette
méme place, aprés votre

aurez traverse CINQ autres
pigces au minimum. Pour
reprendre 'exemple de la |
Potion d'Extermination des
Dragons, vous n'aurez le
droit de venir en rechercher
un deuxiéme flacon — si
vous en avez déja emporté
un lors de votre premier pas-
sage qu'aprés avoir
exploré ces cing autres piéces
— ou plus — et triomphe
d'une maniére ou d’une
autre des dangers qui vous y
guettent.

| Malgré l'inhabituelle liberté

| de: mouvement dont

VOous
disposerez dans le Temple,
vous serez amené a décou-
vrir qu'un seul chemin doit

: 3 - | étre suivi pour parvenir au
mier: au moment meme Ou

but ultime avec un minimum
de risques et d'efforts. Ne
confondez pas liberté et pro-
menade : plus votre marge
de manceuvre vous semblera
grande, plus vous devrez en
uSer avec rigueur.

Au moment ol commence

votre aventure, les lueurs
grises qui annoncent
laurore fltrent a grand-

sine 4 travers la fenétre de
a petite chambre que vous

au  deuxiéme  sortilége
annexe, voici son effet : cha-
ol gligh s = o=

| lenvie de faire la grasse

occupez dans le batiment
résidentiel de 1'Ecole des
Arts Magiques. En dépit de
I'heure matinale, vous ne
dormez pas; il ¥ a méme

longtemps que vous vous
gtes levé. Ce n'est certaine-
ment pas aujourd’hui,
effet,

en
qu'il vous viendrait

matinée. Vous avez déja pns
| votre petit déjeuner et revétu
votre armure de cuir ; en cet
instant, vous achevez de ran-
ger toul e donl vous aurez
besoin au cours de votre
quéte dans le grand Sac a
Dos que le Conseil des Mai-
tres vous a fourni. Soudain,
quelgu’un frappe a la porte.
— Entrez! lancez-vous d'une
vOIx énergique.

Alark, votre Initiateur, péne-

| tre alors dans la piéce, refer-

| déja

mant la porte derriére lui.

— Es-tu prét ? demande-t-il.
— Pratiquement.

— 1l ne te manque rien ?

— Non, je ne crois pas:
comme vous le voyez, j'ai
revélll mon armure,
mon épée est 13, prés de la
porte, et je suis en train de
ranger mes provisions dans
mon Sac @ Dos. J'emporte

| Pequivalent de 10 repas.

{Au cours de volre avenlure,
vous aurez le droit de man-
ger quand vous le désirerez,
a raison d'un seul repas d la
fois qui vous rendra 4 points
d’ENDURANCE. Sachez ce-
pendant que vous n'aurez
pas le temps d’«avaler un
morceau sur le pouce» au

moment DT:l un monstre se
rue sur vous. Donec vous ne
| pourrez manger qu'aprés un
{combat ou avant d’entrer
| dans la piéce suivante.)

| — Parfait, dit Alark, je t'ap-
| porte autre chose que fu
mettras dans ton Sac a Dos.
|Le Grand Conseil autorise

chaque disciple 4 se munir
d’'un flacon de potion magi-
| que dont il pourra faire
| usage dans le Temple.

Alark fouille dans une
| grande poche de cuir atta-
| chée & sa ceinture et en retire
| trois petits flacons qu'il pose

avec précaution sur votre

table.

| — Celui-ci, dit-il en mon-
| trant le premier flacon,
| contient une Potion d’HABI-
| LETE qui te permeltra de
| retrouver ton niveau initial
| d’aptitude au combat. Cet
| autre, poursuit-il en dési-
| gnant le deuxiéme flacon,
| contient une Potion de
| Force qui te permettra de
| retrouver tous les points
| d'ENDURANCE que tu avais
|au départ. Quant a ce
| troisiéeme flacon, il contient
une Potion de CHANCE ; si tu
constates que le sort t'est
| contraire pendant trop long-
temps, il sera bon d’en faire
usage. Comme tu le sais, en
| te fiant trop 4 la CHANCE, tu
| romps I'équilibre de ton
karma — ta dette envers le
| monde — mais les Gardiens
| de I'Ecriture Supréme ont
estimé que pendant le temps
| de I'Epreuve les disciples




auront le droit, en cas de
besoin, de rétablir artificiel-
lement cet équilibre grice a
cette Potion. Ils considérent
en effer que, si le disciple
réussit  son  Initiation. les
bénéfices qu'en retirera I'hu-
manité tout entiére compen-
seront largement cetle petite
dérogation aux Lois de
I'Univers. Ces bénéfices leur
paraissent méme s impor-
tants que la Potion posséde
un pouvoir supplémentaire :
celui qui en absorbe une
dose voil son niveau initial
de CHANCE augmenter de
| point.

{Lorsquc wvous boirez de
cette potion, vous relrouve-
rez done le total de CHANCE
que vous aviez au depart de
I'aventure et vous y ajoule-
rez | point, obténant ainsi
un nouveau ltotal initial.)
— Comme je I'ai deja dit.
poursuit Alark, le Conseil ne
t'autorise 4 emporter qu'un
seul flacon. Chacun de ces
flacons contient 2 doses de
Potion. Sache faire preuve
de discernement dans le
choix de ta potion et choisis-
la maintenant. Ta vie peut
dépendre de ta décision.
Quel flacon choisir? Vous
avez le sentiment que votre
épreuve a sans doute déja
commencé et qu'une mau-
vaise décision pourrait vous
étre fatale. Cela signifierait
que vous auriez passé en
vain un an & étudier la
Théorie de I'Absolu dans la
Grande Ecole des Arts
Magiques. Pendant ces
douze mois, on vous a ensei-
gné les principes sur lesquels
reposent tous les grands sys-
1émes spiritualistes et magi-
ques du monde, qu'ils soient
orientaux ou occidentaux. Si
vOUus parvenez d présent &
traverser avec succes le Tem-
ple de I'Epreuve, montrant
ainsi votre aptitude physique
et mentale a survivre, vous
pourrez passer de I'enseigne-
ment théorique a l'enseigne-
ment pratique et apprendre
4 créer vos propres sortiléges
dont il vous sera loisible
d’user librement, pourvu que
la sagesse soit toujours votre
guide.

Quel flacon prendre ? Vous
les examinez attentivement,
votre regard se portant de
I'un & lautre. Habileté?
Endurance ? Chance 7 Habi-
leté ?... Tandis que vous
réfléchissez, vous levez ma-
chinalement les yeux vers le

parchemin fixé au mur de
votre chambre. Chaque
éléve de la Grande Ecole re-
goit un parchemin sembla-
ble ; ¢’est une sorte de Man-
dala mathematique, un carré
magique divisé en 25 cases
dont chacune contient un
chiffre. La somme de ces
chiffres, horizontalement,
verticalement ou en diago-
nale. donne toujours le
méme résultat, comme pour
montrer que, quel que soit le
chemin que I'on emprunte
dans la vie, on arrive inévita-
blement au méme point.

Habileté, Endurance, Chanee...
Qui sait si votre choix aura
réellement de I'importance 7
Il vous faut prendre une

décision, cependant,
— Jemporte celui-ci, dites- |
vous enfin en prenant le fla-
con que vous avez choisi et

en le glissant -avec pré-
caution dans votre Sac 4
Dos.

(Inscrivez  sur votre liste
d'équipement le flacon en
question.)

— Jai d'autres choses a te
donner qui pourront tétre
utiles, dit alors votre Ini-
tiateur. Voici dabord des
sangles de cuir qui te per-
mettront de porter en ban-
douliére certains  objets
encombrants que tu trouve-
ras peut-étre au cours de ta
quéte. Voici également quel-
ques petits sacs dans lesquels
tu pourras ranger ¢¢ que tu
voudras. Et maintenant,
allons-y.

Vious ajustez votre Sac & Dos
sur vos épaules et vous ser-
rez autour de votre taille la
ceinture a laguelle est atta-
chée votre épée. Accompa-
gné de votre Initiateur, vous
vous dirigez maintenant vers
le Sanctuaire de la Maitrise.
— ¥ a-t-il quelgues notions
dont tu ne sois pas encore
tout: & fait sar? vous
demande Alark., Veux-tu
que je te rappelle briévement
certaines de tes legons 7 Clest
le moment de le faire car, dés

que lu seras entré dans le
Temple, je ne pourrai plus
t'apporter aucune aide, tu
devras te debrouiller seul.

— Jai quelques incertitudes
en ce qui concerne les Elé-
ments, lui répondez-vous.

— Dans quel systéme? La
Cabale occidentale, ou le
Taoisme oriental ?

— Plutét le Taoisme : jai du
mal & assimiler la philo-
sophie chinoise, je confonds
toujours les Eléments qui
s'engendrent et ceux qui se
conquiérent,

Alark pousse un soupir
navre.

— C'est pourtant simple,
dit-il, regarde...

D'un geste magique, il fait
upparaitre entre ses mains
un parchemin provenant de
la bibliothéque de 'école et
le deroule sous vos yeux.
Bien que vous sovez habilugé
4 le voir accomplir de tels
prodiges, vous ne pouvez
vous empécher de rester
admiratil devant cet extraor-
dinaire pouvoir qui lui per-

| met de transporier instanta-

| nément un objet d’un lieu 4

un autre.

— Je t'ai déja montré ceci 4
plusieurs reprises, poursuil-
il, le cercle extérieur repré-
sente la  Génération. La
Terre engendre le Metal, les
minerais, par exemple. Le
Meétal engendre le Bois en
apporiant aux arbres et aux
plantes certaines substances
nutritives. Le Bois engendre
le Feu en brilant et le Feu
lui-méme engendre la Terre,
2n produisant des cendres,
par exemple. Quant au pen-
tagramme, a linteérieur du
cercle, il figure la conquéte
des éléments. La Terre
conquiert I'Eau en l'absor-
bant, I'Eau conquiert le Feu
en léteignant, le Feu
conquiert le Meial en le
faisant fondre, le Meétal
conguiert le Bois en le cou-
pant et le Bois conquiert la
Terre en puisant dans son
sein la force nécessaire i la
croissance des arbres. A pré-
sent, 51 tu combines le cercle
de la Génération avec le
cycle de la Conquéte, qu'ob-
tiendras-tu? Le Pentacle!
L'un des symboles essentiels
de la magie occidentale. Ah,
nous voici arrivés au Sanc-
tuaire de la Maitrise. Silence,
désormais, ne parle plus.
Alark vous ménc a l'inté-
rieur du Sanctuaire dont les
murs parfaitement lisses

sont en Piurre grise. Au cen-
tre de I'édifice se tient une
etrange  silhouette  vétue
d'une ample robe grise i
capuchon. On ne peut voir le
visage de cet étre : clest
I'Oracle Gris. Un cercle noir
est grave sur le sol, devant la
sithouette et, de chaque coté,
des ossements sont entasses.
Voire Initiateur wvous fait
signe de vous agenouiller,
téte baissée, au bord du
cercle, face 4 'Oracle Gris.
Alark recule ensuite dans
'ombre. Tout reste immo-
bile et silencieux pendant un
momenlt, puis I'Oracle Gris
choisit  Ieéhtement douze
ossements dans le tas gui se
trouve 4 sa droite. Il pro-
nonce alors un simple mot,
dans un murmure gui vous
glace le sang

| — Habilete.

Soudain, #l lance les osse-
menis en 'air ; certains d’en-
tre eux retombent i l'inté-
rieur du cercle, d'autres a
I'extéricur.
(Pour votre part, jetez un dé
et ajoutez 6 au chiffre ob-
tenu.)
L'Oracle Gris tend un doigt
bléme et décharné et compte
les os qui sont tombés dans
le cercle. Pour chaque osse-
ment une cloche tinte d'un
sOn grave, annongant ainsi a
I"école tout entiére votre
niveau d'habileté. Ensuite,
I'Oracle ramasse les os d'une
seule main et les repose 13 ot
il Ies a pris. 11 choisit alors
24 autres ossements dans le
tas qui se trouve 4 sa gauche
ct parle de nouveau :
— Endurance, dit-il.
Line nouvelle fois, les osse-
ments sont jetés en 1'air ; une
nouvelle fois, le doigt
comple.
(Vous lancez quant & vous
deux dés et vous ajoutez |2
au chiffre obtenu.)
Une nouvelle fois, la cloche
retentit, révélant a tous voltre
niveau d’endurance.

- Chance.
Pour la derniére fois, les
ossements retombent sur le
sol et la cloche sonne encore.
(Jetez un dé et ajoutez 6 au
chiffre obtenu.)
Alark réapparait devant
vous, un doigt sur les lévres,
Vous, humble disciple, n'étes
pas autorisé 4 parler au sein
du Sanctuaire de la Maitrise.
Votre Initiateur VOous
conduit ensuite au Temple.
Drans le ciel, des lueurs roses
gt pourpres  annoncent




et un Musain.

- Rappelle-toi  bien, dit-il |

que le Temple est de forme

circulaire, que son diamétre |

est de 72 métres, et que le
passage qui forme le cercle
d'enceinle a une largeur de
4 meétres 50. La plupart ‘des
pieces du Temple sont car-
rées, cependant. Je ne puis
t'en dire davantage. .

Votre Initiateur S'é]uigne
lentement et, lorsque vous
atteignez le point du Temple
situé le plus a est, il [ait un
geste magique qui provoque
aussitél lapparition d’une

porte, dont 'embrasure s'é- |

¢laire d'une lumiére bleutee.
Alark s'est tu et vous étes
seul, désormais. Vous fran-
chissez alors la porte: un
instant plus tard, elle dispa-
rait derriére vous el vous
vous retrouvez plongé dans
la pénombre. Le mur est
redevenu entiérement lisse.
Rendez-vous & présent au 1.

Vous vous trouvez 4
I'extréme est du passage qui
forme 'enceinte du Temple

{ de I'Epreuve. Les murs inte-

rieur et extérieur de ce cou-
loir circulaire sont tous deux
complétement nus. Ou que
vous tourniez le regard, vous
napercevez pas la moindre
porte, pas la plus petite
ouverture. D'un geste ins-
tinctif, vous dégainez votre
épée ct, de sa pointe, vous
tracez une croix sur le sol
pour marquer l'endroit ou |

| vous étes. Si vous souhaitez

suivre le couloir vers la gau-
che, rendez-vous au 94. Si

Faurore. Alark vous donne™
alors des parchemins vierges |

vous preférez le suivre vers la
droite, rendez-vous au 77.

2

Vous vous penchez avec pré- |

caution et vous tdlonnez sur
le sol du bout des doigts.
Vous trouvez alors un cruci-
fix attaché 2 une chaine que
vDUS vous passez autour du
cou. Rendez-vous 4 présent
au 26.

3
En faisant ce choix, vous
avez invoque Mars, Dieu de
la Guerre. Yous yous sentez
aussitot rempli d’énergie et
d’enthousiasme et vos points
d’ENDURANCE  retrouvent
leur niveau initial. Quatre
portes vous permettent de
sortir de la piece. 51 vous
choisissez celle qui se trouve
au nord, rendez-vous au
182 ; celle située a I'est, ren-
dez-vous au 159 ; celle que
vous voyez au sud, rendez-
vous au 14 ; enfin, si vous
préférez franchir la porte qui
| méne a I'ouest, rendez-vous
au 131.

4
| Le sol de la grande piéce car-
rée dans laguelle vous vous
trouvez maintenant  est
recouvert de gazon [raiche-
ment tondu. Des arceaux el
de petits piquets sont plantés
dans la terre. 1l s’agit d’'un
parcours de croguet! Vous
voyez méme deux nains qui
sont en train de jouer. Qu'al-
| lez-vous faire? Ne pas leur
| préter atlention et vous diri-
ger vers une autre porte?
| Rendez-vous au 86. Essayer
‘dengager la conversation
avec eux ? Rendez-vous au
i 175. Tirer volre épee et les
|

auaquer" Rendez-vous au

5
|
| Les lévres parlent a4 nou-
|rxea.u « Faux... Attention...
| Apres trois réponses inexac-

tes, la porte restera verrouil-
lée pendant toute la suite de
votre aventure...» Retour-
nez au 91 pour essayer de
trouver la bonne réponse.

Vous déroulez le parchemin
£L YOUuS POUSSEZ un soupir —
vous avez eu l'occasion de

| contempler ce qui est inscrit
| la pratiguement chague jour

de l'année écoulée. Mais
pourguol ce document etait-
il caché ici et qui I'y a mis?

| Le Vampire ou le Conseil

des Maitres? Vous décidez
de ranger le parchemin dans

| votre Sac 4 Dos et vous quit-
| tez la piéce. Par quelle porte

allez-vous repartir? Celle
qui se trouve au nord 7 Ren-

| dez-vous au 128. Celle située

a I'est ? Rendez-vous au 9.
Celle qui méne vers le sud?
Rendez-vous au 145,

7
Vous vous trouvez dans une
piéce étroite dont I'un des
murs forme un arc de cercle,

| L'autre mur, situé au sud, est
| droit. 11 est long de 45 meétres

et cing portes y sont aména-

| gées. Dans sa plus grande

| largeur,

'espace compris
entre les deux murs mesure
un peu plus de 9 métres. Le
sol est constitué de marbre
noir. Tandis que vous vous
demandez quelle porte fran-
chir, vous'entendez soudain
un battement d’ailes. Vous
levez la téte et vous aperce-
vez alors une Chauve-Souris
Géante qui fond sur vous.
Tentez votre Chance. Si vous

| Lorsque

etes chanceux,
| au 174; si vous étes mal-chan- |
cewx, rendez-vous au 61. {

8
vous ouvrez la
porte, vous reculez avec hor-
reur. Ln mur de flammes de

| 1 métre 80 se dresse en effet

devant vous, jaillissant d’une
tranchée creusée toul autour

| de la piéce, 4 environ 15 cen-

| rieures.

timétres des parois inté-
Si vous avez une
gourde pleine d’eau, rendez-
vous au 120. Si vous n'en
avez pas, rendez-vous au
108.

9
A votre grande irritation,
vous avez de nouveau par-
couru presque entiérement le
couloir d’enceinte sans avoir
trouvé plus de porte que pré-
cédemment. Rendez-vous au

144,

10
| Les lévres parlent 4@ nou-
veau : « Faux... Attention,

au bout de trois mauvaises
reponses, la porte restera

| verrouillée pendant toute la

| Retournez

suite de wvotre aventure. »
au 91 pour

| essayer de trouver la bonne
| réponse.

11

Vous combattez les Nains un

par un. Sachez qu'ils sont
armés de maillets qui vous
infligeront une perte de
3 points ’ENDURANCE cha-
que fois que vous recevrez
une blessure.

rendez-vous |

ot




Bles lévres parlent a4 nou-

HAB. END.
17 NAIN 8 6
X NAIN 8 5

Si vous remportez la vic-
teire, rendez-vous au 38,

12
Vous vous relrouvez dans
une piéce étroite dont I'un
des murs forme un arc de
cercle. L’autre mur, situé i
I'ouest, est droit. 1l est long
de 45 métres el trois portes y
sont aménagées. Dans sa

| plus grande largeur, I'espace

entre les deux murs mesure
un peu plus de 9 métres. Le
sol est constitué de dalles de
marbre blanc et noir, arran-
gées de fagon a former des
centaines de symboles du
Yin-Yang taoiste. Si vous
souhaitez franchir la porie
située au nord, rendez-vous
au 101. Si vous préférez pas-
ser par celle du milieu, ren-
dez-vous au 4. Enfin si vous
préférez la porte qui se
trouve au sud, rendez-vous
au 183,

13

Vous avez placé I'objet sur le
bon autel et la statue d"Uriel,
Gardien du nord, tourns
silencieusement sur  elle-
méme, vers lextéricur. Si
vous n'avez pas encore place
correctement tous les objets
sur les différents autels,
retournez au 111. 51 vous
avez placé correctement fous
les objets sur les quatre
autels, rendez-vous au 76.

14
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez i
present est remplie du sol au
plafond d’objets égyptiens :
tables chaises, coffrets, pote-
ries, peintures et statues ras-
sembles péle-méle. Au centre
de la piece, vous découvrez
un magnifique sarcophage
somptucusement
Soudain, un

semblent jaillir de ses oreil-

el se poser dessus. Si vous
souhaitez quitter cette piece,

préférez rester et attendre de
vOIr ce qui va se passer, ren-
dez-vous au 75.

15

veau : « Faux... Attention...

décore.
hurlement:
‘assourdissant retentit au-
dessus de vous et vous voyez RS
 alors une téte humaine dotée.
L de deux ailes de faucon, qui

rendez-vous au 98. Si vous

Si vous donnez Lrois mau-
vaises réponses, la porte res-
tera verrouillee pendant
toute la suite de votre aven-
ture. » Retournez au 91 pour
essayer de trouver la bonne
réponse.

16
Vous évitez le Vampire et
vOus vous precipitez vers la
porte la plus proche. Lancez
un dé. Si vous obtenez un |
ou un 4, la porte la plus pro-
che est celle située au nord ;
rendez-vous au 128. Si vous
obtenez un 2 ou un 5, la
porte la plus proche est celle
de I'est ; rendez-vous au 90.
Si vous obtenez un 3 ou un 6,
la porte la plus proche est
celle du sud ; rendez-vous au
145. Vous serez peut-étre
contraint de revenir dans la
piéce que vous aviez quittée
quelques instants aupara-
vant ; dans ce cas, rappelez-
vous qu'un sortilége y aura
fail renailre toute créature
ou danger. que vous auriez

| pu avoir déja affronté. Vous

les, voler vers le sarcophage 8

quOsirs e 1é

devrez done a nouveau faire
face 4 ce qui vous y attend.

17
Lorsque le couvercle s'ou-
vre, 'odeur du bois de santal
dont est fait le coffre vous
monte aux narines. Tout
d'abord, vous voyez une
paire de sandales brodées
posée sur une étoffe multico-
lore ; mais, en les écartant,
vous découvrez au-dessous
une tunique blanche taillée
dans du lin d’Egypte d'une
étonnante finesse. Sous la
tunique se trouvent toutes
sortes de pots et de flacons
qui contiennent des huiles,
des onguents et des cosméti-
ques. Ces trésors étaient pro-
bablement les objets favoris
du noble Egyptien qui
attend ici depuis des siécles
i

interminable sommeil, et
vous les remettez soigneuse-
ment en place; mais vous
savez, hélas, qu'en vous ren-
dant coupable de cette pro-
fanation vous avez empéché
une dme de se réveiller au
jour de la résurrection. Quel-
que peu attristé, vous quittez
alors la piéce et vous vous
rendez au 98.

18
51 vous souhaitez sortir de fa
piéce par la porte située le
plus & gauche, rendez-vous
au 93. Si wous préférez
choisir la porte qui se trouve
entre celle du milieu et celle
de gauche, rendez-vous au
181. Si la porte du milien
vous seduit davantage, ren-
dez-vous au 157. Si vous
choisissez de franchir la
porte située entre celle de
droite et celle du milien, ren-
dez-vous au 106. Enfin, s'il

| vous semble plus judicieux

de sortir par la porte qui se
trouve le plus 4 droite, ren-
dez-vous 99.

19
Vous vous penchez en avant
avec precaution et vous
titonnez par terre du boul
des doigts. Vous trouvez
alors un diamant de belle

| taille que vous vous hitez de

ranger dans votre Sac a Dos.
Rendez-vous au 26.

20
Les lévres parlent a nou-
veau : « Faux... Attention...
Si vous donnez trois mau-
vaises réponses, la porte res-
tera définitivement verrouil-
lée pendant toute la suite de
volre aventure...» Retour-
nez au 91 pour essayer de
trouver la bonne réponse.

21
Les serpents restent tout &
fait indifférents & votre

musique. Peut-étre auriez- |

vous reussi 4 les intéresser si
vous aviez su jouer des mélo-
dies indiennes... En tout cas,
il ne vous reste plus i présent
qu'd retourner au 128 pour
les combattre.

22

Vous ne trouvez rien d’inte-

ressant dans les poches des
Orques, mais une gourde
remplie d'ean est accrochée 4
une patére dans un coin de fa
piéce. Vous polivez la pren-
dre si vous le désirez. Si vous
souhaitez quitter la piéce en
franchissant la porte situee’
au nord, rendez-vous au
195 ; celle située au sud, ren-
dez-vous au 67 ; celle qui se
trouve a# l'est, rendez-vous
au 47 ; enfin, si vous préférez
sortir par la porte de I'ouest,
rendez-vous au 8.

23

Une intuition soudaine vous
dit que vous n'avezr sans
doute pas fait un trés bon
choix, mais il est trop tard
pour reculer. Avec quelque
apprehension, Vous vous
rendez au 102 en redoutant
par avance ce que vous allez
y découvrir.

24
La cire qui maintient le bou-
chon de la bouteille a durci
avec le temps, se transfor-
mant en une substance noire
presque aussi difficile 4 enta-
mer que du verre. En la grat-




tant avec la pointe de votre

épée, VOus parvenez cepen-
dant a dégager le bouchon ;
vous vous apprétez alors 4
I'arracher du goulot en pen-
sant gu'il wvous faudra
déployer de grands efforts
pour arriver 4 vos fins, mais

| en fait, il n'offre aucune

résistance et saute aussi faci-

lement qu'un bouchon de |

champagne. Helas, il aurait
mieux valu le laisser ou il

etait, car une colonie de peti- |

tes araignées noires jaillit 4

présent de la bouteille et |
remonte le long de votre |
bras. En quelques secondes, |

vous étes couvert des pieds a
la téte par une masse noire ¢t
grouillante. Vous avez libéré
le Fléau des Mille Araignées

qu'un Prétre-Guerrier Dra- |

vidien awvait
dans la bouteille. Les insec-
tes commencent a mordre
dans votre chair: ils sont en
train de wvous dévorer
vivant ! Hurlant de douleur,

emprisonné |

4 moitié aveuglé par le voile |
noir que les repugnantes |

creatures forment  devant
VOS Yeux, vous essayez a
tatons de sortir de la piéee,
vous cognant contre les
meubles qui y sont entassés.

Mais vos efforts resteront |
vains, car nul ne péut échap- |

per au Fléau maléfique et,
bientdt, il vous faudra aban-
donner tout espoir : dans un
quart d’heure tout au plus, il
ne restera plus de vous qu'un

squelette nu qui témoignera |
des périls que recéle le Tem- |

ple de 'Epreuve...

25
Les lévres parlent a nou-
veau ; « Faux... Attention...

Si vous donnez trois mau- |

vaises réponses, la porte res-
tera verrouillee  pendant
toute la suite de votre aven-
ture...» Retournez au 91
pour essayer de trouver la
bonne réponse.

26
Finalement, vous arrivez
devant un mur que vous sen-
tez sous vos doigts. En le sw-
vant 4 tatons, vous Lrouvez

bientét une porte, mais la
Chambre de Brume vous a
fait perdre momentanement
votre sens de orientation et

| toute la suite de votre aven-
| ture...» Retournez au 91
| pour essayer de trouver la
| bonne reponse.

vous n'avez pas la moindre |

idee de la direction vers
laquelle cette porte peut
mener. Lancez un dé sans
tenir compte des 5 ni des 6.
Si vous obtenez un 1, rendez-
vous au 151 ; un 2, rendez-
vous au 112: un 3, rendez-
vous au 145 un 4, rendez-
vous au 9.

27
A votre grand étonnement,
vous parvenez & traverser la
piéce sans dommage. Vers

quelle porte vous étes-vous |

3

| Felicitations!  Vous avez
placé 'objet sur le bon autel
et la statue de Raphaél, Gar-
dien de l'est, tourne silen-
cieusement sur elle-méme,
vers 'extérieur.

Si vous n'avéz pas encore
placé correctement tous les
objets sur les quatre autels,
rendez-vous au 111. Si vous
avez réussi a placer correcte-
ment fous les objets sur les

quatre autels, rendez-vous
au 76.

dirigé 7 Celle située aunord 7 |

Rendez-vous au 181 Celle
située 4 l'est ? Rendez-vous
au 101. Celle située au sud ?
Rendez-vous au 73. Celle
située a l'ouest? Rendez-
vous au 49,

28
Les trois coups consécutifs
que YOus AVezZ regus vous ont
4 demi assomme et le
Bulbhomme n'a plus qu'a
vous ramasser et
charger sur son épaule sans
que vous puissicz réagir. Il se
dirige ainsi vers I'une des
portes, 'ouvre et vous jette

sans meénagement dans la |

piéce contigué. Vous parve-

nez tant bien que mal a vous |

redresser et 4 vous asseoir
par terre: le spectacle qu
s'offre & vos yeux vous laisse
alors stupéfait. Rendez-vous
au 165.

29
Quelle chandelle allez-vous
allumer? L'argentée? Ren-
dez-vous au 65. La blanche ?
Rendez-vous au 168. La
violette ? * Rendez-vous au

| 85. La rouge? Rendez-vous

au 3. La verte ? Rendez-vous
au 123.

3
Les lévres parlent & nou-
veau : « Faux... Attention...
Si vous donnez trois mau-
vaises réponses, la porte res-

tera verrouillée pendant

4 vous |

32

Par quelle porte allez-vous
guitter la piece ? Celle situce
au nord? Rendez-vous au
159. Celle située a lest?
Rendez-vous au 8. Celle
située au sud 7 Rendez-vous
au 67. Celle située a I'ouest 7
Rendez-vous au 14,

33
Ce bouclier est une véritable
ceuvre d'art ; il vous semble

utilis¢ au combat mais, si
vous wous en servez, 1l

total d’HABILETE lors de
chaque affrontement. Ren-

presque trop beau pour eétre |

augmentera de 1 point votre |

dez-vous & présent au 186.

34

| Par quelle porte allez-vous
sortir 7 Celle située au nord ?
| Rendez-vous au 165. Celle
| située a l'est 7 Rendez-vous
au 4. Celle située au sud?
| Rendez-vous au 195, Celle
| située a louest? Rendez-
| vous au 45,

35
| Les lévres disparaissent ; un
déclic retentit dans la serrure
et la porte s'entrouve. Vous
avez donn¢ la bonne
| réponse ! Yous poursuivez 4
| présent votre chemin en
i vous rendant au 131,

i 36
| Wous vous

| caution et vous tatonnez par |

terre du bout des doigts.

Vous trouvez alors une

Croix d’Or Egyptienne, sym-

bole de la vie. A en juger par

son poids, il s'agit la d'un
| talisman de grande valeur et
| vous vous hatez de le ranger
| dans votre Sac a Dos. Ren-
| dez-vous au 26.

. 37
| Vous jetez la coupe dans
| 'eau; a votre grande

consternation, elle coule &
| pic sans provoquer le moin-
| dre effet et vous avez beau

penchez avec pré- |




e

attendre, rien ne se produit. |

Retournez au 157 pour faire
un autre choix.

38

d'autre que les accessoires
du jeu de croquet. En fouil-
lant les cadavres des nains,
vous trouvez en revanche
quelques objets qui vous
sembleront peut-étre intéres-
sants : trois Piéces d'Or, un
morceau de ficelle, un mou-
choir frés sale, une boule de
gomme a4 macher qui a déja
bien servi et un jeu de cartes
poisseuses (il ¥y manque le
quatre de tréfle). Vous pou-
vez prendre ce que vous vou-
lez parmi ces « trésors » en

1

|

5 |

La piéce ne contient rien]
|

[

|

|

modifiant en conseéquence

volre
Quulre partes VOUS pcrmel—

liste d’équipement. |

tent de quitter la piéce. Si |

vous choisissez celle située
au nord, rendez-vous au
101 ; celle située 4 'ouest,
rendez-vous au 12; celle
située au sud, rendez-vous
au 183 : celle située a I'ouest,

rendez-vous au 73, |

39
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous Lrouvez
ne comporte pratiquement
aucun ameublement ;
revanche, elle est occupée
par trois Orques : deux d'en-
tre eux se livrent 4 un match
de lutte amical tandis que le
troisiéme arbitre la ren-
contre. En vous voyant
entrer, ils abandonnent aus-
sitht leur jeu et saisissent
leurs épées pour vous atta-
quer. Vous devrez les com-
battre par paire, les deux
premiers d’abord, puis le
survivant et le troisiéme si
VOUS parvenez 4 poursuivre
le combat jusque-ld. Procé-
dez de la maniére suivante :
a chaque Assaut, choisissez
celui des deux adversaires

s D |
que vous souhaitez affronter | §

cn |

en priorite ¢t combattez-le |
normalement ; lancez
suite les des pour calculer |
votre Force d’Attaque et |
celle du deuxiéme adver-
saire: si la Force d’Attaque
de ce dernier est superieure a
la votre, il vous aura inflige
une blessure selon la régle
habituelle ; si en revanche
c'est votre Force d'Attaque
qui est supérieure 4 la sienne,
cela ne signifie pas que vous
laurez blessé, vous aurez |
simplement évité son coup.

Si vous parvenez a tuer deux |

G

des Orques, le combat se

| poursuivra avec le troisiéme
{ en observant les régles nor-

males.

HAB. END.
I ORQUE (¥ 7
X ORQUE 7l 6
ARBITRE i) 7

Si_vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 22.

Les lévres parlent 4 nou-
veau : « Faux... Attention...
St vous donnez trois mau-
vaises réponses, la porte res-
tera  verrouillée  pendant
toute la suite de voltre aven-

ture. »Retournez au 91 pour |

essayer de trouver la bonne
réponse.

41

Par quelle porte allez-vous
sortir 7 Celle située au nord ?
Rendez-vous au 7. Celle
située a l'est ? Rendez-vous
au 157, Celle située au sud ?
Rendez-vous au 198. Celle
située & I'ouest? Rendez-
vous au 99,

42
Vous fiant 4 votre intuition,
vous prenez votre flite dans
votre Sac a Dos en espérant
que les serpents se laisseront

charmer par votre musique
el vous vous mettez a leur
jouer une berceuse. Tentez
voire Chance. Si vous éles
chanceux, rendez-vous au
177 ; si vous étes malchan-
ceux, rendez-vous au 21,

43

Vous n'avez réussi qu'd
accroitre la fureur de la
Momie dont  I'énorme
masse, couverte de pous-
siére, s'avance inexorable-
ment vers vous. Dégainez
volre épée el préparez-vous
4 combattre.
MOMIE HAB.: TEND.: 12
Si vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 132.

44
Une intuition soudaine vous
dit que wvous n'avez sans
doute pas fait le bon choix,
mais il est trop tard pour

reculer. Avec quelque appre-

hension, vous vous rendez
au 102 en redoutant par
avance ce que vous allez ¥
découvrir.
45

Lorsque vous ouvrez la
porte, vous &les stupéfail en
contemplant le spectacle qui

s'offre & vous : la piéce esten
effet envahie de plantes tro-
picales, d’arbres au feuillage
luxuriant d’oa pendent des
lianes, de buissons toufTus, lc
tout formant une masse
verte qui semble impénétra-
ble. Vous allez devoir vous
tailler un chemin dans cette
épaisse végétation si vous
voulez avoir guelque chance
d’avancer. Si vous possédez
une machetie, rendez-vous

au lfll Dans le cas
contraire, rendez-vous au
134,

46
Avez-vous trouve un crucifix
que vous portez au cou ? Si

| oui, le Vampire ne peut pas

vous attaquer : il recule
devant wvous en sifflant
comme un chat furieux, son
regard malfaisant fixé sur
votre sainte croix. Yous pou-
vez donc quitter la piéce sans
encombre en allant vers le
nord (rendez-vous au 128),
vers I'est (rendez-vous au 90)
ou vers le sud (rendez-vous
au 145). Si vous n'avez pas
de crucifix, wvous devrez
essayver de tuer le monstre en
vous rendant au 71.

47

| La grande piéce carrée dans

| jeté devant lui,

| voiture. Au pied de
| machine sont disposées plu-
| sieurs boites, également en
| métal. Qu’allez-vous Faire ?

laguelle vous vous trouvez

| maintenant abrite une mys-

téricuse machine qui n'evo-
que 4 vos yeux rien de
connu. Elle est composée
d'un assemblage complexe
de leviers, de pistons d’acier
¢t de boutons aux couleurs
vives. Tous ces éléments sont
rattachés & une masse metal-
lique de la forme d'une
la

Examiner la machine ? Ren-

| dez-vous au 187. Examiner

les boites ? Rendez-vous au
135. Traverser la piéce?
Rendez-vous au 137,

48
Le Minja jette un coup d'wil
au diamant que vous avez
1 pCII.ISSE un
grognement méprisant puis,
d’un coup de pied, I'envoie

| rouler & I'autre bout de la

piece. 1l continue ensuite
d’avancer vers vous, [aisant
tournoyer son Nunchaku
d’un air menacant. Retour-

| nezau 101 pour combattre le

Ninja et, si vous gagnez,




n'oubliez pas de récupérer
votre diamant !

49
Lorsque vous ouviez la
porte, vous découvrez en
face de vous un énorme tas
de terre meuble. Pour traver-
ser la piece, il faut franchir
cel  obstacle
tremble et ondule comme la

des graines, rendez-vous au
141. Dans le cas contraire,
rendez-vous au 173.

S0
Vous vous étes trompé en
plagant I'objet sur cet autel
el vous aveéz, de ce fait,
mécontenté Gabriel, Gar-
dien de I'ouest. Aussitot, un
puissant jet d’eau jaillit du
cercle au centre de la piéce et
vous projette violemment
conire le mur, vous infli-
geant une perte de points
d’ENDURANCE égale au chif-
fre que vous aurez obtenu en
lancant un deé. Retournez
ensuite au 59 pour faire un
nouveau choix.

] |
Sur quel autel allez-vous pla-
cer cet objet? Si vous

choisissez celui qui se trouve
au nord, rendez-vous au 13 ;
si vous préférez celui qui est

instable . qui |

egal ou inférieur a votre
total d’HABILETE, les flam-
mes ne vous auront pas tou-
ché ; si ce chiffre, en revan-
che, est supérieur a4 vos
points d'HABILETE.,
aurez subi une brilure qui
vous fera perdre 2 points
d’ENDURANCE et | point
d'HABILETE. Le premier

| Assaut se déroule normale-
surface d'une grosse masse |
de gelée. 81 vous avez trouve |

situé & I'est, rendez-vous au |
69 ; si vous estimez plus judi- |

cieux de le poser sur l'autel

qui se trouve au sud, rendez- |
vous au 127 ; enfin si vous |

décidez de choisir

I'aute] |

situé i l'ouest, rendez-vous |

au 179.

52
Vous atteignez sans encomi-
bre la porte que vous aviez
choisie. Si cette porte était
celle situee au nord, rendez-
vous au 181 ; a 'est, rendez-
vous au 101 ; au sud, rendez-
vous au 73: 4 I'ouest, ren-
dez-vous au 49,

53
La rapidite de vos réflexes
vous permet d'éviter le jet de
feu, mais la Salamandre
s’avance vers vous et il vous
faut wvous défendre. La
créature se sert essentielle-
ment de ses griffes pour vous
combaitre ; lors d'un Assaut
sur deux, cependant, elle cra-
chera de nouveau un jet de
flammes; pour savoir si
vous l'avez évite, lancez deux
dés : si le chilfre obtenu est

| quatre

ment ; la Salamandre recom-
mence a cracher le feu 4 par-
tir du deuxiéme. puis une
fois sur deux.

SALA-
MANDRE HAB.: 8 END.:9
Si vous étes vainqueur, ren-
dez-vous au 32.

54

Vous posez avec précaution
le Tison sur le sol et vous
voyez alors les mains les plus
proches de vous se détour-
ner, se ratatiner puis dispa-
raitre, abandonnant leurs
armes. Vous vous hatez de
ranger vos affaires et vous
vous avancez parmi les
mains en balayant le sol de
votre Tison. Des armes jon-
chent ainsi votre chemin et
VOUS [amassez au passage
celles qui vous semblent les
plus intéressantes. Lorsque
vous arrivez devant la porte,
vous vous arrétez un instant
pour examiner les armes que
vous avez récupérées. Etant
donné leur taille et leur
poids, vous ne pourrez en
conserver que frois, 4 choisir
dans la liste ci-dessous. Si
vous emportez 'une des
premiéres, vous
devrez abandonner votre
propre épée en échange. (La
colonne de droite indique le
nombre de points d’ENDU-
RANCE que chacune de ces
armes fait perdre a un adver-
saire lorsqu’on s'en sert pour
le blesser ; par exemple, un
Sabre inflige 2 points de
perte, un couteau | point
seulement.)

Epée
Estoc
Sabre
Machette

Couteau a lancer
Epée d'Or

v O B D b2

Tandis que vous rangez les
objets que vous avez décidé
d’emporter, le Tison s'éteint
peu & peu et des mains réap-
paraissent aussitot, atira-
pant les armes dont vous

vous' |

n'avez pas juge utile de vous
encombrer et les [aisant cir-
culer vers le centre de la
piéce pour les rendre 4 leurs
propriétaires. 1 est temps de
partir ! Rendez-vous au 169,

55
Par chance, la porte s’ouvre
sans difficulte ; vous wvous
hitez de la franchir, puis
vous la refermez derriére
vous, écoutant la Chauve-
Souris en griffer le panneau
a grands coups de ses pattes
crochues, en poussant des
cris de fureur. Il est temps
d'examiner I'endroit dans

lequel vous venez d'entrer ;
rendez-vous pour cela au
106.

rc'es

v qlut
inflige une per ?’gof 5
d’ENDURANCE a4 chaque
coup porté. Les deux Nains
sont furieux ; vous avez
interrompu leur jeu, laissé
des traces de pas sur leur
gazon méticuleusement entre-
tenu et dérangé d'un coup de
pied maladroit les boules
qu'ils avaient disposées avec
soin. Les deux créatures
décident donc de vous faire
payer cher votre intrusion et
vous attaquent en brandis-
sant leurs maillets. Vous
devez les combatire [I'un
aprés l'autre, en vous rappe-
lant que chaque coup de
maillet vous fait perdre 3
points d’ENDURANCE au lieu
de 2 lorsqu'il vous atteint.

HAB. END.
19 NAIN 8 6
2 NAIN 8 5

Si vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 38.

57
La voix parle 4 nouveau:
« As-tu_trouvé une lance ?»
demande-t-elle. Si oui, ren-

déja placé la lance sur le bon
autel, ou si vous n'avez pas
encore trouve cette arme,
rendez-vous au 176.

{
l 58

| D’aprés ce que vous pouvez
| voir, la piece ne contient
|
|
i
]
1

| absolument rien d'intéres-
sant. $i vous souhaitez partir
par la porte située au nord,
rendez-vous au 7; au sud,

| rendez-vous au 101; a

| l'ouest, rendez-vous au 181.

i 59

| Sur quel autel allez-vous pla-
| cer l'objet? Celui qui est
situé au nord ? Rendez-vous
lau 122: a l'est? Rendez-
| vous au 156 ; au sud ? Ren-
dez-vous au 178 ; 4 'ouest ?
Rendez-vous au S0.

60
Connaissant les supersti-
tions des primitifs, vous sor-
tez le miroir de votre Sac a
Dos et vous l'orientez dans
sa direction. Lorsqu’il aper-
goit son image face a lui, il
s'immobilise  soudain, une
expression de terreur sur le
visage. Puis il se jette a
| genoux en se prenant la téte
dans les mains. 1l croit que
YOus aveE rcusst a4 capiurer
{ son &me et a l'enfermer dans
le miroir. Poussant alors un
cri, il laisse tomber son Os de
la Mort et se précipite hors
| de la piéce. Vous gagnez
I point de CHANCE. Rendez-
vous au 150.

dez-vous au 59. Si vous avez |




61

Yous essayez déviter la
créature mais, d’'un puissant
coup d'aile, elle vous pro-
jette a terre en vous faisant
perdre de ce fait 1 point
d’ENDURANCE. Il ne vous
reste plus qu'a engager le
combat.

CHAUVE-SOURIS GEANTE
HAB.: 6 END.:6

Si vous €tes vainqueur, ren-
dez-vous au 18.

62

En depit de tous vos efforts,
vous trébuchez et, en tom-
bant, vous passez involon-
tairement le bras dans ['un
des redoutables anneaux,
lequel se dilate aussitot et
vous enserre douloureuse-
ment. Vous vous débattez
pour essayer de vous libérer, |
dégainant volre épée de |
votre main libre et entaillant |
avec rage la masse dure et |
cacutchouteuse de la plante.
Vous parvenez finalement 4
dégager votre bras, mais non
sans avoir perdu 2 poinis
d’ENDURANCE. Rendez-vous
4 présent au 136.

63

« Prends ¢a!» vous écriez-
vous en abattant violem-
ment votre épée sur la téte
du Vampire. Hélas, vous
constatez avec horreur que
ce coup qui aurait di étre
mortel n'a réussi qu'ad inter-
rompre  momentanément |
son avance. En [ait, il est |
pratiquement impossible de |
tuer les Vampires si I'on ne
posséde pas d'armes magi-
ques. Les coups que vous
porterez 4 volre adversaire
ne lui coiiteront gue 1 seul
point I’ENDURANCE au lieu
des 2 habituels, Si vous par-
venez malgré tout 4 vaincre
I'immonde diable dentu, ren-
dez-vous au 196. En revan-
che, si vous vous estimez
incapable de le terrasser,
vous pouvez essayer de vous
enfuir. Dans ce cas, Tenrez |
votre Chance ; si vous étes
chanceux, rendez-vous au
188 ; si vous étes malchan- |
ceux, rendez-vous au 80,

: 64

La Momie s’arréte, se tourne

lentement, puis va chercher

la Croix d'Or quelle

ramasse avec précaution,i

C’est le moment .ou jamais |

de wvous éclipser; rendez-
vous au 98,

65
En faisant ce choix, vous
avez invoqué Mercure au
pied aile et aux doigis agiles ; |
le: Dieu wvous permet de |
retrouver votrg niveau initial |
d’HABILETE. Vous pouvez 4 |
présent quitter la piéce en |
choisissant  entre  quatre
directions. Si vous souhaitez
partir par la porle située au
nord, rendez-vous au 182 : 4
I'est, rendez-vous au 159 ; au
sud, rendez-vous au 14; a |
I'ouest. rendez-vous au 131,

Ccas

Le maillet vous atteint a la
hanche en produisant un |
bruit sinistre. Le coup a été
si violent que vous tombez 4
genoux. Vous perdez | point
d'HABILETE et 3 d'ENDU-
RANCE. Les deux Nains, a
présent, sont sur vous!
Combattez-les I'un aprés
I'autre sachant gue chague
coup de maillet qui atteindra
son but vous infligera une
perte de 3 points d'ENDU-
RANCE au lieu de 2.

HAE, END.
1 NAIN 8 6
¥ NAIN ] 5

Si vous remportez la vic- |
toire, rendez-vous au 38. |

67
Vous vous trouvez dans ung |
grande piéce étroite dont
I'un des murs forme un arc |
de cercle. L'autre mur est
situé au nord, il est droit et |
cing portes y sont aména- |
gées. Au centre de la piéce se
trouve un grand bassin
décoré avec goit, dont les |
parois sont en mosaigue |
d'Orient. Deux bancs sont
posés contre le mur courbe :
des servietles propres, soi-
gneusement pliées, y sont

Oter vos vétements et vous

plonger dans le bassin 7 Ren- |

dez-vous au 130. Essaver
I'eau d’abord ? Rendez-vous
au 119. Ne pas y préter
altention et quitter la piéce ?
Rendez-vous au 192.

68
Son arme n'est gqu'une épée
ordinaire que vous pouvez
échanger contre volre pro-
pre arme si vous le sou-
haitez. Son bouclier,
revanche, est plus intéres-

sant ; il est en bronze ancien |
et orné de runes magiques ; |
| si vous désirez le prendre, |

rendez-vous au 33. Dans le
contraire, rendez-vous
au 186.

69
Vous vous cies irompé en

plagant I'objet sur cet autel |
et vous avez, de ce fait, |

meécontenté Raphael, Gar-
dien de lest. Un violent
souffle d'air chaud jaillit
aussitot du cercle, au centre

de la piece, et vous projette |

contre le mur eén vous infli-

geant une perte de points

empilées. Qu'allez-vous faire ? |

en |

d’ENDURANCE égale au chil-
fre obtenu en lancant un deé.
Retournez a présent au 59
pour faire un nouveau choix.

70
Dans Parmoire, vous trou-
vez trois  bouteilles  soi-

| gneusement bouchées. Vous

pouvez essayer d’ouvrir
I'une d'elles en vous rendant
au 110. Si vous préférez ne
pas y préter attention, ren-
dez-vous au 98.

71
Si vous avez trouvé un arc et
des fléches au cours de votre
quéte et que vous vous esti-
mie¢z bon tircur, vous pouvez
tenter d’atleindre le monstre
en plein cceur ; rendez-vous
pour cela au 107. Dans le cas
contraire, il faudra vous
contenter de votre epee pour

combattre. Rendez-vous alors |

au 162.
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72

Lne intuition soudaine vous
&1 gue vOous navez sans
Soute pas lait le bon choix,
mais 1l est trop tard pour
reculer. Avec quelgue appré-
Sension, vous vous rendez
22 102 en redoutant par
gvance ce que vous allez y
Cecouvrir.

73

Vous restez un instant dans
Yembrasure de la porte,
contemplant la grande piéce
aue qui s'offre & vos yeux. Le
sl est recouvert d'une mince
couche de terre mais, avant |
gue vous n'ayez pu vous

demander pour  quelle

TEisOn, UNe main noueuse el

parsemée de verrues jaillit

soudain de derriére la porte, |
vous attrape par la peau du |
cou et vous jette d’un geste
négligent au centre de la |
piece. Vous tombez sur le sol
en perdant 1 point d’ENDU-
RANCE, puis vous vous rele-
wez, crachanl des morceaux
de terre. On peut dire que |
¥ous avez véritablement
«mordu  la  poussiére ». |
Vous faites alors volte-face
juste @ temps pour éviter les |
coups redoutables d'un |
Bulbhomme — répugnant
hybride issue de I'union |
diabolique d'un homme et |
d'une racine d’arbre. La |
monstrueuse créature aux
membres ligneux vous atta-
gue et il vous faut la com-
battre I'épée 4 la main. Si au
cours de l'affrontement le
monstre parvient a4 vous |
frapper trois fois de suite,

rendez-vous immeédiatement

au 28. 5i vous parvenez a |
eviter qu'elle ne vous inflige

trois coups consécutifs, le |
combat se poursuivra nor-

malement jusqu’a la mort de

I'un d’entre vous. ’

BULB-

HOMME HAB.: 10 END.:9
Si vous remportez la vic- |
toire, rendez-vous au 34,

74
La voix s'éléve a nouveau: |
«As-tu  trouvé  I'Epée |

d'Or 7 » demande-t-clle. |
Si c'est le cas, rendez-vous |
au 89. Si vous avez déja |
placé I'Epée d’Or sur le bon |
autel, ou si vous n’avez pas
encore trouvé cet objet, ren- |
dez-vous au 111.

75
La créature qui vient d’ap-
paraitre est un Faucon Ba
qui incarne I'ame et le flux
vital de la Momie. L'étre
vous fixe d'un regard per-
cant dans lequel vous lisez
une haine féroce. Soudain, il
reprend son vol, lournoie
dans la piece puis fonce en
piqué sur le sarcophage.
Mais, au lieu de s'écraser

contre le bois, il disparait en

se faufilant dans un inter-
stice. Un instant plus tard, le

vous devrez combattre la

Momie,
MOMIE HAR.: 7 END.: 12

Si vous étes vaingueur, ren-
dez-vous au 132

T6
| Les quatre statues ont main-
| tenant  tourne sur elles-

sarcophage se met & craquer |

d’une maniére inguiétante
et, bientdt, il s'ouvre brus-
quement, libérant la
silhouette emmaillotee de
bandelettes
qui avance vers vous d'un
pas maladroit, les-bras ten-
dus. Si au cours de voire
quéte vous avez lrouveé un
objet dont vous estimez qu'il
pourrait vous étre utile en la

d’'une Momie |

circonstance, rendez-vous au |
140. Dans le cas contraire, |

mémes, vers l'extérieur. La

colonne de fumée se concen-
tre alors et laisse bientdt
apparaitre la silhouette aux

table de 'univers. Ainsi que
tu as pu t'en rendre compte
en tragant ta carte, le Temple
de I'Epreuve a la forme d’un
cercle entourant un carré. A
ton avis, cela signifie-t-il que
I'esprit existe dans la matieére
ou que la matiére existe dans
l'esprit? Bon nombre des
rencontres que tu as faites
dans le Temple ont di te
donner une idée de Ila

| réponse ; a toi mainténant de

| matiére,

deécider...

Quelle réponse allez-vous
choisir ? 5i vous estimez que
Pesprit existe dans la
rendez-vous
113 ; si vous pensez que c’est
I'inverse qui est vrai, rendez-
vous au 147 Refléchissez

| bien..,

77
Vous commencez & marcher
le long du couloir en vous

au |

arrétant de temps & autre |
pour essayer de decouvrir |

une porte secréte, mais vous
n'en trouvez pas. Au bout de
cing minutes, vous vous
apercevez que vous avez fait
tout le tour du Temple et que
vous étes revenu d votre
point de départ, la ol vous

avez tracé la marque sur le |

sol ! 5i, a present, vous sou-
haitez poursuivre dans la
méme direction, rendez-vous
au 95 : si vous préférez faire
demi-tour et marcher dans la

| direction opposée, rendez-

contours encore indécis d'un |

homme : c'est votre Ini-
tiateur ! 1l fait quelgues pas
en avant, sortant du cercle
enfumé, tousse 4 plusieurs
reprises, puis s'adresse 4
Vous

— Félicitations, mon bon
disciple, dit-il, tu es presque
arrivé au terme de ton ini-
tiation. Il ne te reste plus
qu'a répondre & unc ques-
tion pour montrer que tu as
bien compris la nature véri-

vous au 82,

78
Si vous le souhaitez, vous
pouvez d présent échanger
votre arme contre le Ninjato
de votre adversaire vaincu ;
dans ce cas, chaque fois que
vous vous en servirez dans
un combat, vous infligerez a
votre adversaire une perte de
3 points d’ENDURANCE au
liew de 2 lorsque vous le bles-
serez. Caché dans les plis du
kimono noir du Ninja, vous
trouvez un morcean de
parchemin  soigneusement
plié sur lequel on a tracé des
caractéres orientaux
vous étes incapable de
déchiffrer. Vous pouvez cepen-
dant emporter ce parchemin
si vous le désirez ; n'oubliez
pas de linscrire sur votre
liste d’équipement. Si vous
souhaitez maintenant quitter
la piéce par la porte située au
nord, rendez-vous au 93; a
I'est, rendez-vous au 12 au
sud, rendez-vous au 4; a
I'ouest, rendez-vous au 165,

que |




79
Malheureusement, la poi-
gnée de la porte refuse de

bouger et, tandis que vous |

essayez désespérément de la
faire céder, un puissant coup
d'aile vous projette 3 terre,
vous infligeant une perte de
| point d'ENDURANCE. I
vous faul 4 présent com-
battre la Chauve-Souris
Geéante.

CHAUVE-SOURIS GEANTE
HAB.:6 END.: 6

Si vous &tes vaingueur, ren-
dez-vous au 18.

30
Vos efforts sont vains, le
Vampire vous interdit toute
fuite en vous barrant le pas-

sage. Vous devez donc vous |

résoudre a le combattre jus-
qu’d la mort — la votre pro-
bablement, car rares sont
ceux qui parviennent 4 ter-
rasser au moyen d’une arme
normale ces misérables
voleurs d’ame.

VAMPIRE HAB.: 10 END.: 10

Si vous réussissez malgre
tout a le vaincre, rendez-
vous au 196.

81

A lintérieur de la grande
armoire, vous découvrez des
dizaines de rouleaux de
parchemin dont chacun est
soigneusement rangé dans
une niche fixée au fond du
meuble. Vous prenez 'un de
ces rouleaux au hasard et
vous y voyez tracées des ran-
ees horizontales d'étranges

iéroglyphes que vous par-
venez plus ou moins a lire.
En l'occurrence, il s'agit de
la recette d'un onguent des-
tiné 4 soigner les yeux mala-
des; la liste des ingrédients
nécessaires n'est guere appé
tissante : il faut en effet
mélanger de 'oxyde de cui-
vre, des pépins de citron, des
fleurs de cyprés. de la bouse
de gazelle et des abats
d’oryx ! Cette lecture palpi-
tante vous a pris plus d’une
heure et il est temps de vous
remettre en chemin pour
vous occuper d'affaires plus
séricuses. Rendez-vous au
98.

52
Votre quéte vous semble mal
commencer : ces allées et
venues doivent faire rire les

Maitres qui vous observent
grice au Cristal d’Exar;
mais aprés tout, vous étes
encore jeune et c'est bien
souvenl en tdtonnant gu'on
acquiert la meilleure expé-
rience. Rendez-vous au 94,

83

La fléche va sé ficher dans
I'épaule gauche du Vampire
qui interrompt son avance et
recule de quelques pas en
chancelant sous le choc;
mais, au lieu de hurler de
douleur, il se met a sourire et
arrache la féche de ses
chairs avec une aisance qui
vous glace le sang. Ce coup
n'était pas suffisant pour
l'arréter. Vous .avez joue
votre derniére carte et a pré-
sent le démon des ténébres
fixe sur vous un regard noir
et brillant qui vous immobi-
lise. Tentez votre Chance. Si
vous etes chanceux, rendez-
vous au 149 ; si vous étes
malchanceux, rendez-vous
au 158,

Avec le temps, la cire qui
maintient le bouchon est
devenue friable et vous par-

| venez sans grande difficulte
| & la gratter avec la pointe de

votre épée. Bientdt, vous
voyez le bouchon se dégager
tout seul du goulot et sauter
comme célui d'une bouteille
de champagne ; une épaisse
fumée se dégage alors en
prenant pew 4 peu la forme
d’un génie 4 la forte carrure,
debout devant vous, les
poings sur les hanches.

— Je vous dois une infinie
gratitude, 6 Maitre, pour
m’avoir ainsi libéré de la pri-
son dans laquelle le mage
Suleiman Ibn Daoud
m'avait enfermé, dit-il. Nor-
malement, je devrais étre
capable d'exaucer trois de
vos souhaits mais, hélas, mes
pouvoirs ont été neutralisés
par les puissants sortiléges
que les gardiens du Temple
ont multipliés en ces lieux.
lls ne peuvent cependant
m’empécher de vous donner
un conseil. Aussi, sachez que
dans la chambre d’autels —
pardonnez-moi, Maitre, ce
mauvais jeu de mots — les
runes tracées au-dessus du
carré magigue vous seront
d'un grand secours. Je ne
puis malheurcusement vous
en dire plus sous peine d'en-
courir le courroux des gar-
diens. mais il suffit de déchif-

| constances, j'aurais pu com-

| T'ouest, rendez-vous au 131.

frer en toute simplicité ces
quelques lettres pour que
volre initiation porte ses
fruits. Si nous nous eétions
rencontrés en dautres cir-

bler tous vos désirs, mais qui
sait, peut-étre un jour...

Le génie se dématérialise
s0Us VOos yeux, vous laissant
scul et perplexe. Qu'a-t-il
voulu dire ? Le conseil qu'il |
vous a donné est précieux et il
vous fait gagner 2 points de
CHANCE. Espérons que vous
saurez comprendre en temps
utile le sens de ses paroles.. 1
vous faut 4 présent poursui-
vre votre chemin en vous
rendant au 98,

85
En allumant cette chandelle,
vous avez invoqué Saturne,
Dieu du Temps, de la Vieil- |
lesse et de la Mort. Hélas, ce |
n'est pas du tout un bon
choix, tout au moins pour un |
aventurier encore débutant,
et vous perdez | point d’HA-
BILETE, |1 point dENDU-
RANCE et lpoint de
CHANCE. Mécontent, vous
decidez de quitter cette
piéce. Si vous souhaitez par-
tir par la porte située au
nord, rendez-vous au 182 : a
I'est, rendez-vous au 159 : au
sud, rendez-vous au I14: &

86

— Hé 14! regardez un peu
oli vous mettez vos grands
pieds! s'exclame un des
Nains qui n"apprécie pas du
tout que vous traversiez son
terrain pendant qu’il joue,

Se redressant alors de toute
sa taille (qui atteint une
hauteur de 67,5 cm pour étre
précis), il brandit son

enorme maillet et essaye de
vous en porter un coup, Ten-
tez votre Chance; s1 vous

étes chanceux, rendez-vous
au 56 ; si vous étes malchan-
cenx, rendez-vous au 66.

87
Vous vous éles trompé en
plagant I'objet sur cet autel
et vous avez de ce [ait

| mecontenté Michel, Gardien

du sud. Un jet de feu jaillit

| aussitdor du cercle, au centre

de la piéce, en vous infli-
geant de douloureuses bri-
lures. Vous perdez autant de
points d’ENDURANCE que le
chiffre obtenu en langant un
seul dé. Retournez a présent
au 125 et faites un autre
choix.

88
Vous prenez dans votre Sac
4 Dos I'une des poches de
cuir que votre Initiateur
vous a données et vous y
glissez un peu de terre ; vous

| attachez ensuite la poche a

votre ceinture. Vous avez
maintenant le choix entre
quatre portes pour quitter la
iéce. Si wvous souhaitez
ranchir celle située au nord,
rendez-vous au 157 ; 4 Pest,
rendez-vous au 165 ; au sud,
rendez-vous au 45 ; d 'ouest,
rendez-vous au 198.

89

Sur quel autel allez-vous pla-
cer I'objet ? Celui qui est situé
au nord ? Rendez-vous au
133 : 4 I'est ? Rendez-vous au
31 ; au sud ? Rendez-vous au
194 : 4 'ouest ? Rendez-vous
au 180.

%

Le bruit que vous avez fait
en entrant dans cette piéce a
réveille le Rongebois, un
grand singe endormi dans un
nid de branchages et de feuil-
les ; comme tous les grands
singes qui se respectent, il est
furieux d'avoir été ainsi
arraché a son paisible som-
meil. Vous allez devoir com-
battre cette créature primi-
tive.

ROMN-
GEBOIS

Si_vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 129,

91
La porte est verrouillée et,
tandis que vous essayez en
vain de l'ouvrir, des lévres
gigantesques  apparaissent
sur le mur, juste a c6té. Dans
un. murmure clairement

HAB.:7 END.:8 |

|
(|
|




audible, cette mystérieuse |
bouche wvous recommande |
alors d’étudier attentivement
le symbole gravé sur la porte
et de compler les triangles
qu'il contient. Lorsque vous
penserez  avoir trouvé la
solution, rendez-vous au
paragraphe correspondant
au nombre de ces triangles.
S1 ¥ous ne parvenez pas a
ouvrir cette porte, vous |
devrez passer par I'une des
autres portes indiquées au |
paragraphe 170, |

92

Trop tard! Vos réflexes
n'ont pas été suffisamment
rapides et le jet de flammes
vous a atteint au bras, vous
faisant perdre 2 points d'EN-
DURANCE et | point d"HABI-
LETE. 1l vous faut & présent |
combattre la Salamandre en |
sachant qu’elle crachera a
nouveau du feu lors d'un
Assaut sur deux. Vous |
devrez alors lancer deux
des ; si le chiffre obtenu est |
supérieur a votre total |
d'HABILETE. vous perdrez

2 points d’ENDURANCE et 1

point d'HABILETE. Lors-

quelle ne crache pas de|
flammes, la Salamandre |
combat avec ses griffes et

I'Assaut se deroule normale- |
ment. Pour le premier |
Assaut, elle se sert de ses |
griffes seulement, :

SALA-
MANDRE HAB.:8 END.: 9
Si vous remportez la vic- |
toire, rendez-vous au 32.

923
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez
maintenant ne  contient |
qu’un miroir en picd posé en
son centre. Il est constitué
d'une feuille d'obsidienne
encadrée d'une armature de
métal. Des caractéres sont |
graves dans les montants de
ce cadre ; vous étes incapa- |
ble de les lire, mais vous
savez cependant, pour en
avoir vu de semblables au
cours de vos études, qu’ils |
sont d'origine tibétaine.
Tandis que vous les exami- |
nez, vous apercevez a plu- |
sieurs reprises votre reflet |
sur la surface noire et bril-
lante de I'obsidienne et,
curieusement, ce reflet vous
semble de plus en plus net 4 |
chaque fois. Lorsque vous
comprenez enfin ce qui est |

en train de se passer, il est
trop tard! C'est un Miroir
Tulpa que vous avez devani
vous ; il a été fabrigueé par un
prétre  tibétain  malfaisant
qui a devoyeé ses pouvoirs

magiques. Normalement, un |
un |

Tulpa est créé par
Adepte : il s'agit d’une mani-

festation physigue engen- |

drée par la pensée, et qui a
en général 'apparence de
P'Adepte lui-méme. Un

Tulpa reste sous le contrdle |

télépathique de son créateur
mais il arrive parfois qu'il
échappe a ce controle, pre-
nant une vie indépendante et
devenant alors singuliére-
ment dangereux. Or, ce
miroir a été congu pour faire

naitre un Tulpa calque sur
quiconque 'y contemple son

reflet suffisamment long-
temps. Et non seulement ce
Tulpa échappe 4 toute

influence psychique. mais il
est en plus animé d'une
agressivité redoutable. Un
sosie: de vous-méme, le

visage déformé par la haine,
vient de se détacher du

au 184. Si vous ne possédez
pas ce MmIroir, vous n'aurez
plus qu'da combattre a la

maniére  habituelle cette
réplique  de vous-méme.

Votre adversaire a le méme
total d'HABILETE et d’ENDU-
RANCE que vous et il dispose
d’une arme identique a la

votre. 51 vous remportez la |

victoire, rendez-vous au 58,

94

Vous marchez le long du
couloir en vous arrétant de
temps 4 aulre pour essayer
de deécouvrir une porte
secréte, mais vous n'en trou-
vez pas et au bout de cing
minutes vous vous apercevez
que vous éles revenu a votre
point de départ! Si vous
souhaitez.  continuer A
marcher dans la méme direc-
tion, rendez-vous au 167 ; si
vous préférez faire demi-
tour et prendre la direction
opposée, rendez-vous au 9.

95

A votre grande irritation,
aprés avoir refait presque un
tour complet, vous n'avez
toujours pas trouvé de
porte! Vous commencez i
perdre patience. Rendez-
vous au 144,

06
Avec un hurlement de dou-
leur, il laisse tomber 4 terre
son Qs de la Mort et conti-

| nue de vous combattre a

| luiin

miroir d'obsidienne et il |

vous faut a présent I'affron-
ter. Parfois, la meilleure tac-
tique consiste 4 combatire le
feu par le feu et si, au cours
de votre quéte, vous avez
découvert un miroir d’argent
poli incrusté de signes tibé-
tains, cest le moment d’en
faire usage en vous rendant

coups de poing et de dents.

SORCIER
ABORIGENE HAB.: 8 END.:6

Si vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 150.

97
Le Vampire ne dispose
d'aucune arme, mais il est
investi de la terrible puis-
sance des morts vivants.

VAMPIRE HAB.:10 END.:10
Des :}]u-: VOUS aurez réussi a

iger une blessure, ren-
dez-vous au 63.

o8
Si vous souhaitez sortir pas
la porte située an nord. ren-
dez-vous au 145 ; a l'est, ren-
dez-vous au 112; au sad
rendez-vous au 67.

99
Les murs de la grande pascs
carrée dans laquelle wous




| vous trouvez a présent sont
entierement recouverls de
meétal sur lequel ont été gra-
vés des entrelacs de motifs

| abstraits. Au centre de la

| piece se dresse la statue de

| bronze grandeur nature d'un

| guerrier grec. Lorsque vous

| passez devanl, vous enten-

| dez le métal grincer : le guer-

| rier de bronze tourne alors la

| téte et vous fixe d’un regard
qui vous glace le sang.
Frappé d'horreur, vous le
vOyeZ s'animer peu 4 peu,
puis descendre de son
piedesial et s’avancer vers
vous. Il brandit une épée en
se protégeant d'un bouclier ;

| inutile de chercher a vous

| enfuir, il vous barre le pas-

| sage et vous devez le com-

| battre.

|

I GUERRIER DE BRONZE

| HAB.. 1D END. ; 10

|

| Si vous remportez la vic-

| toire, rendez-vous au 68.

. el
| La cire qui maintient le bou-

| chon s'est solidifiée avec le |

1
| temps, devenant presqgue
| aust™ dure que du verre.
| Avec la pointe de votre épée,
| vous parvenez cependant a
| degager le goulot et le bou-
| chon saute soudain comme
| celui d'une bouteille de
| champagne. Une odeur agre-
| able se dégage aussitot: la
| bouteille contient de la
| sciure de bois de santal dont
| une simple pinceée jetée dans
| votre armoire éloignera les
mites pour longtemps. Vous
rebouchez la bouteille et, si
vous souhaitez |'emporter,
vous la rangez dans votre
Sac a Dos. Vous vous rendez
| brusquement compte que
| vous venez de passer une
heure dans cette piéce alors
que des taches plus urgentes
vous attendent. Il est temps
de poursuivre votre chemin
en vous rendant au 98,

101
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez i
présent est décorée dans un
style oriental. Des paravents
sont disposés ¢a et 1a el des
dragons ou des démons chi-
nois ornent les murs. Un
Ninja est assis en tailleur
devant une table basse ; lors-
gu'il vous apergoit, il se hate
de s'entourer le visage d'un
[iie qui ne laisse apparaitre

que ses yeux. D'un mouve-

ment souple, il se léve aussi-
| 10t et vous constatez alors
qu’un redoutable Ninjato (il

| au sabre des Bamourais,
| mais plus courte) est attache
| 4 sa ceinture. Pans chaque
| main, il tient un Nunchaku ;
| cette arme est constituée de
deux morceaux de bois rat-
tachés par une chaine que le
Ninja manie en virtuose, tra-
cant dans I'air de fascinantes
arabesques. Un Nunchaku
esl au moins aussi mortel
qu'une epee. et 'adversaire
Qque vous aved devant vous
¢st sans doute I'un des plus
dangereux que vous aurez d
affronter. Peut-étre  sou-
haiterez-vous essayer de
I'amadouer en lui faisant un
cadeau ? 5i au cours de votre
guéte vous avez frouvé un
diamant, rendez-vous, au
172. Dans le cas contraire il
vous faudra combattre. Ce
| combat se deroulera en deux
| temps. Tout d’abord, vous
devrez affronter les Nuncha-
kus en les considérant
comme des adversaires 4
part entiére. Vous les com-
battrez un par un, & tour de
role.

NUNCHAKUS 1 et 2
HAB.: 12 END.: 4

Si vous parvenez a vous
débarrasser de ces deux
| armes, le Ninja dégainera
| alors son Ninjato dont le

s'agit d’'une arme semblable

tranchant est si aiguise qu'il
vous infligera une perte de
3 points d’ENDURANCE au
liew de 2 chaque fois que
VOLUS €0 FECCvIeZ un coup.

NINJA HAB.: 11 END.:8
Si vous parvenez a tuer le
Ninja, rendez-vous au T8.

102
Vous ouvrez la boite et vous
regardez a l'intérieur : aussi-
t6t, vous refermez le cou-
vercle d'un coup sec et vous
vous asseyez dessus. La
boite, en effet, ne contient ni
outils m piéces detachees,
mais une créature verditre
dotée d'une quantité impres-
sionnante de dents et de grif-
fes. Vous jetez a4 présent un
coup d'eeil soupgonneux aux
autres  boites  disposées
autour de vous. La créature
cogne contre le couvercle sur
lequel vous étes assis et
pousse de petits cris furieux ;
soudain, le couvercle de
I'une des autres boiles se
souléve avec fracas, puis un
autre et encore un autre ; en
quelques instants, vous vous
trouvez ainsi entouré de
quatre  Gremlins  armes
d’épées redoutables en plus
de leurs grifles et de leurs
dents. Yous vous relevez
d’un bond pour vous défen-
dre et la boite sur laquelle
vous eétiez assis s'ouvre alors
a son tour, laissant échapper

le cinguiéme Gremlin, Ces
petites créatures sont si agi-
les qu'elles peuvent vous
attaguer trois par trois, mais
comme vous-méme ne dispo-
sez que d'une épée, vous ne
pouvez blesser qu'un seul

Gremlin 4 la fois. En consé- :

quence, chague Assaut devra

se derouler de la maniére sui- |

vante

1. Choisissez celui des Grem-
lins que vous souhaitez atta-
guer en priorite; livrez
contre lui un Assaut normal.
2. Voyez a présent quel est le
Gremlin qui a le total d’EN-
DURANCE le plus élevé ; cest
lui qui viendra préter main-
forte 4 celui que vous venez
d’affronter ; calculez alors
vos Forces d'Attaque res-
peclives ; si sa Force d’Atta-
que est supérieure a la votre,
il vous a infligé une blessure ;
mais si c'est votre propre
Force d'Attaque qui est
supérieure 4 la sienne, cela
signifie seulement que vous
AvEL paré 500 COup ; vous ne
pouvez pas le blesser.

3. Quel est, parmi ceux que
YOUS N'avez pas encore com-
battus, le Gremlin qui a le
total d’ENDURANCE le plus
éleve ? Clest celui-la qui vous
attaguera en méme temps
que les deux autres ; procé-
dez avec lui comme 4 I'étape
n" 2.

4. Choisissez ensuite le Grem-
lin gue vous souhaitez atta-

| quer en priorité locs du pro-




chain Assaut et reprenez |

depuis le n® 1.

HAB. END
GREMLIN | 5 3
GREMLIN 11 4 4
GREMLIN 111 3 5
GREMLIN IV 5 4
GREMLIN VI 4 5
Si vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 190,

103
Yous dégainez votre épée ct

vous vous lancez a l'altaque, |
mais ses bonds continuels en |

font une cible difficile a

atteindre. De plus, tant que |

vous n'aurez pas reéussi a lui

porter le premier coup, lui- |

méme vous fera perdre
3 points d’ENDURANCE &
chaque Assaut (méme si

voire Force d’Atltaque est |

egale 4 la sienne), car il est
impossible d'éviter la puis-
sance magique d'une arme
telle que I'Arungquilta.

SORCIER 3
ABORIGENE HAB.:9 END.: 8

Des que vous serez parvenu |

4 le blesser, rendez-vous au

96.
104

Vous jetez dans I'eau le cru- |

cifix qui, a votre grande

consternation, coule & pic |

sans provoquer le moindre
effet; vous attendez quel-
ques instants, mais rien ne se
produit. Retournez au 157
pour faire un autre choix.

105

A votre grandc irritation, |

aprés avoir refait un tour
complet, vous n'avez tou-
Jjours pas découvert de porte
el vous vous retrouvez une
nouvelle fois & I'endroit ou
VOUS avez tracé une margue
sur le sol! Mais, avant que
la fureur ne vous gagne
vraiment, vous entendez une
cloche sonner un coup en un

| son cristallin dont il vous est

impossible de déterminer |

I'origine. A ce moment, une
autre porte magique entou-
rée d'une lumiére bleutée se

dessine dans le mur inté- |
rieur; vous la franchissez |
aussitot et elle disparait der- | |

riere vous. Rendez-vous a
présent au 12.

106
Lorsque vous entrez dans
cette nouvelle piéce, vous
apercevez un petit feu de
bois qui brile en son centre.

| arme magique qui agit 4 dis-

| déchire le corps tout entier.
[ Vous perdez aussitot

| au cours de votre quéte,
| Yous avez trouvé un petit

. | essayé de pénétrer dans la

| au 151 ; de Iest, rendez-vous

Un  Sorcier Aborigéne
australien danse autour des
flammes ; quand il se rend
compte qu'un intrus ['a
surpris dans son rituel
secret, 1l  s'interrompt et
brandit son Arungquilta
(I'Os de la Mort) qu'il pointe |
sur vous: PArungquilta est |
une fléche miniature fixée a
un objet en forme d'arbaléte,
de couleur ocre, et sur lequel
sont peints des traits blancs,
noirs et jaunes. C'est une

tance et dont vous ne tardez .
pas a4 expérimenter les
redoutables propriétés. Le
sorcier chante en effet quel-
ques notes et, soudain, une
douleur insupportable vous

3 points d’ENDURANCE. Si,

miroir, rendez-vous au 60.
Sinon, il wvous faut com-
battre le sorcier en vous ren-
dant au 103.

107
Yous saisissez votre arc, |
vous encochez une fléche, |
puis vous visez soigneuse-
ment la poitrine du Vampire.
Lancez deux dés ; si le chiffre
obtenu est égal ou supérieur
a votre total actuel d'HABI-
LETE, rendez-vous au 83. Si
ce chiffre est inférieur a
volre total d’HABILETE, ren-
dez-vous au 171,

108
Le feu est trop intense pour
que vous vous risquiez & le
traverser d'un bond. 11 vous
Faut revenir dans la piéce que
vous venez de quitter ; hélas,
en raison du sortilége dont
vous connaissez les effets, la
créature ou le danger que
vous aviez peut-étre e¢u a y
affronter s’y trouve de nou-
veau ; vous devrez donc faire
COmmE §1 Vous ¥ entriez pour
la premiére fois. Si vous avez

piéce au mur de feu en
venant du nord, rendez-vous

au 39 du sud, rendez-vous
au 67 ; de l'ouest, rendez-
vous au 112.

109
Fort heureusement, la porte
s'ouvre facilement: wvous
vous hiitez de la franchir et
vous la refermez derriére
vous. De lautre cote, la

[ Chauve-Souris donne des




coups de patie [lurieux
contre le panncau, mais en
vain. Yous restez immobile
quelgues instants 4 'écouter
s¢. démener ainsi, puis vous
estimez  quiil  est temps
d'inspecter la piéce dans
laguelle vous venez d’entrer.
Rendez-vous pour cela au
181.

110
Souhaitez vous ouvrir la
bouteille situce a gauche?
Rendez-vous au 100: 4
droite ? Rendez-vous au 84 ;
au milieu? Rendez-vous au
4.

111

Tandis que wvous Tfouillez
dans votre Sac a Dos, une
voix puissante et eétrange
s'éléve de la colonne de
fumée.

— Sache que, pour néussir
I'épreuve, dit-elle, tu devras
placer chacun des quatre
symboles  magiques  sur
Pautel auquel il est destiné,
As-tu trouveé une coupe ?

Si oui, rendez-vous au 125,
Si vous avez déji place la
coupe sur le bon autel, ou si
vous ne l'aver pas encore
trouvée au cours de votre
quéte, rendez-vous au §7. Si

quatre objets
vous pouvez, si vous le sou-
haitez, placer ceux que vous
avez déja sur les autels qui
doivent les recevoir, puis
aller chercher ceux qui vous
manquent ; pour pénétrer i
nouveau dans la labynnthe,
vous [ranchirez ['une ou

lautre des deux portes ame- |

nagées dans le mur situé a
l'est. Si vous désirez passer
par la porte qui se trouve au
nord de ce mur, rendez-vous
au 128. S5i vous préferez la
porte située au sud du mur,
rendez-vous au 145,

112
Lorsque vous franchissez la
porte, un spectacle réconfor-
tant vous accueille : un feu
de bois, en effet, danse
joyeusement au centre de la
picce dans laquelle vous

venez d'entrer. Mais, alors

que vous passez devant,
vous remarquez que deux
yeux vous observent parmi

les flammes! Avant que
vous n'ayez pu reagir, une
enorme Salamandre bondil
du feu en projetant tout
autour delle des braises
ardentes. Lancez un dé: le
chiffre obtenu représente le
nombre de braises qui vous
ont atteini ; chacune d'elles
vous fait perdre 1 point
d'ENDURANCE. La Salaman-
dre ouvre alors la gueule et
crache sur vous un jet de feu.
Vous essayez de I'éviter...
Lancez deux dés ; si le chiffre
obtenu est supéricur 4 votre
total d'HABILETE, rendez-
vous au 92. Si ce chiffre est

total d’HABILETE. rendez-
vous au 53,

113
Lorsqu'il “-entend  votre

réponse, votre Initiateur léve
les bras vers vous. 11 a les lar-
mes aux yeux... Rendez-vous
au 161.

114
Tandis que vous avancez d
'aveuglette dans la brume,
vous heurtez quelque chose

. | du pied. Lancez un dé. Si
vous ne possédez pas les |
necessaires. |

vous obtencz un |, rendez-
vous au 2 ; 2, rendez-vous au
36 ; 3. rendez-vous au 19 ; 4,
rendez-vous au 155 5, ren-
dez-vous au 126 ; 6, rendez-
vous au 197.

115
Tentez vorre Chance. 5i vous

| &tes chanceux, rendez-vous

au 136. Si vous étes malchan-
ceux, rendez-vous au 62,

116
Sans vous quitter du regard,
il s'accroupit et ramasse le
diamant. 1l se redresse
ensuite, jetle un coup d'eil 4

la pierre, émet un grogne- |

ment, hoche la téte d'un air
approbateur, puis quitte la
piéce en glissant le diamant
dans sa ceinture. Vous feriez
bien de repartir également
avant qu’il ne change d'avis
et ne revienne vous attaquer.
Si vous souhaitez quitter la

pitce en franchissant la
porte située au nord, rendez-
vous au 93 ; i l'est, rendez-
vous au 12 ; au sud, rendez-
vous au 4 ; a 'ouest, rendez-
vous au 165.

117
Par quelle porte allez-vous
repartir? Celle située au
nord ? Rendez-vous au 7 a
I'est 7 Rendez-vous au 93 ;
au sud? Rendez-vous au

165 ; & I'ouest 7 Rendez-vous |

au 157.

118
Malgré tout vos efforts vous
finissez par trébucher et
vous posez malencontreuse-
ment le pied au centre de

| 'un des anneaux qui se

¢gal ou inférieur & volre | gijate aussitdt, vous empri-

sonnant la jambe. L'étreinte

| est si brutale qu'elle vous

fait perdre | point d’ENDU-
RANCE. Vous tirez alors
votre épée et vous en donnez
de grands coups sur la masse
caoutchouteuse de 'anneau
qui résiste un bon moment.
Ce n'est qu'aprés avoir
perdu 2 points dENDU-
RANCE supplémentaires que
vous parvenez enfin a vous
libérer. Vers quelle porte
vous dirigiez-vous? Celle
gituée au nord? Rendez-
vous au 181: 4 l'est 7 Ren-
dez-vous au 101; au sud?

120

| Avec prudence, vous versez

un peu d'eau dans le fossé.
Peu 4 peu. les flammes rape-
tissent el vous parvenez sans
difficulté a sauter par-dessus
pour pénétrer dans la piéce.
Vous avez utilisé environ la
moitié de I'cau que contenait
volre gourde. Aucentre de la
piéce, vous trouverez un

Tison qui  brale d'une
flamme blanche et pure.
| Vous pouvez ['emporter

avec vous si vous le désirez.
I n'y a rien d'autre d'intéres-
sanl autour de vous el, pour
pouveir repartir, vous videz

| votre gourde dans le fossé

situé¢ devant la porte que

| vous avez choisi de franchir.

Vous bondissez de nouveau

| par-dessus les flammes puis

| s'ouvre

vous rangez volre gourde
vide dans votre Sac a Dos.
Vous gagnez |1 point de
CHANCE avant d'ouvrir la
porte. Laquelic avez-vous
choisie 7 Celle qui se trouve
au nord? Rendez-vous au
151; 4 l'est? Rendez-vous
au 39 ; au sud ? Rendez-vous
au 67; a4 louest? 1Rr.‘:mzlt.tz-
vous au 112,

121
Fort heurcusement, la porte
sans difficulté et

| vous vous hitez de la refer-

mer derriére  vous. Yous

| entendez la Chauve-Souris

Rendez-vous au 73: & |
I'ouest ? Rendez-vous au 49.
119

Vous prenez l'une des ser-
viettes et vous en trempez un
coin dans l'eau du bassin,

| Rien ne se produit. Enhardi
| par ce premicr essai rassu-
| rant, vous joignez les mains
| en coupe et vous y recueillez

un peu d'eau que vous goil-

| tez avec prudence. Clest de
| 'eau de source, un peu tiede,

mais qui a bon godt ; si vous

cogner a grands coups

| furieux contre le panneau,
| mais vous ne lui accordez
| plus aucune attention, vous

intéressant plutdt aux lieux

| dans lesquels vous venez de

aveE unc gOUF{fL‘ que. vous |

souhaitez remplir, vous pou-
vez le faire maintenant. Si
vous desirez ensuite oter vos

vetements et plonger dans le |

bassin, rendez-vous au 130.
Si vous preférez poursuivre
volre chemin, rendez-vous
au 192

| pénétrer.
99,

Rendez-vous au

122
Vous vous €les trompe en
plagant 'objet sur cet autel

| et vous avez, de ce fait,

mécontenté Uriel, Gardien
du nord. Du cercle tracé au
centre de la piéce jaillissent

| alors des dizaines de pierres

de la taille d’un poing. Lan-
cez un dé: le chiffre obtenu

| vous indique combien de
| plerres vous ont atteint;

fchacum: d’elles vous fait




perdre 1 point d’ENDU- | votre Sac & Dos. Rendez-

| RANCE. Retournez i présent
au 59 pour faire un autre
choix.

123

En faisant ce choix, vous
avez invoqué Vénus, Déesse
de I'Amour. Elle est trés sen-
sible & la marque de dévo-
tion que vous venez de lui
manifester, et il ne fait aucun
doule que votre vie senti-
mentale s'en trouvera singu-
ligrement améliorée si vous
survivez 4 votre épreuve ini-
tiatique, mais, dans 1'immé-
diat, Vénus ne peut ricn pour
vous. Quelque peu dégu, il
ne vous reste plus qu’a quit-
ter la piéce. Si vous choisis-
sez de franchir la porte située
au nord, rendez-vous au
182 ; a l'est, rendez-vous au
159 ; au sud, rendez-vous au
14 ; 4 I'ouest, rendez-vous au
131.

124
Vos efforts sont vains, vous
né parvenez pas a pénétrer
dans le cercle magique.
Retournez au 131 pour faire
un autre choix.

125
Sur quel autel allez-vous pla-
cer l'objet? Celui qui se
trouve au nord? Rendez-
vous au 146 ; a l'est 7 Ren-
dez-vous au 160: au sud?

Rendez-vous au B87; a
'ouest ? Rendez-vous au
154,

126

Vous vous penchez et vous
tatonnez sur le sol du bout
des doigts. Vous découvrez
alors un miroir d'argent au
dos duquel sont gravés
d'étranges symboles, appa-
remment d’origine tibétaine.
Vous rangez le miroir dans

vous au 26.

127
Vous vous étes trompé en
plagant 1'objet sur cet autel
et vous avezr, de ce fait,
mécontenté Michel, Gardien
du sud. Un jet de flammes
jaillit alors du cercle, au cen-
tre de la piéce, vous infli-
geant de douloureuses bru-
lures ; lancez un dé: vous
avez perdu autant de points
d’ENDURANCE que le chiffre
obtenu. Retournez au 51
pour faire un nouveaun choix.

128
Les murs de la piéce dans
laquelle vous vous trouvez
maintenant sont ornés de
panneaux de chéne finement
sculptés et disposés a inter-
valles réguliers sur la pierre.
Chacune de ces sculptures en
bas-reliel représente  une
scéne de la vie 4 la campa-
gne; en jetant un regard
autour de vous, vous remar-
quez a I"ouest une porte sur
laquelle un symbole a été
gravé, Mais, avant que vous
n'ayez pu en voir davantage,
vous sentez qu'on vous tape
légérement” sur  D'épaule.
Vous faites aussitét volte-
face pour vous trouver face a
un serpent de trois bons
métres de longueur. Le rep-
tile est suspendu d l'une des
poutres du plafond ; vous
reculez d'un pas, mais un
autre serpent se laisse tom-
ber sur vous, puis un autre
encore ; bientdt, trois ser-
pents se sont enroulés
autour de votre corps tandis
que deux autres attendent
I'occasion de se joindre a
leurs congénéres. Si, au
cours de volre quéie, vous
avez trouvé une flite, ren-
dez-vous au 42. Dans le cas
contraire, il vous faut com-
battre les reptiles. Ces der-
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niers, en vous eétreignant
dans leurs anneaux, peuvent
vous attaquer trois par (rois,
mais, comme vous n'avez
qu’une seule arme, il vous est
impossible d’en blesser plus
d’un 4 la fois. Chague Assaut
devra donc se dérculer de la
MANiere suivante :

. Choisissez celui des ser-
pents que vous souhaitez
attaquer en priorité ; livrez
contre lui un Assaut normal.
2. Voyez a présent quel est le
serpent qui a le total d’EN-
DURANCE le plus élevé; il
vous atlaquera en méme
temps.et vous calculerez sa
Force d’Attaque ainsi que la
vatre selon la régle que vous
connaissez ; 871l a une Force
d'Attaque supérieure, il vous
aura 'infligé une perte de 2
points d’ENDURANCE. 5i, en
revanche, votre Force d'At-
taque est égale ou supérieure
i la siehne, vous ne l'aurez
pas blessé pour autant, vous
aurez simplement réussi 4 ne
pas subir les effets doulou-
reux de son étreinte,

3. Quel est, parmi ceux dont
Vous n'avez pas encore eu i
subir I'attaque, le serpent qui
a le total A’ENDURANCE le
plus élevé ? C'est celui-1a qui
se joindra aux deux autres
au cours de cet Assaut. Pro-
cédez avec lni comme a
I'étape n® 2.

4. Choisissez ensuite le rep-
tile que vous souhaitez atta-
quer en priorité lors du pro-
chain Assaut et reprendez
depuis len” 1.

HAB. END.
SERPENT I 7 5
SERPENT I1 6 6
SERPENT 111 ] 5
SERFENT IV 7 6
SERPENT V1 5 6

| étes propre, vous sortez du

Si_vous remportez la vic-
toire, rendez-vous au 170.

129

En fouillant parmi les bran-
chages sur lesquels le singe |
dormait, vous trouvez des |
pierres qui sont fort jolies,
mais pas precieuses pour
autant. Vous pouvez les |
emporter si vous le désirez. |
Par quelle porte allez-vous a |
présent sortir de cette piéce 7
Celle qui est située au nord 7
Rendez-vous au 198; a
I'est? Rendez-vous au 45;
au sud? Rendez-vous au
159 ; i I'ouest ? Rendez-vous
au 182

130
Vous vous déshabillez, vous
posez volre épée sur vos
viétements, 4 portée de main,
puis vous plongez dans I'eau.
Elle est tiede et bienfaisante
et tandis que vous vous
débarrassez de la crasse, du
sang, de la sueur et des lar-
mes qui souillent votre
cOrps, vous sentez ses effets
revigorants. Vous regagnez
2 points d’ENDURANCE et
| d'HABILETE. Lorsque vous

bassin, vous vous essuyez
avec l'une des serviettes et
vous vous rhabillez. Rendez-
vous au 192,




131

Vious vous trouvez a présent
dans une piéce dont I'un des
murs forme un arc de cercle.
Au centre de la piece, sur le
sol, un pentagramme a été
graveé, entouré d'un double |
cercle dans lequel on a tracé |

des signes magiques. Autour
de ce cercle, aux quatre
points cardinaux, sont dis-
posés gquatre autels consti-
tués chacun d'une pierre de |
forme cubique. Debout der- |
riére chaque autel se trouve
une statue grandeur nature
représentant des personna- |
ges hiératiques. Les quatre
statues sont peintes ; le per- |
sonnage situé au nord porte
une toge aux nNUANCes mar-
ron el ses cheveux sont |
noirs. Celui qui se tient 3 |
I’est est vétu d’une toge aux |
teintes jaunes et ses cheveux
| sont blonds. Celui qui se
trouve au sud porte une toge |
aux nuances rouges et ses |
cheveux sont roux. Quant au |
personnage qui se tient a

I'ouest, sa toge est de couleur
bleue et ses cheveux sont |
noirs. Chaque statue est |
tournce vers le centre du |
cercle dott s e une haute
colonne. de fumée. Si vous |
souhaitez entrer dans le |
cercle magique, rendez-vous |
au 124, Si vous pensez qu'il |
serait opportun d'abandon-
ner en ce lieu gquelgues-uns |
| des ojbets que vous avez pu |
trouver au cours de wvolre
¢ rous au 111, |

erez quitter la
piéce, deux portes sont ameé-
nagées dans l'aute mur de la
piéce, celui qui est droit. Ce
mur est situé a l'est et, si
vous voulez franchir la porte
qui se trouve au ndrd du
mur, vous vous rendrez au
128 ; si vous préférez ouvrir |
celle qui se trouve au s
vous devrez vous rendre au |
145.

132
Si vous souhaitez inspecier
cette piéce, rendez-vous au
163. Si vous préférez pour-
suivre votre chemin, rendez-
vous au 98,

133
Yous vous €tes trompe en
plagant ’objet sur cet autel
et vous avez, de ce fait,
meécontenté Uriel, Gardien
du nord. Du cercle tracé au |
centre de la piéce jaillissent
alors des dizaines de pierres
de la taille d’un poing. Lan-




gez un dé : le chiffre obtenu
 vous indique combien de
pierres vous ont atteint;
' chacune d'elles, vous fait
perdre 1 point d'ENDU-
. RANCE. Retournez a présent

2u 89 pour faire un nouveau
choix.

134
C'est a l'aide de votre épée
que vous devrez vous frayer
un chemin dans cetie végéia-
tion. Malheureusement, elle
n’a pas été congue pour cette
tiche et 'opération se révéle
epuisante, au point que vous
subissez  une  perte de
3 points d'ENDURANCE, Cer-
tains feuillages sont si denses
gue votre lame ne peut les
trancher; vous étes donc
contraint de les contourner
et votre chemin suit de ce fait
un tracé sinueux. Vous par-
venez malgré tout 4 traverser
cette jungle et, avant d'en-
trer dans la piéce suivanie,
vous essuyez la lame de votre
épéec  ruisselante  d’une
épaisse séve verdatre. A
votre grand deplaisir, vous
constatez alors que le tran-
chant de votre arme a ete
abimé : désormais, lorsque
VOUS VOUus en servirez pour
combattre un adversaire,
vous ne lui ferez perdre que 1
seul point d’ENDURANCE, au

lieu des 2 habituels, chaque
fois que vous lul porterez un
coup. Voila qui vous appren- |
dra a faire un mauvais usage

de votre arme. Si, au cours
de volre quéte, vous avez
trouvé une pierre 4 aiguiser,
c'est le moment de vous en
servir. Quelle porte avez-
vous choisi de franchir?
Celle qui se trouve au nord 7
Rendez-vous au 49 ; 4 'est ?
Rendez-vous au 73 ; au sud ?
Rendez-vous au 151; a
I'ouest 7 Rendez-vous au 90.

|
135 |
Il ¥ a cinq boites en tout. |
Laquelle souhaitez-vous ou-
vrir en premier? La prc-|
miére? Rendez-vous au
102 ; la deuxiéme ? Rendez-
vous au 72; la troisiéme ?
Rendez-vous au 199 ; la qua-
trieme ? Rendez-vous au 44 ;
la cinquiéme 7 Rendez-vous l
au 23

|
136 |
Vous avez parcouru a peu
prées la moitié du chemin.
Tentez votre Chance 4 nou-
veau. Si vous étes chanceux,

rendez-vous au 52. 5i vous
étes  malchanceux, rendez-
vous au 153.

137
Quelle porte souhaitez-vous
franchir? Celle située au
nord ? Rendez-vous au 183 ;
au sud 7 Rendez-vous au 67 ;

Rendez-vous au

a 'ouest?
39,

138

Toutes vos provisions sont
trempées et sont devenues
immangeables; il ne vous
reste plus qu'as vous en
débarrasser.  Vers quelie
porte avez-vous nageé ? Celle
située au nord? Rendez-
vous au 7; a l'est ? Rendez-
vous au 181 ; au sud ? Ren-
dez-vous au 49; a 'ouest ?
Rendez-vous au 106.

139
Les efforts que vous avez
deplovés pour resister au
Vampire vous ont &puisé et
vous ne pouvez plus vous
opposer d sa volonté ; attiré
par une force irrépressible,
vous vous avancez vers lui

d’un pas chancelant. Bien-
tot, vous aurcz plongé dans
le monde des morts vivants,
vous serez 4 votre tour Vam-
pire et vos futures victimes
seront vos amis el anciens
condisciples. L'immonde
créature approche son visage
de votre cou et enfonce ses

dents dans wvolre carotide.
Vous sombrez dans les téné-
bres...

140
Si, au cours de votre quéte,
vous avez decouvert une
Croix d'Or Egyptienne, sor-
tez-la de votre Sac a4 Dos. Si
vous souhaitez la tenir 4
bout de bras en direction de
la Momie, rendez-vous au
43. Si vous préférez la jeter
derriére la Momie, rendez-
vous au 64. Si vous n'avez
pas trouvé de Croix Egyp-
tienne, vous devrez retour-

ner au 75 pour combattre la |

Momie.

141
Vous jetez quelques graines
sur le tas de terre. Elles for-
ment aussitdt des racines
puis donnent naissance d des

f

plantes qui peu & peu absor-
bent la terre: au bout de
quelques minutes — que
VOUS pOUVeZ passer a pren-
dre un repas si vous le dési-
rez — les plantes se fanent
puis meurent, et il ne reste

plus dans la piéce que quel- |

ques monticules de terre,
éparpillés ¢a et la, sur les-
quels des tiges et des feuilles
mortes se sont entassées.
Vous pouvez a présent tra-
verser la piéce ; si vous sou-
haitez emporter un peu de
cette terre magique, rendez-
vous au 88. Si vous désirez
quitter la piéce, vous avez le
choix entre quatre portes
situées respectivement: au
nord, rendez-vous au 157 ; 4
I'est, rendez-vous au 165 ; au
sud, rendez-vous au 45; a
'ouest, rendez-vous au 198.

142
Tentez vatre Chance. Si vous
étes chanceux, rendez-vous
au 27. Si vous étes malchan-
ceux, rendez-vous au 118.

143
Griace a4 votre machette,
vous vous frayez sans diffi-
cultée un chemin dans cette
jungle. Au centre se trouve
une clairiére dans laquelle
vous découvrez des graines
longues et noires. Si vous le
souhaitez, vous pouvez en
emporter une poignée. Quel-
ques minutes plus tard, vous
parvenez devant l'une des
quatre portes qui permettent
de sortir de la piéce. Vers
laquelle vous dirigiez-vous ?
Celle située an nord ? Ren-
dez-vous au 49; 4 lest?
Rendez-vous au 73 ; au sud 7

Rendez-vous au 151; a
I'ouest ? Rendez-vous au 9.
144

Enfin, il se passe quelque
chose ! Alors que vous attei-
gnez la partie du couloir
d’enceinte située le plus au
nord, vous entendez le son
cristallin d'une cloche et,
soudain, une autre porie
magique entourée d'une
lueur bleue se dessine dans le
mur intérieur. Vous vous
hitez de la franchir et elle
disparait aussitot derriére
vous. Rendez-vous au 7.

145
Au centre de la grande piéce
carrée ol vous vous trouvez
maintenant se dresse un
autel. Un chandelier est
placé dessus, au milieu d'un

—




pentacle, et sur une table,
juste 4 coté de 'autel, sont

disposés cing chandelles de |

différentes couleurs ainsi
qu'un briquet & amadou.
Tandis que vous vous pen-
chez pour examiner ces cier-
ges, vous entendez derriére
vous un bruit de pas. Vous
faites aussitdét  volte-face
pour voir se précipiler vers
vous quatre Zombies qui
s'apprétent 4 vous attaquer.
Vous allez devoir les com-
battre un par un.

HAB. END.
LZOMBIE 1 6 §
ZOMBIE I 6 7
ZOMBIE 111 7 6
ZOMBIE IV 7 1

51 wvous remportez la vic-
toire, vous pourrez -— en
admettant que vous le sou-
haitiez — allumer 'un des
clerges et le placer dans le
chandelier ; rendez-vous pour
cela au 29. Si vous n'éles pas
intéressé par les chandelles,
vous quitterez la piece en
franchissant l'une de ces

quatre portes : celle située au |

nord, rendez-vous au 182 :
celle située a l'est, rendez-
vous au 159 : celle située au
sud, rendez-vous au 14 : celle
situee a I'ouest, rendez-vous
au 131.

146
Vous vous étes trompé en
plagant I'objet sur cet autel

| et vous avez, de ce fait,

it

mécontenté Uriel, Gardien |

du nord. Du cercle tracé au
centre de la piéce jaillissent
alors des dizaines de pierres

| de la taille d’un poing. Lan-

cez un de : le chiffre obtenu
vous indique combien de
plerres vous ont atteint:

| chacune d'elles wvous fail

perdre | point dEnDU-
RANCE. Retournez a présent
au 125 pour faire un nou-
veau choix,

147
Lorsqu'il entend votre
réponse, votre Initiateur léve
les bras vers vous. I a les lar-
mes aux yeux. Rendez-vous
au 200.

148
La terre magique absorbe
'eau, son volume gonfle et
elle finit par remplir les pro-
fondeurs de la piéce, for-
mant un sol

cer sans crainte. En se dila-
tant, la terre a ramené a la

plan sur lequel i
Vous pouvez a present avan-

surface le ou les objets que
vous 4viez peut-étre jetés
dans I'eau ainsi qu'une lance
de cuivre; vous pouvez, si
vous le souhaitez, emporter
cette lance et récupérer votre
bien s'il y a lieu. Quelle porte
allez-vous choisir.pour quit-
ter cette piéce? Celle située
au nord ? Rendez-vous au 7 ;
a lest? Rendez-vous au
181 ; au sud ? Rendez-vous
au 49 i I'ouest? Rendez-
vous au 106.

149

Vous avez compris juste &
temps c¢ qui est en train de
se passer : le Vampire essaye
de vous hypnotiser. Aurez-
vous la force de lui résister ?
Pour le savoir, lancez deux
dés et ajoutez 7 au chilfre
obtenu. Si le total est supe-
rieur 4 vos poinis actuels
d'ENDURANCE, rendez-vous
au 139. 5i ce total est égal ou
inférieur a vos points d’EN-
DURANCE, rendez-vous au
193

150
L’Arungquilta ne peut vous
étre d’aucune utilité car vous
ne connaissez pas la formule
magique qui permet-de s'en
servir. . Vous frouvez en
revanche un sac de cuir prés
du feu de bois et vous en exa-
minez le contenu; vous y
découvrez sepl petits os. une
carapace de tortue, des her-
bes séchées que vous ne par-

venez pas 4 identifier et une | un Tison, rendez-vous au 54.

flite en bois. Vous pouvez
prendre ce qui vous convient
parmi ces objets sans ocublier
bien entendu de les inscrire
sur votre liste d’équipement.
Rendez-vous a présent au
41.

151
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez @
present offre un spectacle
saisissant : des dizaines de
mains fantomatigues sortent
en effet du sol, chacune
brandissant une arme, antot
une¢ épée, tantdt une chaine,
tantdt un poignard... Vous
vous penchez pour essayer
de couper l'une des mains
avec votre épée, mais la lame
la traverse sans produire
d’effet. 11 vous est impossible
d'infliger la moindre bles-
sure a l'une quelconque de
ces mains ; en revanche, elles
peuvent parfaitement vous
faire du mal avec leurs armes
et il vous faut donc éviter
leurs coups. Vous décidez de
prendre quelques instants de
repos en restant pres de la
porte ; vous gagnez ainsi |
point d'ENDURANCE. Si
vous avez faim, voild une
bonne occasion de manger
quelques-unes de vos provi-
sions, avant d'entreprendre
la redoutable tiche qui vous
attend. 5i, au cours de votre
quete, vous avez découvert

Sinon, lisez ce qui suit... Au
bout d'un moment, vous
estimez qu'il est temps de
repartir ¢l vous vous avan-
cez done dans la piéce en res-
pectant trés précisément les
indications suivantes :

1. Lancez deux dés ; le chif-
fre obtenu correspond au
nombre de mains qui vont
essayer de vous attaquer:
chaque attaque signifie que |
vous devrez livrer UN
Assaut, et un seul. |
2. Pour chaque Assaut, lan-
cez deux dés; le chiffre
obtenu représente le total
d’HABILETE de la main. Jetez
encore deux dés et ajoutez
au chiffre obtenu ce total |
d'HARILETE. Vous connai-
trez ainsi la Force d’Attaque
de chague main.

3. Calculez votre propre
Force d’Attaque.

4. Comparez voire Force
d’Attagque a celle de votre
adversaire. Si la Force d’At-
taque de la main est supé-
ricure & la vétre, vous avez |
£ié blessé et vous perdez |
2 points d'ENDURANCE, |
selon la régle normale. Si, en |
revanche, votre Force d’At-
taque est égale ou supérieure |
i celle de la main, vous avez |
reussi & parer le coup et vous
étes indemne. '
51 vous parvenez i survivre,
rendez-vous au 169 pour
quitter la piéce.




152
A volre grande consterna-
tion, vous voyez I'épée cou-
le1 & pic sans que rien se pro-
duise. Si c’était ld votre seule
arme, vous devrez désormais
combattre & mains nues jus-
qQu'a ce que vVous en ayez

- retrouvé une autre. Yous

perdez de ce fait 2 points
d'HABILETE 4 chaque com-
bat. Retournez 4 présent au

157 pour faire un autre |

choix.

153
Malgrée toutes vos pre-
cautions, vous finissez par
trébucher et vous
malencontreusement le pied
au milieu de T'un des
anneaux qui se dilate aussi-
1o, vous emprisonnant la

. mmbe. L'étreinte est si puis-

sante et si  doulourcuse
gu'elle wvous fait perdre
I point d'HABILETE.
grands coups d'épée, vous
essayez alors de faire lacher
prise @ cette masse épaisse et
caoutchouteuse mais il vous
faut pour cela déployer de
tels efforts que vous avez
perdu 2 points d’ENDU-
RANCE lorsque vous parve-
nez enfin a vous libérer.
Vous poursuivez ensuite
wotre chemin vers la porte.

posez |

156

Vous vous étes trompé en |

plagant I'objet sur cet autel
et vous avez, de ce fait,
mécontenté Raphaél, Gar-
dien de l'est. Un jet d'air
chaud d'une force prodi-

| pieuse jaillit alors du cercle,

au centre de la piéce, et vous

| projette violemment contre

A

Laquelle avez-vous choisie 7 |

Celle située au nord ? Ren-
dez-vous aun 181; a lest?
Rendez-vous au 101; au
sud ? Rendez-vous au 73; a
Fouest ? Rendez-vous au 49.

154

Vous avez placé I'objet sur le
bon autel. La statue de
Gabriel, Gardien de 'ouest,
tourne alors lentement sur
elle-méme, vers 'extérieur.
51 vous n'avez pas encore
plact tous les objets sur les
aulels auxquels ils sont desti-
nes, rendez-vous au 111. 8i
Yous AVeZ  correctement
place les quatre ohjets sur les
gquatre autels, rendez-vous
2u 76.

155
Vous vous penchez et vous
2tonnez par terre du bout
ges doigts. Vous trouvez
alors un arc et un carquois
g2 fleches que vous décidez
22 conserver. Yous les porte-
fez en bandouliére. A pré-
s2nl, VOUS poursuivez votre

' chemin dans la brume. Ren-
. gez-vous au 26.

| devant

| essayer

le mur en vous infligeant de
douloureuses  contusions.
Lancez un de: le chiffre
obtenu représente le nombre
de points d’ENDURANCE que
vous aurez perdus. Retour-

| attire
| lui.
| rejoint le monde des morts

nez maintenant au 59 pour |

faire un nouveau choix.

157
Vous vous trouvez a présent
sur une plate-forme de pierre
denviron deux métres de
coté. D'autres plates-formes
semblables sont aménagees
chacune des trois
autres portes de la piéee. Ce
sont les seuls endroits ol
'on puisse rester au sec;
tout le reste de la salle est en
effet rempli d’une eau claire
dont vous ne parvenez pas a
voir le fond malgré sa limpi-
dité. Si vous souhaitez tra-
verser la salle a la nage. ren-
dez-vous au 138. Dans le cas
contraire, vous pouvez
de jeter quelgue

| chose dans I'eau pour voir ce
| qui_va se passer. Si vous

décidez de jeter une coupe,
rendez-vous au 37; des
graines, rendez-vous au 191 ;
une épée, rendez-vous au
152 ; de la terre, rendez-vous
au 148 ; un crucifix, rendez-
vous au 104,

158
Vous vous rendez compte
trop tard de ce qu'il essaye
de faire : il veut vous hypno-
tiser ! En croisant son regard
quelques secondes de trop,
vous lui avez permis d’exer-
cer sur vous la puissance de

| sa volonté. Vous tentez de

mails en vain: une
irrépressible  vous
inexorablement vers
Bientdt, vous aurez

résister,
force

vivants, vous aussi devien-

| drez un Vampire et vous

comprenez alors avec hor-

bt LB
tumu'l'

reur que vos futures victimes
Seront vos propres amis, vos
camarades d'école. Les dents
du monstre s’enfoncent dans
volre cou, vous vous sentez
plongé dans les ténébres:
c'est la fin...

159

| En franchissant la porte,

vous vous retrouvez dans
une piece remplie d’étranges
sculptures anguleuses. Lors-
que vous avancez vers le cen-
tre de la piéce, une brume
épaisse vous enveloppe sou-
dain ; vous ne voyez plus
rien autour de vous, les mys-
terieuses sculptures ont dis-
paru dans le brouillard, mais
elles se rappellent doulou-
reusement a vous lorsque
YOUS VOUS COgnez contre
leurs angles pointus. Lancez
un dé : le chiffre obtenu vous
indiquera le nombre de
points d'ENDURANCE que
vous aurez perdu en les
heurtant. Ensuite, Tenrez
votre Chance. Si vous étes
chanceux, rendez-vous au
114. Si vous étes malchan-
ceux, rendez-vous au 26.

160
Vous vous étes trompé en
plagant 'objet sur cet autel
et vous avez, de ce fait,
mécontenté  Raphaél, gar-
dien de I'est. Un jet d’air
chaud d'une force prodi-
gicuse jaillit alors du cercle,
au centre de la piéce, et vous
Trojeue violemment contre
e mur en vous infligeant de
doulourcuses
Lancez un dé:

contusions.
le chiffre

obtenu représente le nombre
| de points d’ENDURANCE gue
vous aurez perdus. Retour-
| nez & présent au 59 pour
faire un autre choix.

161
— Tu as échoué au dernier
moment, dit tristement

| Alark. Les Seigneurs de la

Réincarnation tautoriseront
peut-€tre & parcourir 4 nou-
veau le chemin; si c'est le
cas, rappelle-toi tes erreurs

passées ¢t tires-en les lecons |

nécessaires. Pour le moment,
je dois te dire adieu.

Un éclair d’énergie magique
jaillit alors de ses bras tendus
et vous vous sentez exploser
a l'intérieur de vous-méme
dans un vertige tumultueux
qui vous engloutit dans le
néant. Bientot, il ne reste
plus de wvotre enveloppe
charnelle qu'un petit tas de
cendres ; vous avez échoué
dans votre quéte initiatique.

162
Le Vampire est un adver-
saire redoutable et vous allez

devoir livrer 1a I'un des plus
difficiles combats de votre
| aventure.

| VAMPIRE HAB.:10 END.:10

Si vous étes vainqueur, ren-
dez-vous au 196.

163
La plupart des objets et des
meubles contenus dans la
| piéce sont trop grands pour
| que vous puissicz songer 4
les emporter. Ce ne sont en
effet que chaises ouvragées,
tables de marbre, tabourets
incrustés de pierreries, (ré-
nes d’or massif... Trois éle-
ments de ce somptueux bric-
d-brac vous semblent cepen-
dant plus particuliérement
| intéressants. Si vous sou-
| haitez ouvrir une grande
| armoire de cédre ornée de
feuilles d'or et de lapis-
| lazuli, rendez-vous au 81. Si
vous souhaitez ouvrir une
boite couleur ivoire et cou-
verte de hiéroglyphes, ren-
| dez-vous au T70. Enfin, si
vous préférez inspecter le
contenu d'un coffre de bois
poli, rendez-vous au 17.

' 164
| Soudain, I'un des squelettes
se reléve d'un bond dans un
cliquettement de vieux os;
un autre ['imite aussitot.
| Tous deux sont armes




d'épées et vous attaquent.
Vous devrez les combattre
Fun aprés 'autre.

HAB. END.
SQUELETTE | 8 6
SQUELETTEH  § 5

Si vous éles vainqueur, ren-
dez-vous au 189.

165

Dans cette nouvelle piéce, un
spectacle stupeliant s'offre 4
vos veux. La salle est eén effet
envahie d'un encheveétre-
ment inextricable de ce qui
semble étre des tuyaux
transparents. Ces  tuyaux
sont dotés, 4 intervalles
réguliers, d'anneaux d’unc
trentaine de centimétres de
diamétre, de la forme d'une
chambre a air. Le sol est
recouvert de leuilles mortes,
d’humus et de terre melés en
une épaisse couche molle et
inégale, qu’il ne sera pas
facile” de traverser. Vous
apercevez, rampant et s'en-
fongant dans ce sol en
décomposition de longues
créatures semblables a des
anguilles et dont le corps est
également transparent, lais-
sant voir leurs organcs inter-
nes — une vision particu-
lierement répugnante. Ces
monstres sont des Némato-
des géants et constituent la
proie favorite de I'Algue
immense qui occupe la piéce.
Vous voyez alors l'un des
Mématodes se glisser a tra-
vers un anneau de ['Algue.
Soudain, la matiére qui
forme I'anneau se dilate, les
parois internes se resserrent
et la creature se trouve ainsi
prise au piége, sc tortillant
en lous sens pour essayer
vainement de se dégager. Le
Neématode finira par mourir
et la décomposition de son
corps fournira 4 [Algue
géante les éléments nutntifs
dont elle est avide. Vous
allez devoir 4 présent traver-
ser cetle piéce en veillant a
ne pas vous laisser preadre
au piége par les anneaux de
IPAlgue. La tache ne scra
guere aisee en raison de I'ins-
tabilité du sol et de I'omni-
présence de cette plante
monstrueuse. Si vous sou-
haitez vous diriger vers une
porte aménagée dans le mur
adjacent, rendez-vous au
142. 8i vous préférez tenter
d'atteindre la porte aména-
gée dans le mur opposé, ren-
dez-vous au 115.

vous hatez de'la

vous la refermez ¢
vous. La Chauve-So
frappe 4 grands coups

furieux contre le panneai
mais en vain; finalement,

vous entendez la créature
retourner sur son perchoir et

VOUS VOUS OCCUpPEZ.
vous, d’examingr

167

vous remettez en chemin et
quelques minutes plus tard...
vous vous retrouvez devant
la marque que vous aviez
tracée sur le sol ! Vous venez
de refaire un tour complet et
la plaisanterie vous semble
d'un gout discutable; ce
contretemps fait cependant
partic' de votre épreuve et
vous étes bien obligé de I'ac-
cepter, de bonne grice ou
non. Si vous souhaitez conti-
nuer & marcher dans la
méme direction, rendez-vous
au 105. Si vous preférez [aire
demi-tour et prendre la
direction opposee, rendez-
vous au 144, .

168

En allumant cette chandelle,
vous avez imvoque la lune,
mysiéricuse et changeante,
Deesse de la Chance (entre
autres choses ). Votre total
de CHANCE s’en trouve
ramené 4 son niveau initial.
Vous pouvez 4 présenl quit-
ter la piéce en franchissant
une des quatre portes qui
s'offrent 4 votre choix.
Laquelie préférez-vous 7
Celle située au nord ? Ren-
dez-vous au 182: a lest?
Rendez-vous au 159:; an
sud ? Rendez-vous au 14; a
I"nile'sl? Rendez-vous au
131.

169

Quelle porte souhaitez-vous
franchir? Celle située au
nord ? Rendez-vous au 45 ;4
Pest ? Rendez-vous au 195 :
au sud ? Rendez-vous au 8 ;
a l'ouest? Rendez-vous au
159.

170

Quelle porte  allez-vous

choisir pour sortir de la
piéce 7 Celle située au nord ?
Rendez-vous au 99 ; 4 l'est ?

g |
t

Rendez-vous au 198: au
sud ? Rendez-vous au 182 ;4
I'ouest 7 Rendez-vous au 91,

171
Vous avez admirablement
visé el la fleche s'enfonce
dans la poitrine du Vampire,
a4 l'emplacement du ' ceeur.
Avec des gestes frengtiques,
tandis que le sang ruisselle
tout 4 la fois de son torse el
de sa bouche, il tente d’arra-
cher le projectile, mais il
est trop tard: son cceur
transperce, le maléfice des
morts vivants est rompu et le
Vampire s'elfondre sur le sol
en prenant soudain l'appa-
rence d’un trés vieill homme.
Avec dégolt, vous voyez scs
chairs fletries se putréfier en
un tas d'ordures malodoran-
tes, puis secher et se méta-
morphoser en une fine pous-
siére avec une rapidité sur-
naturelle. Son squelette lui-
meéme s'eflrite, et bientot il
ne reste plus du monstre que
des cendres grises éparpillees
sur le sol.

fouiller la piéce. Le cercueil |

est vide, & présent, mais vous
constatez que le socle de
pierre est creux. L'un des
panneaux dont il est consti-
tué pivote sur un axe, réve-
lant une cachette ol I'on a
dissimulé un rouleau de
parchemin. Rendez-vous au
6.

172
Sous le regard soupgonneux
du Ninja, vous prenez le
diamant dans votre Sac a

A

Vous décidez de |

i

rouler 0
dlwcunn. - Temez
Chance; si vous étes cha
ceux, rendez-vous au 116: 5
vous étes malchanceux, ren-
dez-vous au 48.

173
Il vous faut revenir dans la
piéce que vous venez de quit-
ter. Malheureusement, Ie
sortilége qui pése sur le Tem-
ple a fait renaitre la créature
ou le danger que vous y avez
peut-étre  affronté: vous
devrez donc faire comme si
vous y entriez pour la pre-
miére fois. De quelle direc-
tion veniez-vous lorsque
vous avez essayé de pénétrer
dans la piéce au tas de terre ?
Du nord? Rendez-vous au
157 ; de l'est ? Rendez-vous
au 165; du sud? Rendez-
vous au 45 ; de 'ouest ? Ren-
dez-vous au 198.

174
Courant en zigzag, vous
essayez d'échapper 4 la
Chauve-Souris; dans ces

conditions, il ne vous est pas
possible de choisir une porte,
vous devez vous précipiter
vers celle que vous pourrez
atteindre le plus facilement.
Pour savoir & quelle piéce
donne accés la porte la plus
proche de vous, lancez un
dé. Si vous faites un 1, ren-
dez-vous au 121 ; 2, rendez-
vous au 55: 3, rendez-vous




“Belle journée,
g=7 lancez-vous en espé-
==l ne pas trop vous faire
EmaTquer.
= Sortez d'ici et en silence,
=sond I'un des Nains en se
Secentrant sur le coup qu'il
& prépare d jouer.
= Mille excuses, marmon-
RET-VOUS.
Wous longez alors les murs
I3 piéce en direction de la
sesie par laquelle vous sou-
mitez sortir. Sl s'agit de
fesile qui st située au nord,
s==dez-vous au 101 ; & Vest,
sendez-vous au 12 ; au sud,

Eendez-vous au 183; 4
Youest, rendez-vous au 73,
176

L3 voix s'éléve 4 nouveau :
w As-tu  trouvé un  bou-
® cher 7w demande-t-elle.

S oui, rendez-vous au 51. 51
wous avez deja place le bou-
eher sur le bon autel ou si
sous ne l'ayez pas encore
@ecouvert, rendez-vous au
74

177
Bientot, les serpents se met-
fent A se balancer d'un cdté
=t de 'autre, au rythme de la
musique que vous leur jouez
sur votre flite. Ils baissent
peu @ peu la téte, de plus en
plus bas, puis finissent par s¢

fover avant de se plonger

dans un profond sommeil.
Sans cesser de jouer, vous
vous dirigez 4 pas prudents
vers la porte par laquelle
vous souhaitez sortir de cette
piéce. Vous gagnez 1 point
de CHANCE el vous vous ren-
dez au 170.

178
| Vous avez placé I'objet sur le
bon autel. Aussitot, la statue
de Michel, Gardien du sud,
| tourne lentement sur elle-
méme, vers l'extérieur. Si
| vous n'avez pas encore placé
| tous les objets sur les autels
{auxquels ils sont deslinés,
| rendez-vous au 111. Si vous
| avez correctement place fous
lles objets sur les guatre
| autels, rendez-vous au 76.

] 179
| Yous vous étes trompe en
plagant I'objet sur cet autel
et vous avez, de ce fai,
meécontenté  Gabriel, Gar-
| dien de 'ouest. Un puissant
ljet d’eau jaillit alors du
| cercle, au centre de la piéce,
| et vous projette violemment
contre le mur, vous infli-
[geant de doulourcuses
| contusions. Lancez un dé; le
|

chiffre obtenu représente le

| nombre de points d’ENDU-
| RANCE que vous avez per-
dus. Retournez ensuite au 51
pour faire un autre choix.

180 :
Vous vous étes trompe en
placant I'objet sur cet autel
et vous avez, de ce fait,
| mécontenté Gabriel, Gar-

auest, Un puissant
‘eau’ Jaillit alors du
au cenire de la piéce,
rojette violemment
e mur, vous infli-
de  douloureuses
1l . Lancez un dé : le

fre ‘obtenu représente le
nombre de points d’ENDU-
RANCE que vous avez per-
dus. Retournez au 89 pour
Faire un autre choix.

181

Les murs de la grande piéce
carree dans laquelle vous
vous lrouvez maintenant
sont en pierre brute; le sol
est constitué d'un plancher
de chéne ciré, qui serait du
meilleur effer s'il n'était
souillé . d'excréments ot de
| débris d’os. 11 régne dans les
i lieux une odeur pestilentielie
| et vous n'avez qu'une envie :
| sortic d'ici.  Malheureuse-
| ment, ce ne sera pas chose
aisée, car vOus Vous aperce-
vez bientdt que vous étes
|ﬂhservé par une créature
| monstrueuse — ¢l apparem-
| ment affamee — percheée sur
{ 'une des grosses poutres du
{ plafond. 1l s’agit d'un Grif-
fon, un hybride dont la téte,
les ailes et les pattes avant
sont celles d’un aigle, ratta-
chées au demi-corps d'un
lion. L'étre s'élance de son
perchoir, puis se laisse pla-
|ner paresseusement VEI"?‘;
| vous. Tl faut vous défendre si
| vous ne voulez pas figurer au
| menu de son petit déjeuner !

GRIFFON HAB.: 10END.: 10

Si vous éles vaingueur, ren-
dez-vous au 117.

182
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez
a2 présent est faiblement
éclairée par la lucur de quel-
ques chandelles. Contre le
mur situé 4 1'ouest, un cer-
cueil est posé sur un socle de
pierre. Or, soudain, le cou-
vercle du cercueil se rabat
violemment et un Vampire
|surgit devant vous ! Si vous

possédez ce qu'il faut pour
neutraliser ce genre de
monstre, rendez-vous au 46.
Sinon, Yous pouvez essaver
de prendre la [uite en vous
rendant au 16. Si vous préfeé-
rez affronter le Yampire
Marme a la main, rendez-
vous au 97,

183
La grande piéce carrée dans
laquelle vous étes entré ne
scmble  abriter  aucunc
créature. Dans un coin sc
trouve un bureau encombré
d’objets tout a Ffait banals :
bouts de papier, factures,
trombones, lastigues,
¢crayons, etc. Dans un autre
coin de la piéee, un lavabo
est fixé au mur. On a posé
|dessus de la poudre denti-
{frice, quelques brosses &
{dents qui ont connu des
ljours meilleurs, un it
|mimir et un gant de toilette
|crasseux et malodorant. Le
{lavabo est dépourvu de

bonde et, lorsque vous
|ouwc?, les robinets, vous
{constatez qu'ils sont & sec. Si
{vous: le souhaitez, wvous

!pourrez prendre ce qui vous
{semblera bon dans cette
piéce — modifiez votre liste
{d’équipement en  consé-
{quence. Ensuite vous pour-
suivrez votre chemin en
|franchissant 'une des quatre
portes qui s'offrent & vous:
Laquelle  choisirez-vous?
Celle qui se trouve au nord 7
Rendez-vous au 4 a lest?
| Rendez-vous au 12 ; ausud ?
{Rendez-vous au 47; a
[I'ouest? Rendez-vous au
195.

184

Vous sorlez le mirpir de
votre Sac a Dos, puis vous le
tenez 4 bout de bras, face
{au Tulpa. Une expression
{d’horreur déforme alors le
\visage de la créature lors-
|quelle se voit refletée i I'in-
\fini entre les deux miroirs.
|La monstre se dissoul dans
{une fumée grasse que votre
| petit. miroir absorbe, deve-
{nant tout a4 coup brﬁ]?nl
|sous cette concentration
|d'énergie. La chaleur qui
|s’en degage est insupporta-
ble et vous le laissez tomber
sur le sol en poussant un ¢ ;
vous avez perdu 1 point
d’ENDURANCE. Le miroir
fond littéralement,  se
| transformant sous vos yeux
en un liquide noiratre €t vis-
queux. Rendez-vous au 58.




185
Fort heureusement, la porte
s'ouvre sans difficulte et
vous vous hétez de la fran-
chir en la refermant aussitot
derriére vous. La Chauve-
Souris pousse des hurle-
ments de fureur mais ne peut
plus vous menacer, Il est
temps de vous intéresser
présent au contenu de la
pitce dans laquelle wvous
venez dentrer. Rendez-vous
au 93.

186
Par quelle porte allez-vous
sortir de la pigce ? Celle qui
se trouve au nord ? Rendez-
vous au 7: 4 l'est ? Rendez-
vous au 106; au sud 7 Ren-
dez-vous au 128.

187

Vous [aites deux fois le tour
de la machine en vous grat-
tant la téte d'un air perplexe.
Impossible de savoir & quoi
elle peut bien servir ; la seule
chose certaine, c'est qu'elle
n'est pas en marche et que
vous n'aver aucune idée de
la fagon dont on pourrait la
faire démarrer, ce qui, d’ail-
leurs. ne vous intéresse pas
forcément. Finalement, vous
décidez de ne plus v préter
attention. Si vous n'avez pas
encore regardé c¢ qu'il y a
dans les boites, vous pouvez
le faire mainlenant en vous
rendant au 135. Si vous pré-
férez quitter la piéce, rendez-
vous au 137.

188
Alors que vous essayez de
vous enfuir, le Vampire vous
inflige un dernier coup qui
vous fait perdre 2 points
d’ENDURANCE. Il essaye 4
présent de vous barrer le

passage. Rendez-vous au 16, <

189

Par quelle porte allez-vous
quitter cette piéce 7 Celle qui
est située au nord ? Rendez-
vous au 73 ; 4 l'est 7 Rendez-
vous au 183 : au sud ? Ren-
dez-vous au 39: 4 'ouest ?
Rendez-vous au 151.

190
Essoufllé par ce rude com-
bat, vous fouillez les boites
des Gremlins ; vous y trou-
vez une Coupe d’argent que
VOUsS pouvez emporter avec
vous si vous le desirez, Vous
ne découvrez rien d'autre
d’intéressant. Si vous ne

l'avez déja fait, vous pouves

115\

Ml ks o ]

examiner & present la
machine en vous rendant au
187. Si vous préférez quitter
cette piéce, rendez-vous au
137.

191
Les graines flottent & la sur-
face de I'eau sans produire le
moindre effet. Retournez au
157 pour faire un autre
choix.

192
Cing portes sont aménagées
dans le mur du nord. Si vous
souhaitez franchir celle qui
se trouve le plus 4 gauche,
rendez-vous au 14 ; entre la
porte de gauche et celle du
milieu, rendez-vous au 112 ;
au milieu, rendez-vous au 8 ;
entre la porte de droite et
celle du milien, rendez-vous
du 39 ; le plus a droite, ren-
dez-vous au 47.

193
Concentrant toutes vos for-
ces psychigues, vous parve-
nez au prix d'un effort sur-
humain- & détacher votre
regard de celui du Vampire.
Vous avez dépensé pour cela

une énergic considérable qui
vous colte 3 points d’ENDU.
RANCE. Saist de wvertiges,
moeitié courant, moitié trébu-
chant, vous vous précipitez
vers la porte la plus proche,
Lancez un dé. Si vous obte-
nez un 1 ou un 4, vous vous
trouviez 4 proximité de la
porte située au nord: ren-
dez-vous au 128 si vous
faite un 2 ou un 5, vous vous
trouviez tout prés de la porte
située a 'est ; rendez-vous au
90 ; enfin, si vous obtenez un
3 ou un 6, la porte la plus
proche est gelle située au
sud ; rendez-vous au 145, 1
s¢ peut que vous revenicz
dans la picce d’oll vous étiez
sorti avant volre renconire
avec le Vampire, Dans ce
cas, comme vous le savez, le
sortilége qui pése sur le Tem-

ple aura fait renaitre la
créature ou le danger que
vous ¥ aviez peul-étre

affronte ; vous devrez donc
agir comme si vous pénétriez
dans cette piece pour la pre-
miére fois.

. 194
Vous vous Eles trompé cn
plagant 'objet sur cet autel
et vous avez de ce fail
mecontenté Michel, Gardien
du sud. Un jet de flammes
jaillit alors du cercle, au cen-
tre de la piéce, et vous inflige
de douloureuses brilures ;
lancez un dé: le chiffre
obtenu vous indiquera le
nombre de points d'ENDU-

RANCE que vous avez per-

dus. Retournez au 89 et
faites un autre choix.

195
La grande piéce carrée dans
laquelle vous vous trouvez i
present ¢st envahie de pous-
siére et de toiles d'araignées.
A moitié recouverts par
toute cette saleté, deux
squelettes sont étendus au
centre de la piéce. Avancez
en direction de I'une des por-
tes aménagées dans les qua-
tre murs et Tentez voire
Chance. S1 vous étes chan-
cenx, rendez-vous au 189 ; si
vous étes malchanceux, ren-
dez-vous au 164,

196
Le Vampire est 4 'agome ; 1l
se tortille sur le sol en
essayant de ramper vers
vous, mais il ne représente
plus aucune menace. Epuisé,
vOUs vous asseyez contre le
socle du cercueil en gardant
malgré tout le Vampire a
I';il ; mais, soudain, le pan-
neau du socle contre lequel
vous ¢étes adossé pivote
autour d'un axe, ré\félaqt
une cachette ot I'on a dissi-
mulé un rouleau de parche-




min. Vous le prenez aussitot
pour I'examiner de plus pres.
Rendez=vous au 6.

197

Vous vous penchez et vous
tatonnez par terre du bout
des  doigls. Vous Ltrouvez
zlors une pierre & aiguiser ;
&3l devait vous arriver
d'émousser le tranchant de
wotre épée — ce qui sest
‘peut-étre déjd produit — il
wous suffirait de faire usage
de cette pierre pour rendre a
‘sotre arme I'éclat et I'effica-
‘&té du neuf ! Rendez-vous 4

present au 26.

198
En pénétrant dans une
grande piéce carrée, vous
entendez un sifflement terri-
fant au-dessus de votre
#2te ; levant les yeux, vous
@percevez un Serpent-Vul-
‘=ain qui fond sur vous. Cette
‘epouvantable créature a les
2iles et le corps d’un magni-
 Sigue papillon, mais une téte
o sc?nt dont le venin a
2= effets redoutables : a
‘chaque fois que la créature

vous blessera, vous perdrez
en plus des 2 points habituels
d’ENDURANCE | point d’'HA-
BILETE, en raison du terrible
poison qu'elle instille dans
volre sang.

Le monstre est sur vous, il
faut le combattre.

SERPENT-
VULCAIN HAB.:8 END.:8
Si vous remportez la vic-
toire, vous pourrez quitter la
piéce en choisissant entre
quatre portes. Laquelle sou-
haitez-vous [ranchir? Celle
qui se trouve au nord 7 Ren-
dez-vous au 106; a lest?
Rendez-vous au 49 ; au sud ?

Rendez-vous au 90; a
I'ouest ? Rendez-vous au
128,

199

Une intuition soudaine vous
dit que vous n'avez sans
doute pas fait le bon choix,
mais il est trop tard pour
reculer. Avec quelque appré-
hension, vous vous rendez
au 102 en redoutant par
avance ce que vous allez y
découvrir.

Ses larmes sont des larmes
de joie.

— Eh bien... je ne puis dire
que... bravo, déclare Alark
d'une voix bourrue.

Il s'en veut, en effet, lui le
sage, de montrer son émo-
tion.

— J'ai toujours su que tu
finirais par réussir, poursuit-
il, une larme roulant sur sa
joue rosie: a présent, tu as
acquis la force physique et
les connaissances théoriques
qui te permettront de passer
dés demain a I'enseignement
pratique de la magie. Tu
devras subir un entraine-
ment intensif car, si tu accep-
tes, les Maitres du Conseil
veulent te confier une impor-
tante mission que tu devrais
étre capable, désormais, de
mener 4 bien. L'avenir de
nos royaumes et peut-étre
méme du monde dépendra
de ton succés.
Machinalement, il fait un
geste magique qui ouvre une
porte dans le mur du Tem-
ple. et vous sortez tous deux
dans la lumiére du jour.

— As-tu  entendu  parler,

reprend-il, de la Couronne
des Rois?

Les rayons du soleil vous
font cligner des yeux et votre
cceur, soudain, se met A
battre plus fort. La Cou-
ronne des Rois ? Oui, vous
en avez entendu parler. Mais
pourrez-vous jamais accom-
plir une mission d'une telle
importance ?

Car il s’agit 1a de bien autre
chose que d'un simple par-
cours initiatique...

) , E. Arkle, 1986.
@ Editions Gallimard, 1986,

pour les illustrations
et la traduction francaise.
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