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_ COMMENT COMBRTTRE
- LESCREATURES DU RAPT

] Le RAPI‘ esl un fnre pour
jouer. llsufTitde lancerles des
afin de déterminer voire HA-
BILETE; volre EXDURANCE €1
volre CHANCE. avant de vous
aventurer au ceeur de la mon-
tagne Ervoul, et d'en parcou-
rirlesenvirons. Le chemin est
long. plein d’embiiches et is-
sue d’'un combat n'est pas
toujours favorable méme
pour un champion tel que
vous. Mais vous possedez vo-
tre fidele epee. un sac a dos
contenanides provisions. une
potion magique. des torches.
Aprés chague étape, n'ou-
bliez pas d’inserire les résul-
tats obienus sur votre Feuille
d Aventure.

HABILETE. ENDURANCE
ETCHANCE

Lancez un dé. Ajoutez 6 au
chiffre obtenu el inscrivez le
- total dans la case HABILETE
de la Fewille d Aventure, Lan-
cezensuitelesdeuxdés. Ajou-
tez 12 au chiffre obienu et
mscnverz le total dans la case
ENDURANCE,

Il existe également une case
CHANCE. Lancez a nouveau
un dé. ajoutez b auchiflre ob-
tenu et inscrivez le total dans
Tacase CHANCE.

Pour des raisons qui vous se-
ront expliguées plus loin, les
points d'HABILETE. d"ENDU-
RANCE el de CHANCE chan-
gent constamment au cours
de laventure. Nous devrez
garder uncompte exactde ces
points et nous vous conseil-
fons & cetl effet d'écrire vos
chiffres trés petits dans lesca-
ses, ou dlaveir une gomme 4
portée de main. Mais n'efla-
cez jamais vos points de de-
part...

Vos poimsd HABILETE reflé-
tent vetre art dans le ma-
niement de l'epee et votre
adresse au combat en géne-
ral : plusilssontéleves, mieux
clest.

Vios' points . d’ENDURANCE
traduisent votre force. votre
volonté de survivre. votre de-
termination et voire forme
physique et morale en géné-
ral; plus vos points d’ENDU-

RANCE sonl éleves. p!us VOILLS
serez capable de survivre
longtemps.

Avec vos points de CHANCE.
VOLUS SaUrez, si vouséles natu-
rellement  Chanceux  ou
Mualchanceux. Lachanceetla
magie sonl des realités de la
vie dans Fumvers imaginaire
que vous allez decouvrir.

BATAILLES

I vous sera souvent demande
de combatire descréatures de
toutes sortes. Parfois. vous
aurez la possibilité de choisir
Ia fuite:sinon gﬁu sivousde-

cidez de toute facon de com-
battre — le combat se dérou-
lerd.comme st

|. Inscrivez les points d"HABI-
LETE et dENDURANCE de la
créature dans la premiére case
vide des Rencontres avec un
Muonstre, sur volre Feuifle
d' Aventure, Les points corres-
pondant a chagque créalure
sont dennés dans lé récit cha-
que fols que vous faites une
rencontre.

2. Jetez les deux dés pour la
creature. Ajoulez ses points
d'HABILETE au chiffre ob-
tenu. Cetotal vousdonnera ly
Force d'Auaque de la
créature.

3. Jetez les deux dés pour vous-
méme. Ajoutez le chillre

ablenu i vos propres points

i
|
]

HABILETE, { ml.ﬂ represen-
te volre Force d Attaque.

4. 5i votre Force d'Attaque
est supéricure a celle de la
créature, vous Paver blessée.
Passezal'étapen” 3.8ila For-
ced Attaguedelacreatureest
supérieure ala votre, cest elle
qui vous a blessé. Passez a
I'étapen® 6. Silesdeux Forces
d’Attaque sont egales, vous
avezchacunesquiveles coups
de l'autre — reprenez le com-
bat en recommencant a I'éta-
pen®2

5. Vous avez blessé la eréatu-
rr.: vous diminuez done de 2

i‘JOIﬂIS s0n  ENDURANMCE.
6. La créature vous a blessé :
veus otez alors 2 points @ vo-

tre ENDURANCE .

7. Modifiez votre score d EN-
DURANCE ou, celul de Ia
créature, sclon lecas.

8. Commencez le deuxiéme
Assaut (en reprenant les éla-
pes de 2 a 7). Vous poursui-
vrez ainsi Pordre des opéra-
Hons jusquia ce que vos
points dENDURANCE ou
ceux de [4 créature que vous
combatter aiént 18 reduits &
Zéro (mort).

FUITE
Si vous refusez le combat el

préférez la fuite. la créatures

VOUS mﬁ:gcm aummali-
quement une blessure (Vous
oterez alors 2 points & votre
ENDURANCE). Cestle prixde
la couardise pour cette bles-
sure, vous pourrez toutefois
vous servir de votre CHANCE
selon les régles habituelles
(voir ci-dessous). La Fuite

n'est possible que si elle est
hpu{!lﬁﬂﬁ 4 la page ou vous
VOUS ITOUVETEZ.

CHANCE

A plusieurs reprises au cours
de votre aventure lors de ba-
tailles ou dans des sityations
qui font intervenir la chance
ou la malchance, vous aurez
la possibilité de faire appela
volre CHANCE pour essayer
de rendre une issue plus favo-
rable. Mais, attention. |'usa-
gedelac HANCE comporte de
grands risques ! EL, s vous
ctes Malchanceux, les conse-
quences pourraient se réveler
désastreuses.

Voicicommenton peutseser-
vir dela CHANCE : jetez deux
dés. Si le chilfre obtenu est
egal ou inférieur 4 vos poinis
de CHANCE. vous étes Chan-
ceux. etlerésultal tournera en
votre faveur. 51 le chiffre ew
supérieur a vos points de
CHANCE, vous eétes Malchan-
ceux el vous serez pénalise.

Cette régle s'intitule @ Tenres
voire Chanee. Chaque fois
quc  vous tenterez - volne
CHANCE, il vous faut dter |
point & votre tolal de CHAN:
CE. Ainsi, vous vous rendres
hientdt compie que plus vous
vous [lerez a volre chance
plusvous courrez de risques.

EQUIPEMENT ET POTIONS
Au debut 'de votre aventure
vous ne disposerez que dus
equipement - minimal, mais
vouspoutrrez irouverd autres
accessoires au cours de vos
voyages. Vous eéles armes
d’une épée. Vous portez sus
vos épaules un saci dos dans
lequel vous rangerez vos pro-
visions et les trésors que vous
ramasscred.

Par ailleurs, vous avez droit 3




une bouteille contenant une
potion magique qui  vous
aideradans votre quéte. Yous
aurez a choisir entre les trois
pelions suivanties :

La Potion d’Adressequivous
rend vos points d'HABILETE.
La Potion de Vigueur qui
vous rend vos points d'ENDLU-
RANCE. La Polion de Bonne
Fortune: qui vous rend vos
points de CHANCE.

Vous pouvez 4 loul moment
boire I'une de ces potions au
cours de votre aventure. En
prenant une mesure de po-
tion, vous relrouverés vos
points d'HABILETE, d’ENDU-
RANCE ou de CHANCE tels
qu'ils étaient 4 leur niveauini-
tial,

Chaque bouteille de potion
contient deux mesures, ¢'est-
a-dire que vous pourrez re-
trouver deux fois vos points
de départ, au cours d’une mé-
me aventure, dans la catégo-
rie choisie. Chaque [ois que
vous buvez Une mesure. nolez-
le sur votre Feuille d Aveniu-
re. Mais rappelez-vous que
vous n'avez droit qu'a une
seule des trois potions : aussi.
choisissez-la avec discerne-
ment !

Pour vous aider & explorer le
labyrinthe de lamontagne Er-
voul vous disposez de cing
torches. Ces cing torches
pourront également vous étre
utiles pour combattre les ter-
reursdelanuit ;alors, prenez-
enautant soinquede votre vie
elle-méme !

Puisse la chance des dieux
vous accompagner aulongde
voltre quéte !

ALAVENTURE!
Monté sur votre cheval blane

comme Fécume. vous vous
promenez, déplorantl'étatdu

royaume de Minoudasie.

et
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Vous songez avec ameriume
que le désert reprend sa place,
cellequele travail de"homme
lui avait arrachée!

Les barques ne descendent ni
ne remontent plus le fleuve
bienfaiteur. Les crues nour:
rissent  aujourd’hui  des
champs abandonnés.
Soudain une ombre attire vo-
tre attention : un magnifique
faucon tournoie autour de
vous. Puis, fendant I'air com-
me unefléche. il vient se poser
délicatement  sur  votre
épaule. Votre surprise est 4
son comble lorsqu'il s"adresse
a vous, alors que ses yeuy —
veritables boules de feu scin-
tillantes — se fixent dans les
volres.

« Ta réputation d’aventurier
ri'est plus a faire, et nul ne
connait les frontiéres de ton
courage. Tu esnotre derniére
chance. Le roi t'attend. Suis-
moi !

Puis, sans vous laisser le
temps de repliquer, il s'envole
droit devant lui, avant de dé-
crire un large cercle qui le ra-
meng juste au-dessus de vous.
Etil recommence son manege
d plusicurs reprises.” Aucun
doute, il veut que vous le sui-
viez. Etvousn’hésitez pasune
seconde ..

A sa suite, vous traversez des
étendues désolées, des villa-
ges pauvres, miscrables mé-
me. Et vous arrivez enfin en
vue de la cite royale. Mais 1a,
le spectacle que vous décou-
vrez est encore plus terrible :
la Famine et la diséte y régnent
en maitre. les rues regorgent
de mendiants, unc effroyable
pestilence s'eéleve de quartiers
entiers laissésa 'abandon. Le
Palais Royal se dresse main-
lenant devant vous, el le
faucon. apres vous avoirsme-
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né 4 un garde disparait dans
Pazur du ciel.

Vous metlez pied a terre, et
des palefreniers qu se sont
précipités 4 votre arrivée
conduisent votre cheval vers
les écuries. Bientot, le garde
vous précede a travers le pa-
lais, jusqu’a la salle du trone
ou le roi vous attend. D’un
geste. il vous Fait signe de vous
asseoir, puis il vous déclare :
« Jadis, Minoudasie était un
royaume florissant. Mais au
cours des ans, aucun fléau ne
I'a épargne. Ef tu as pu juger
par toi-meéme de la misere qui
est maintenant la sienne. Une
légende raconte que le fonda-
teur de Minoudasie, le Grand
Kénati, dont la tombese trou-
ve dans les profondeurs du la-
byrinthe de Ia montagne Er-
voul, connail le secret qui
pourrait redonner sa splen-
deur au royaume. Cette le-
gende ajoute qu’il suffirait de
le coiffer d’une perruque, de
le vétir d'un pagne. de le
chausser de sandales, de 'ar-
mer d'une dague et d’orner
son majeur d'un lapis-lazuh
pour qu’il soit d nouveau par-
minous, i travaillerala résur-
reclion de notre royaume ; le
ne te cacheral pas que nom-
breux sont les aventuriers qui
onlt déjid échoué dans leur ten-
tative de réunir les cing attri-
buts, et de les porter dans la
tombe de Keénati. Pour tedire
Texacte vérité, aucun d'entre
gux n'a jamais été revu vi-
vant... Maintenant, va ! »

L'entretien terminé, il vous
donne lui-méme un sac 4 dos
a contenance illimitée et 12
Piéces d'Or, puisil vous sou-
haite la protection des Dieux.
Et bientdt votre fidéle épée
‘bat le flanc de volre cheval.

g——

Vous voild en route vers une
nouvelle aventure !

Il ne vous faut que deux jours
pour parvenir au pied de fa
montagne, el ‘quelgues
heures, seulement, pour de-
couvrir I'entrée du tunnel qui
vous-meénera, si le sort vous
est favorable, 4 Kenati. Vous
mettez donc pied a terre et,
aprésavoiradressé undernier
signe i votre cheval, vous pé-
nétrez dans le tunnel,

I
Vous = marchez longtemps
dans les tenébres, guidé par
un point lumineux quisemble
reculer au fur et & mesure que
vous avancez. tant le trajet
vous parait long. Pressé d'en
finir, vous accélérez lc -pas.
Vous courez méme pour
chasser l'angoisse qui vous
éireint. Vous n'entendez rien,
pas méme le bruit de vos pas,
et ne sentezque fa roche dusol
sous vos pieds, et les parois
rugueuses  contre lesquelles
vous vous heurtez. Soudain,
sans que rien nait pu vous le
laisser prevoir, vous débou-
chez dans une longue et
etroite salle voitée, trés haute
deplafond. Lesmursbrillants
et blancs renvoient la lumiére
vacillante de wvolre torche
dans une chaleur moite et
lourde. Un trou noir. début
d'un nouveau tunnel; s'ouvre
a4 l'opposé de I'endroit ol
vous vous tenez. Vous vous
décidez d avancer ; ¢’est alors
gu'un rire sarcastique, car-
nassier, vous glace le sang.
Vous demeurez pétrifie, les
bras ballants. tandis que vos
yeux cherchent l'origine de
ces sons sinistres que 'écho
vous renvoie. Avisant le pas-
sage que vous avez repere d
volre Arrivée, vous pensez
que, peul-étre; il serait plus
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sur de vous ¥ engager : tout
est preferable 4 ces ricane-
ments de 'ombre. Au mo-
ment o0 vous allez vous ¢lan-
cer a travers la salle, vous
remarquez, en plein milicu de
la paroi qui se trouve a volre
droite. I'entrée d'un deuxieme
tunnel. Si vous décidez de
vous précipiter vers le pre-
mier tunnel, rendez-vous au
73. Si vous préférez courir
vers 'autre, rendez-vous au
RS

2

A peine avez-vous fait un ges-
te pour vous saisir de I'épée
quelle se dissout en une va-
peur blanchatre qui s'éleve
devanl vous et s'épaissit jus-
qu'i obstruer totalement le
tunnel. Une forme, peu d peu,
seprécise « celle d un monstre
ecailleus AUX centaines
d’yeux noirs.etdont la gueule
est armée de redoutables
dents qui semblent aussitran-
chantes que V'épée la micux
aiguisée. Soudain une im-
monde langue en surgit, et
claque comme la laniére d'un
fouet vers vous. Si vous vous
en sentez le courage. vous
pouvez combalttre le monstre
de I'épée. Rendez-vous, dans
ce cas, au 41. Mais personne
ne vous en voudra si vous pre-
ferez prendre la fuite ! Ren-
dez-vous alors au 311,

3
Unpanneau barre bientdt vo-
tre route, sur lequel est
sculpté en grosses lettres
blanchesle mol« CESYLHESA.-
MEP ». Intrigué, vous appuyez
successivement sur chacune
des lettres. A peine avez-vous
effleure la lettre P quielle se
transforme aussitot en un
vieil homme qui vous deman-
de ce que vous voulez. Allez-
vous Jui dire que vous
cherchez Kénati 25 oui. ren-
dez-vousauS1. Allez-vous lui
demander la signification de
CESYLHESAMEP? Si oui, ren-
dez-vousau 72.

4
Vous courez du plus vite que
vous le pouvez, poursuivi par
les étres qui se rapprochent de
vous. Tertez volre Chanece. Si
vous éles Chanceux, rendez-

vous au 61. Sinon, rendez-
vousau 82,

5
Une porte se dresse bientot
devant vous. Vous tirez la
chainette d’une petite cloche

et un tintement se fait enten-
dre. La portes’ouvre : un étre
au corps difforme apparait,
Etvous ne pouvez vous empe-
cher de [rissonner devant
Fexpression de eruauté gue
vous pouvez lire sur son visa-
ge blafard. Il vous demande 4
Piéces d"Or pour entrer. Si
vous désirez lui donner les 4
Piéces d'Or. rendez-vous au
71.8i, aucontraire, vousrefu-
sez de négocier, rendez-vous
au92.

6
Vous saisissez votre épee,
mais aussitot un eclair jaillit
de la main de la statue et vous
désintégre. Votre aventure se
termine ici.

Voussortez les piécesde votre
sac et les lui tendez. 11 vous
donne une clé et vous montez
vous coucher. Aumilicudela
nuit, vous étes réveille par des
chuchotements et des cli-
quetis d’'armes. D'un bond,
vaus etes sur pied, 'épécd la
main. Maisallez-vous faireir-
ruption dans le couloir (ren-
dez-vous au 91}, ou préférez-
vous sauter par la fenétre
(rendez-vousau 112) 7

8
Arrivé au bord du bassin,
VOUS  comprencz  aussitotl

I'origine des etranges etincel-
les qui vous avaient intrigué,
Il est en effet grouillant d une
espece  danguilles particu-
lirement redoutable : desan-
guilles electriques. Et vous ne
devez qu'a wvos rellexes
d'avoir la vie sauve, car une
anguille a jailli de T'eau des
(UE VOUS VOUS en éles appro-
che, dans le but évident de
vous planter ses crocs em-
poisonnés dans le cou. Main-
tenant, clle s¢ tortille sans vie
4 vos pieds. Autour de son
corps esl enroulé un fin cor-
don desoicauguel est suspen-
du une amulette. S1 vous sou-
haitez la prendre. rendez-
vous au 153, Mais vous pou-
vez é¢galement vous diriger

vers le bassin aux eaux mau-
ves (rendez-vous au 210}, cu
quitter le jardin par le nord
{rendez-vous au 101).

9
Vous vous retrouvez en plein
milieu d'un carrefour. Un
chemin se dirige vers le nord,
un autre vers le nord-ouest, et
le derniervers ouest. Seul le
chemin orienlé vers le nord
vous parait accueillant : il est
en cfiet sablonneux et borde
de fleurs, alors que les deux
autres sont rocailleux et en-
combrés de buissons épineux.
Allez-vousvousdirigerversle
nord ? (rendez-vous au 242),

le nord-ouest ? (rendez-vous {
au 22). 'ouest 7 (rendez-vous |
au227). !

10
Vous avancez péniblement.
en enjambant de nombreux
squelettes qui, mainicnant.
jenchent le sol. Scule, une
paire de sandales a résisté au
temps. Vous la.prenez ct &a |
mettez dans volre sac a dos. |
Vous continuez votre chenun |
jusqu’au 151, :

11
La porte n'esl pas verrouilies
maisil régne une obscurite to-
tale dans la piece. Souhaites-
vous vous aventurer A Iinte- |
rieur ? Rendez-vous au 199.
Préférez-vous plutdt quitler
ce palais afin d’eviter demau-
vaises rencontres? Rendez-
vousau 101. |

12
Au bout de quelques pas.
vousarrivez devant une gran-
de porte, gardée par un hom-
me armeé d'un sabre redouta-
ble qui vous intime 'ordre de
vous arréter. « Qui ose ainsi
s’approcher du lieu ot habite
le Vizir Hapesthios le Tern-
ble ? » vous déclare-t-il d’un
ton menacant. Allez-vous I
répondre que vous etes um
ami du Vizir rendez-vous au
33, ou préférez-vous tout sim-
plement dégainer votre épée
rendez-vous au 547

————— A ——

13

Votre chemin s'interrompl
devant une cloture de ro-
seaux. La hauteur de ia palis-
sade vous empéche de voir ce
qu’elle cache. Vous décidez
donc de la contourner, espe-
rant ainsi pouvoir continuer
volre route. Au moment ou
vous prenez cette décision. un
monstre en surgit. Ses quatre
tétes vous observenl. Son
corps est recouvert d'ecailles
bleueset il tient un trident a la
main. 1l vous interdit de faire
un pas de plus. 5i vous voulez
combatire, rendez-vous au
55, Si vous choisissez la fuite,
rendez-vous au 34. Peut-étre
préferez-vous: le  flatter ?
Dans ce cas, rendez-vous au
224,

i4
Vous arrivez dans une grotte
d l'aspect réepugnant. L'odeur
qui régne est tellement
nauseabonde que cela vous
donne des hauts-le-ceeur.
Tout a coup. le sol se met a
trembler sous vos pieds, et,en




un-instant vous étes précipiteé
dans les profondeurs de la ter-
re. Vous atterrissez brutale-
ment surlesold’une grotteen
tout poinl identique a celle
que vous venez de quitter.
Cette chute vous fait perdre
2 points A'ENDURANCE. Yous
VOUS Glesd peine remis sur vos
pieds. que vous faites un bon
€N’ arriere en apercevant de-
vant vous une etrange créeatu-
re;dont la peaunestd’une cou-
leur rose sale. Yous pouvez
essayer de wvous precipiter
VErs une porte qui se trouve
juske dans votre dos rendez-
vousau 56. Mais vous pouvez
également décider de Faire fa-
ce A cette créature rendez-
vous au 35.

15
Vous vous trouvez devant
une trés belle porte ornée de
curieuses sculptures que vous
trouves trés... appétissanies !
Voussoulevez le loquet énor-
me, et la porte s'ouvre. Ren-
dez-vous au 36.

16

Vous alliez. arriver 4 une
bilurcation quand un mons-
tre en surgit, obstruant ainsi
le passage. Il ale nez crochu
et le front parsemé de verrues.
54 peau écailleuse se fissure,
ses membres craquent & cha-
cun de ses mouvements et sa
queuncimmense balaielesaol. 1l
porte a sa ceinture de cuivre
une longue épée étincelante.
Un porc a téte de gorille ac-
compagne. Vous avancez
dans sa direction, I'épée a la
main, vous demandant com-
ment vous allez pouveir vous
tirer de cette facheuse situa-
tion.  lorsque  soudain;
I"horrible porc-gorille s’en-
fuit 2 toute allure! Vous
n'avez plus, face a vous,
qu’un seul adversaire.

MONSTRE

Si vous éles vainqueur, ren-

dez-vous au 37.

17
La question ne laisse pas de
vous surprendre : en effet, il

HAR : TEND.: 10

vous demande pourquol. a
votreavis, ilcellectionne ainsi
les erines ! Qu'allez-vous lui
répondre : pour le plaisir?
Rendez-vousau 38, Pourpas-
serle temps ? Rendes-vousau
59, Mais vous pouvez £gale-
ment dégainer volre epeéc el
trancher la corde en espérant
que cela mettra définitive-
ment un termea Pexistence de
ce cruel pendu (rendez-vous
au 60). au tout simplement le
traiter de monstre [(rendez-
vous au 164).

18
Vous faites un pas vers la gau-
cheet vous tournez la poignee
lentement. « CLAC»! La
porte s‘ouvre, et vous entrez
dans la piéce. Vous remar-
quez un coifre, dans un coin.
Yous vous appreiez a en sou-
lever le couvercle quand la
porte s¢ referme. Un SQUE-
LETTE vétid’unelongue ca-

Pe Noire avance Vers vous:

Vous devez le combattre.
SOUELETTE ~ HAB: G END.:6

Sivoussortez vainqueur de ce
combat, rendez-vous au 201,

19
Vous l'ouvrez et vous décou-
vrez un homme pendu’d une
solive, au-dessus d’une forél
de cranes fichés dans des

pieux. Tout 4 coup. les levres
de P'homme... remuent, libé-
rant des sons trés indistinets.
Vous tendez 'oreille et vous
comprenez -alors que vous
etes son prisonnier. Cepen-
dant, il ajoute que si vous re-
pondez correctement 4 une
queslion. VOUs Trelrouveres
votre liberté. Sinon. votre
crine sajoutera 4 ceux des
malheureux aventuriers qui
ont échoue dans leur quéte de
Kénati. Rendez-vous au 17.

20
Encore tremblant, vous vous
dirigez wvers des arbres

fruitiers dans intention de
vous restaurer gquelque peu.
Maisa peineavez-vousessaye
de cueillir I'un des [ruits que
les branches essayent de vous

agripper.

ARBRES HABR. . 10 END.:6
Si vous éles vaingqueur, vous
essayez de cueillir 'un des
fruits, mais vous constalez
avec amertume quiils sont
plus durs que de la pierre. En
maugreant, vous vous enga-
gez dans un chemin oriente
vers le nord. Rendez-vous au
233,

21
Vous avancer prudemment
dans le couloir. Soudain.
vous¢roisez un homme trapu
portant un plateau en argent
sur lequel est posé un verre de
cristal. CC"."?I’FGWHIIL"[‘LT.HT‘LII-
quide coloré et 'homme vous
invite & y gouter. A la déro-
bee, vous surprenez 1 sourire
use de ce valet. Voulez-vous
goiteracette boisson ?Sioul,
rendez-vous au 136. Si 1el
n'est pas votre choix, vous de-
VeE vous rendre au 157,

22
Vous suivez pendant quel-
ques temps le chemin rocail-
leux, qui se termine devant
I'entrée d'une sombre grotte.
Vous hesitez quelque peu,
mais finalement, vous déci-
dez d’y penétrer. Clest alors
qu'une patte poilue et forte-
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ment musclée sabat sur votre
epaule,

MINOTAURE HAB.:7 END.:4
Si vous éles vaingueur, vous
pouvez vous précipitez hors
de la grotte, et revenir & labi-
furcation (rendez-vous au9),
ou Fexplorer pour voir ce
gu'elle peut cacher (rendez-
vous au LIT).

23

A peine avez-vous avalé une
bouchée de la brioche que
vous vous ecroulez sur le sol
envoustordant de douleur. Si
vaus ne posséder pas de po-
tion curative, voire aventure
se termine ici. Mais si, par
chance, vous en avez avec
vous; rendez-vous au 272,

Sanshésiter, vous faites demi-
tour, et vous courez a perdre
haleine dans le tunnel. Jus-
qu'au moment ou le sol se dé-
robe sous vos pieds. Le hurle-
menl  que  vous  poussez

s'atténue peu a peu, alors que
vous tombez dans une pro-
fonde oubliette, et cesse au
moment oll VOUSs Yous empa-
lezsurles picux quisont fichés
au fond, Ayez donc un peu
Fh;s de courage la prochaine
015

25
Vous marchez ainsi pendant
un bon guart d’heure, jusqu’a
apercevoirunetoursurlecone
droit du chemin. Vous vous
en approchez. Rendez-vous
aunl15.

26

Une immense vigne dont le
sol est couvert de champi-
gnonss'ofire au bout de quel-
ques temps 4 vos yeux. Vos
pieds fatigueés trouvent ce
contact bien agréable. Non
loinde vous se trouve une lar-
ge pierre plate. Si vous déci-
dez de vous v asseoir. rendez-
vous au 32, Mais si la faim
vous tenaille trop., vous pou-
vez ramasser quelques cham-
pignons pour les manger.

Rendez-vous au 53,
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1'.?
Vous entepdez un élrange
brutt qui semble venir-dans
votre direction:- EL. en effet.

at bout du chemin une énor-
me boule notre. dans laguelle
sont encastrees deux perles
brillantes ‘sembilables d des
yeux. qui-glisse “doucement
vers vous. Sila prudence vous
dicte de ::Iugdmcr volre epec,
rendez-vous. au 48, Mais si
vous pensez avolr affaire 3
une créature. et ce. malgre la
curieuse dpparence de celte
chose. rendez-vous au 149.

Cx Faox »odit-il. Et, tout en
pronengant ce mol, il sap-

cruelle dansani dans son ceil,
. "u’mn, aventure sc 1 rmnw 11

29
‘Au 'm}ut de quelques {tl'npx
vous aravezau bord d uner-
vitre. De bizarres pnhmns
nagent dans ses eaux saumil-
. fres. Vousvous pencher pour
les observer. Les nombreuses

leur guenle, que vous decou-

sauter JUsqIa  vous.  vous
inguictent. mais vous fasci-
nent.egalement. Si vous vou-
lez utiliser la-gomme libérée
pat le monstre’d quatre tétes,
rendez-vous an 9781 vous
préférezcontinuer alesobser-
ver, rendez-vonsau 118,

a0
Vous arrivez i la hauteur
d'une demeure dont la porte
de bois est percée d une multi-
tude de petits trous. Si vous
voulez 'ouvrir, rendez-vous

VOUSvVOVeZ bienlotapparaire |

vous réveifle: un

‘proche ‘de vous, une ueur

rangees de dents acerées de

viez lorsquiils essayent: de |

d_ul'D_.SL 4rt_omm,muspn.-
ferez poursuivre: votre (che-
min, rendez-vous au 40. '

S 3l
L‘hommu n'a pas menti. La
hoisson st un“vin capilenux.

~Nous gagnez 4 points dEN-

DURANCE et 2 points de

CHANCE pour avoir.respecie:

les: régles de  'hospitalité.
Rendez-vous au 32.

32
Dés que vous étes assis, vos
paupicres salourdissent.. et
vous sombrez dans. un pro-
fond sommeil: Un hquldc sl-
cre qui coule sur votre joue
homme
samuse a vous envoyer des

i gr&ms de I'?_li\-'tﬂ qt,II -] ccmacnl

sur votre visage! Il tient une
oulre a ka main, etvous pro-

«posede partager levin quelle

contient: 51 vous atcepter,
rendez-vousau 31, Sivousre-

fusez. rendez-vous au 95.

33
i Menbungz le Vizir n’a pas
diamis ». Mais comme vous
insistez, il vous proposec de su-

birung epreuve, Sivous desi-

‘1éz passer I'épreuve. render-
vous alr 75. Si vous preférer
dégdiner votre épte. rendez-
vousau 54

4
Le monstre se précipite der-
rigre vous ¢l ne tarde pas d
vous rattraper. Puis.enondu-
lant, 1l vous entoure, vous en-
veloppe. Bientot vous éles
pris dans une masse gluante
dont vous ferez parti€ a toul
jamais. Le monstre posséde

‘maintenant une téte de plus @

la véire...

35

Lentement, - elle tourne

_autour de vous. Lentement,

elle se rapproche de vous.
Aussi rapide .queleclair, elle
vous asséne un violent coup

S0 lErIl]l ne et
315 gt
mense salle, au centre de la-

zl].l_le”rz trone un sarcophage
ont les. parois racontent le

“voyage du seleil. Vous vous’

e dapprochez, et vous vous
penchez @ uné coquille gon-
flée. dorée et Strice de brun,
TEPOSE SUr Un coussin de ve-
lours jaune. Vious vous méfiez
et vons perces de votre épée,

“cequi vous semble étré un bis-

cuit ! Une fumée jaune s'en
degage. liberant une forme
élrange entourée de longs
cheveux blonds qui acero-
chent la ]umu:r»:, Son corps
long el fin se précise. Vous re-
connaissez le Magdelianne. le
genie du biscuit. Si vous pen-
sez qu'il vous sourit, rendez-
vousauS7. Siaucontraireson
visage se plisse en une gnma-
ce, rendez-vous au 99,

37 :
Le¢ monstre §'écroule sur le

sol, sans vie, Vous pouvez

Fexaminers de” plus prés, s
vous le desirez (rendez-vous
du S8) ou poursuivre volre
chemin (rendez-vous au 70).

Hricane puis répond que vous
vous etes trompe. I fait un
gesteet, aussitot. une multitu-
dede dards empoisonnés jail-

sur ld nuqtie. Votrc aventure

Vous pénetrez dans une im-

- MONSTRE

. aussitot vatre geste barbare:

Jasituation. Rendez- -Yous au

mentsansintérel, contient un

"-’..nrac&. R T

lissent destrous percésdansla
porte. Motre fiére expedition
se lermine ki,

5

Le chemin se poursuil & tra-
versla forel sur une assez lon-
gue distance, puis il oblique
vers la droite alors que la forét
fait place 4 une plaine. Alors
que vous arrivez a la hauteur |
d"un nouveau chemin qui de-
bouche sur votre droite. vous
apercevez devant wvous, 4
quelques centaines de metres,
un viilage qui vous parait de-
serl. el vous decidez de vous v
rendre: Rendez-vous au9(.

40
Vous vous eloignez. au plus
vite de ce lieu sinistrelet bien-
10t vous arriveza une bifurea-
tion. Rendez-vous au 236,

41

DELEPEE - HAB. 8 END
Si vous €les vainqueur : ren-
dez-vous au 62,

42 -
Vous essuyez volre €pée qui
est tachee d'un liquide bléusd-
tre.-Vious enjambez le'corps
inerte du valet et vous péné-
trez dans un luxueux hall bien
¢claire. Tandis qué vous
marchez, vous repenses a vo-
tre-combat et vous regreties

Aprés toul. ce valet avait des
rajsons pour vous empeécher
d'entrer si brutalement. Vous
¢les pris de remords mais
vOus e pouvezrien changera.

80,

43
Ce bout de papier. apparem-

message : « Cle sceptre posse-
de ‘des pouvoirs magiques.
VOus pourres
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vous introduire dans la de-
meure du Roi sans vous faire
arréter par ses valets. Si vous
nlaviez pas lu ce message le
seeplrenescrait plusd présent
qu'un vulgdire morceau de
hais »: Vous vous Félicitez de
Svotre curiosité et, quittant la
grotie, vous revenez au 9.

44

Vous sortez 4 Piéces d'Or de
volre hourse et vous les ten-
dez au garde dont le visage
s illumine aussitot. D'un ges-
te. il les saisit et les fait dispa-
raitre dans sa poche. Puis il
s'écarte de voire chemin ‘en
wvous faisanl signe de passer.
Aprés quelques pas. vous deé-
bouchez surla place du villa-
ge otl unc maison attire parti-
culiérement votre ailention.
Baticen boisdansunsiyle trés
tourmenteé. elle est extréme-
ment étroite. et-son toit effile
semble vouloir se perdre dans
le ciel, Vous yous dirigez vers
clle. etvousen pousser la por-
ie. Rendez-vous au 315.

45
Vous essuyez volre épée el la
rangez dans son fourreau,
Puis vous (ouillez le corps de
volre viclime el VOus (rouvez
une * fiole “sur laquelle: est
inserit  «Telepathien. Au
moment OuU VOUs vous en
saisissez, vous etes ébloul par
une bague en or incrustee
d'un lapis-lazuli. Si vous desi-
rez la passer a votre doigt,
render-vous au 66, 51 dau

contraire, vous préférez la

laisser - au doigt de votre
malheureux adversaire. ren-
dez-vous au 108.

46
Aprés des tours et des dé-
tours, lecheminse terminede-
vani uneimpesante demeure,
Vous vous en approchez el,
au-dessus de sa massive porte
de bois, vous pouvez lire
I'inscription suivante: « En
ces licux habitent un Roi et
une Reine. A qui tentera d’y
penétrer sera-offert la fortu-
ne... ow la mort !'» La porte
est solidement verrouillée,
Allez-vous tenter de Penfon-
cer (rendez-vous au 64), ou
preférez-vous revenir au car-
refour pour faire un nouveau
choix (rendez-vous au 101) ?

47
Vous sentez alors une telle
foree vous envahir que vous
regagnez tous les points d EN-
DURANCE er d'HABILETE que
vous avez perdus jusgu'alors.
Rendez-vous au 68,

48
Votre épeée s'enfonce dans
une masse moile, alors queles
perles ‘semblent briller d'un
eclat plus vill La boule est
maintenant sur vous. Tou-
joursglissant. elle vous absor-
be dans un:horrible bruit de
succion, Votreaventureseter-
mine ici.

49

« La porte s'ouvre sur un cou-

loir. Rendez-vous au 96,

: 1]

Vous enjambez le corps du
garde et, poursuivant votre
chemin. vous arrivez sur la
place du village ot une
maison attre particuliére-
ment votre attention. Batieen
bois dans un style tres tour-
menté, elle est extremement
etroite, et son toit effilé sem-
ble vouloir se perdre dans le
ciel. Poussé par la curiosite.
vous vous dirigez vers elle, et
vous en poussez la porte.
Rendez-vous au 313,

51

Le vieil homime vous sourit et
vous dit que Kénati se trouve
plusal'est. Vous le remerciez
et lui donnez 1 Piéce d'Or.
Vous continuez votre chenin
qui obligue mamtenant vers
la gauche. jusqua se diriger
vers Pouest. Rendez-vous au
13,

52

Quelque peu guilleret, vous
reprenez. votre chemin qui
s'enfonce maintenant dans
tne forét. Et bientot, vous ar-
rivez a une bifurcation. Allez-
vous continuer vers Pouest
(rendez-vous au 260). ou vous
diriger vers le nord (rendez-
vous au 39)?

53

Vous mastiquez un champi-
grion mais VOUs ¢les aussito
pris d’aflreuses deémangeai-
sons. Si vous possedez une
potion curative. rendez-vous
au 74, Sinon votreaveniure se
termine ici,

- 54
Vous avez affaire & Phardori-
te. linvincible garde du Vizir.

FHAR- :
"DORITE . HAB.: 15END.: 12
Si vous étes vaingueur, ren-
dez-vousaud9. !

55
Curiensement, vous  navez
aucun mald venira boutdece
monstre qui s'est transformé
enunliquide visqueux aupre-

mier coup d'épee. En haus-

synt lesépaules, vous faites an
- géste pour rengainer votrear-
me. mais ¢est avec la plus
arande difficulté: que ., vous
reussisseza la degagerdecetie
‘espeéce de colle. Vous y parve-
nez néanmoins et vous deci-
‘dez d'emporter un peu du li-
quide dans une feuille. Toul
en la rangeant dans votre sac,
vous constatez que les ro-
seaux s sont écartes, dega-

geant un passage.  Rendez-
vousau 76.

56

Vous franchissez. avec em-
pressement la porte qui se re-
ferme aussitot. Et vous vous
arrétez net devant une énor- |
me colonne au sommet de la-
quelle est creusée une niche
ol repose une statue repré-
sentant un ibis. Vous vousen
approchez : un personnage a
tete de mouche surgit alors
deviant vous. Son corps sem-
ble recouvert de petits parasi-
tes quine cessent de le grigno-
ter. Les insectes bondissent
SUT vous el aussitol vous eles
victime de démangeaisons si
épouvantables que cela vous
fail perdre 3 points d’ENDU-
RANCE. Llelfe vous regarde
en ricanant el ¢'est:seulement
alorsque vousvousapercevez
qu'il est criblé de trous et
qu'un liquide jaundtre coule
de ses yeux. 11 vous déclare
que vous pourrez emporter la
statuetie si vous reussissez 4
tuer un loup-garow que vous
aurcz d affronter avant d’at-
teindre Ia colonne. LElfe se
transformealorsenun redou-
table loup-garou aux petits
yeux rouges el aux longues
oreilles pointues. Il pousse
d horribles gémissements, et
des flots de sang s'échappent
de sa gueule. Allez-vous pro-
fiter d'un moment d’inatten-
tion de ce redoutable adver-
saire pour essayer de fuir
rendez-vousau 77), ou préfe-
rez - vous le combatire (ren-
dez-vous au 28) 7

57
11 savanee vers vous, vous fi-
xant de ses beaux yeux pers.
Vous €tes fascine. Soudain, il
Se FUe SUT vous, sansvous lais-
ser le temps de saisir votre
éple. Ses  longs  cheveux
sOyeux vous entourcnt, vous
ligotenl, vous enserrent, vous
etouilent. Clest ainsi que sTa-
chéve Yotrd aventure,

58 :
Surmontant votre dégoiit,
yous vous  approchez du
monstre. Ce faisant, vous re-
marguez une petite niche
creusée dans le'mur de droite
du couloir. ‘Sans doutle l¢

‘monstre en était-il le gardien.

Vous v plonge: Ia main ; elle

‘contient une petite clef d’ar-

gent. ainsique 10 Pieces d'Or
que yous rangez dans volre
sac. Maintenant. vous pou-
vez vous diriger vers la bifur-
cation. Rendez-vous au 79.
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59
Apparemment, ce n'étail pas
la bonne réponse puisque
vous vener d'éire transperce
par une multitude de dards
empoisonnés quiont jaillipar
les trous de la porte. Votre
brillante expédition se termi-
ne la.

6l
Vous dégainez votre epee,
mais. aussitor cing  cranes
sautent des picux sur lesquels
ils reposaient, et volent dans
les airs en faisant horrible-
ment claguer leurs machoires,
Vous les combatiez les uns
apres les autres.

HAB END.
CRANE] 2 5
CRANE ]I | 2
CRANETI 5 3
CRANETY 3 ]
CRANEV 2 4

Sivous sortez vivant de cette
partic de billard. rendez-vous
au 40,

61
Possedez-vous une dague 7 Si
tel est le cas, vous en menacez
les etres velus qui, aussitot, se
transforment en un énorme
rocher qui s'écrase sur lesol.
Rendez-vous au 103, Si vous
n-avez pasdedague. ilne vous
reste plus qu'a couric ! Ren-
dez-vousau 82,

62
Vous voulez vous arréier un
instant pour prendre un re-
pas 7 Sage décision ! Vous ga-
gnezde ce fait 3 points d'ExN-
DURANCE. Rendez-vous -au

-

63
Aprés avoir jete vos affaires
péle-méléautour de votre sac.
le roi en sort le sceptre et de-
meure ebahi. 11 vous supplie
de I'echanger contre un mon-
ceau de richesses. dont le ser-
re-téte de la Reine. Vous ac-
ceplezavec joie, meme sivous
ne voyez pas trés bien 1utilité
de ce dernier objet. Yoict ce
gue le Roi propose : (Prenez
soin de le noler sur volre
Feuille d' Aventure) ; 30 Pieces
d’Or, unegousse d’ail. uncas-

que dlinvisibilité, une potion

« Controle de Pesprit », qua-
tre  mesures e  potion
d'adresse (ajoulez 4 points 4
votre ‘total d'HABILETE).
VMous gagnez egalement 3
points de CHANCE ct... le ser-
re-téte que la Reine vient vous
remetire en personne ! Vous
saluez poliment ce charmant
couple et vous quitlez le pa-
lais. votre sac bien rempli,

Rendez-vous au 101, §i vous
_nepossedez pas lesceptre, vo-

tre aventure se termine ick.

64
Tentes volre chance : 51 Vous
étes Chanceux, la porie s'ou-
vre 4 la volée (Rendez-vous
au 106). Si tel n'est pas le cas,
vous perdez 1 point d'endu-
rance pour vous étre fait mal
a l'gpaule el vous revenss au
101. :

65

La woix chevrotanle s'est
trompée : le couloir se lermi-
nie bien'en cul de sac. mais il
vous est tout a faitimpossible
de saisir la moindre des feuil-
les de vigne peinte sur lemur !
En haussant les epaules vous
decidez: de faire demi-tour,
lorsquetout Acoupune feuille
se detache du mur, et tombe d
vos pieds ! Vous la ramassez
ef. aprés avoir hésité, vous la
portez &4 votre bouche. Aussi-
tét e mur:qui vous fait face
s évanouit, vous: permettant
de poursuivre votre chemin.
Rendez-vous au 165,

66

Vous retirez la bague qui cer-
ne son majeur el vous la pas-
sezavolredoigh Aussitotune
nouvelle foree jaillit en vous.
Vous gagnez 2 points d'HABI-
LETEel 5 points d ENDURAN-
CE, Rendez-vous au 108.

67
Vious appuyez surun « C»,
mais une irappe souvre et

vous tombez lourdement sur
unesurfacehumide. L obscu-
rité est totale. Mieux vaut al-
lumer une torche! Rendez-
vousau 122, :

68
Deux escaliers se trouvent 3
I'est de la piéce : I'un monte;
Pautre descend. Lequel vou-
lez-vous prendre @ celui qui
plongedans lesentraillesdela

terre (rendez-vous au 209), ou
celui qui se perd dans le pla-
lond (rendez-vous au 243).

69

w Courageux aventurier. ta
generosité vient de e sauver
la vie. Aussi vais-je te donner
un renscignement qui te sera
de la plus grande atilité. Tu'te
trouves actuellement dans la
direction qui peut te mener la
ol repose Kénati. Cependant
tudevras tout d’aberd te diri-
ger dans le sens oppose pour
trouver le bon chemin qui t'y
ménera. Et je vais t'aider en
cela, Tu vas dormir el. lors-
que tu tUéveilleras, o te re-
trouveras en un lieu peu éloi-
gné d'ici,. o un homme
t'offrira un peude vin. Accep-
te-le ». Rendez-vous au 110,

70

Deux couloirss offrent main-
tenant 4 vous: Fun: orienté
vers 'ouest, et 'autre vers
I'est. Si vous vous dirigez vers
I'ouest, vous allez marcher
pendant unecentaine de mé-
tres, avant dedéboucher dans
un nouveat couloir orienté
vers le nord-ouest. Rendez-
vous au 298. Vers l'est, vous
constatez que le couloir se
transfornie eén une éspéce de
boyau laille dans le roc. Si
vous choisissez celte direc-
tion. rendez-vous au 159,

71
En maugréant, vous prence

les piéces de votre bourse, et

vous les lui donnez. Pour tout
remerciement, vous ‘nlavez
droit qu'a un grognement,
mais il vous faisse néanmoins
passer. Vous pressez le: pas
pour vouseloigner le plus vite
possible de cel individu peu
hospitalier. tout en vous de-
mandant sivous vous trouvez
sur le'bon chemin. Alors que
vous étes perdu dans ces pen-
5608, vous vous heurtez pres-
quea un homme de haule sta-

| ture, revétud une djellaba, Et

il vous semble tout a fait evi-
dent que le redoutable cime-
terre qu'il tient diune main

&l ferme n'a pour bul que de

vous empécher d’aller plus
loin. « Ta présence en ces
lieux est temein de ta bravou-
re, oude 1a chance, misérahle

1 dévot de Kenati, dit-il d'une

voie tonnante. Si tu penses
que e'est ton courage yui U'a

permis d’arriver jusqu'ict. |

alors tu vas dévoir me com-
battre pour poursuivie {a

quéte. Mais situ crois plusen

ta bonne étoile, tu peux enco-
re Uenfuir: je ne férai rien
contre tor. » Avousde choisir
ceque vousallez faire 1 accep-
terle combat (rendez-vous au
113). ou tourner les ralons
sans demander volre resie
{rendez-vous au 24).

72
Il vous répond que Cesvihesa-
mep est son nomet qu'il estle
souverdin du royaumede Ce-
;}é]hesam¢p ! Rendez-vous au

73

Vous étes dans un vaste tun-
nel dont vous ne voyez pas fa
fin. Voire torche éclaire des
parois récouveries de mous-
se, el gorgées dhumidite
Soudain deux portes se dres-
sent devant vous, I'uneen ar-
gent, Pautre en bronze. S
vous voulez pousser 1a porte
en ;irgenl. rendez-vous au
135: Si vous préferez ouvrir la
porte en bronze, rendez-vous
au2l:

74
Vous avalez la potion en gn-
magant et, 4 votre grand sou-
lagement. les demangeaisons
cessenl aussitot. De rage
vious levez le pied pourecraser
les maudits champignons.
mais vous etes alors saiss
d'étonnement en découvrant
5 Piéces d'Or d la place exacte
onvousavez cueillilechamps-
gnon empoisonng, Sans hesi-
ter, Vous VOUS en Saisisser

et e g

S—

B o el T




Maintenant. allez-vous pour-
' suivre volre chemin (rendez-
vous au 95), ou preférez-vous
prendre un peu de repos (ren-
dez-vousau32) 7

75
Le garde vous faitentrer dans
une petite piéce faiblement
eclairee. Uneestrade se duesse
au centre de cette pigce. De
| multiples outils tranchantscn
tapissent les murs. Dans un
coin sombre, un  pent
| bonhomme robuste semble
prendre un grand plaisir a
| jouer avee un hachoir et une
| scie. Son unique il roule au-
dessus de joues couturees de
balafres. 1l vous fait signe
d'avancer et d"un geste, vous
montre un siége, L'épreuve
consiste & découvrir I'ana-
gramme de la celébre monta-
ne Ervoul. Yotre visage s'il-
umine. Si vous choississez
«revolu v, rendez-vous au
28.Sivous préférez dire « lou-
vre », rendez-vous au 86,

T6
Une immense prairie ver-
doyante soffre & vos yeux.
Yous marchez droit devant
vous. Rendez-vous au 29.

| 77
| Le loup-garou vous rattrape
en un instant. Sa force est co-
lossale et la faim qui le harcel-
lenefaitquajouterdcela. llse
Jette sur vous et, plantant ses
longues canines dans votre
corps, il vous déchiquette en
un nstant, Vous aver échoue
dans votre mission.

78

Vous avez vaincu le génie du
biscuit el vous gagnez 2 points
de CHANCE. Vious trouvez les
cheveux si beaux que vous Ies
coupez, les tressez et en faites
une perroque. Au fur ¢t a me-
sure que vous effectucz celie
tiche, lescheveux brunissent.
Quand vous I"avez lerminée.
la perruque que vous lenez
dans vos mains est & un noir
de jais. Vous la rangez dans
volre sac. Rendez-vous au
b 217.

79
Vous n'avez fait que quelques
pas, lorsque vousentendez un
etrange bruil ressemblant @

i unsautillement. Et vous écar-

quillez les yeux en voyant ap-
paraitre devant vous un hom-
me 4 la téte ronde, au teint
pile, sautant sur son unique
et étrange pied plat. 11 s’arréte
adeux métresde vouset enga-
ge laconversation. 1l vous dil
qu'il se nomme Rudoc. 1l
vous raconte qu'il & été chan-
gépar le monstre que vous ve-
nez de combatire, en une for-
me dont il ne connait pas
I'apparence. Yous éles son
sauveur car vous possédez la
clef magique qui lui fera re-
prendre sa véritable apparen-
ce. Vous prononcez le mol
que vous lisez sur la clef et il
s¢ tramsforme aussitdi en un
homme de grande taille dont
la coiffure carrée entoure un
visage volontaire. Il porte un
pagne brodé d'or et un sac
pend 2 sa ceinture decuivre. T
vous remercie et vous donne
le renseignement suivant:
w Si vous voulez mener a biem
volre mission. n'oubliez pas
les cing attributs de Kénati ;
Je vous offre mon pagne. Bon-
ne chance ». Puis vous conti-
nuez votre chemin jusqu’a la
bifurcation. Rendez-vous au

Vous combattez le Magde-
lianne :

MaAG
DELIANNE

Si vous gagnez la partie. ren-
dez-vousau 78,

81
Si vous acceptez de vous sou-
melire & I'epreuve, rendez-
vous au 133 sinon rendez-
vous au 102,

7 122
Leas &wes velus vous ratira-
pent. el vous &les vite submer-

gé sous le nombre. Votre bnl- |
lante carriére d’aventurier se |

termine bien sombrement !

83

Vous frappez. Une magmii-

que jeune fille aux longs che- 8
veux blonds tressés parsemés |

de petites émeraudes, vous
ouvre, Ses grands veux bleus
semblent vousconnaitre, Elle
vous offre "hospitalité. Ac-
ceplez-vous Ja tasse de the
du'elle vous tend de ses doigts

fins et longs (rendez-vous au
104) ou préférez-vous décli-
ner son offre (rendez-vous au
300.)

K4

Vous auriez di écouter plus
altentivement les conseils du
valet (st vous ne 'avez pas
combattu) ; il vous avait
pourtant mis en garde ;

« 1l ne faut pas contraindre le
souverain ». Les forcesinvisi-
bles, constituagt la garde in-
separable du Roi, s¢ deé-
chainent, jetant sur vous des
sorts malefiques destines 3
vOus ansanur. Vous n'étes
bientot plus qu'un petit tas de
chair noiratre. Votre quéteest
terminee.

HAB OEND.: 12 L

LE RAPT 129

85

Le cceur battant & tout rom-
pre, vous courez du plus vite
que vous le pouvez dans le
tunnel. Bientot, vous arrivez
a une bifurcation. Allez-vous
vous diriger vers le sud (ren-
dez-vous au 258). ou vers le
nord (rendez-vous au 12) ?

86

« Trés bien. dit=il. Tu peux
franchir la porte, et poursui-
vre ton chemin. Mais prends
garde ;le Mizirestabsent pour
le moment, mais il ne va pas
tarder a revenir, Aussi, ¢loi-
gne-1oi le plus vite possible de
son domaine.» Rendez-vous
au 107,

87
A peine aveéz-vous sorti
Famulette, que V'éclair de Ja
gargouille se désagrége. Et le
monstre lui-méme se jette i
VoS pieds en criant : « Pitug!
Maitre, pitie ! Comment pou-
vais=j¢ savoir 7... Prenez mes
sandales ; elles pourront vous
étre utiles. Prenez également
cette Ecrru ue. Et sachez
gquau bout de ce chemin se

trouve le donjon ’un redou-
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1zble monstre. Surtout, Mai-
tre, n'v entrez pas!» Surce,
il saute sur le socle qu'il avait
abandonné peu de temps
auparavant, etreprend safor-
me de statue de pierre. Ren-
dez-vous au 309,

.1, S
Vous appuvez sur la lettre
« E »etuneechelle sedéroule.
Vous la saissisez et grimpezs
rapidement. Rendez-vous au
310.

89

Un liquide sucreé quicoule sur
volre joue vous réveille: un
homme s'amuse 4 vous en-
voyer desgrains de raisin qui
s'écrasent sur votre visage. Il
tient une outre 3 la main, el
vous propose de partager le
vin qu'elle contient. 51 vous
acceptez, rendez-vous au 31.
Sinon, rendez-vous au 95.

%0

Mous marchez maintenant
dansla rue principale du villa-
ge. Aucun habitant 2pas la
moindre trace de vie. Quelque
peu désemparé, vous vousar-
rétez. . Allez-vous appeler
dans l'espoir que quelgu’un
vous entendra (rendez-vous
au 302), ou jugez-vous plus
prudent de le contourner
(rendez-vous au307) ?

91
Vous ouvrez brusquement la
porte : quatre hommes soli-
dement armeés vous font face.
La partic est par trop inégale.
et vous perdez | point de
CHANCE. Faisant demi-tour,
vous traversez voire chambre
en hate, et vous sautez par la
fenétre. Rendez-vous au 112,

9

Vous vous apprétez a lui en-
voyer un coup de poing mais
volre geste simterrompt lors-
qu'ung fléchette  vous
transperce la gorge. Votre
corps tombe dans un bruit
sourd. Votre aventure se ter-
mine ici.

93
Devantyotre airahuri, le vieil
homme éclate de rire; « Ne
cherche pas trop a compren-
dre les etranges événements
dont tu peux étre le témoin,
dit-il. Qu’il te suffise de ne pas
oublier les cing attributs de
Kénati, Je vais te donner un
renseignement précieux : fais
preuve de courage devant les
quatre tétes». Et sur ces

mots, il disparait. 1l ne vous
reste plus qu'a vous remettre
en route. Bientot, le chemin
obligue vers la gauche. Ren-
dez-vous au 13.

94

Vous fuyez, mais comme. un
feu foller «la statue qui
marche » apparait 4 chaque
detour que vous faites. Elle
YOUS Crie que vous ne sortirez
jamaisde la, sivous ne 'écou-
tez pas. Sa voixestsuppliante,
Que faites-vous ? 51 vous de-
cidez de Teécouter. rendez-
vous au 182, Mais si vous pré-
férez vraiment vous enfuir,
rendez-vous au 202.

95
Vous depassez un carrefour
el pelu apres, voire roufe sc
partage en deux. Allez-vousa
droite 7 Rendez-vous au 116.
A gauche ? Rendez-vous au
27.

06

Vous vous avancez prudem-
ment dans le couloirdont les
murs sont ornés de peintures,
Vous vous arrétez soudain
lorsque qu'une voix cheyvro-
tante venue de nulle parts'éle-
ve dans le silence : « Mangez
une des feuilles de vigne pein-
tes sur la paroi qui vous bou-
chera bientot ce passage ».
Vous reculez terrifie. mais ra-
pidement remis de votre émo-
tion; vous reprencz votre che-
min. Rendez-vous au65.

97

Vous jetez ce que Nous posse-
dez du liquide visqueux dans
la riviére, et il forme aussitot
un pont étroit sur lequel vous
vous engagez. Yous conti-
nuez votre route sans ren-
contrer de nouveaux obsta-
cles. Rendez-vous au 25.

98
Le loup-garou s¢ met a tour-
ner-autour de vous, 1E$ :.'eux
étincelants de rage,

LOLIP-
GAROLU HAB. :6 END.:9
81 vous sortez victorieux du
combat vous pouvez prendre
la statuette, et rendez-vous au
119,

99
Sa grimace dévoile des dents
si éclatantes, mais si acérées
que vous en éles ébloui au
point de devoir en fermer les
yeux. Ce que vous faites tout

en dégainant votre eépee!
Rendez-vous au 80.

100

Vous vous trouvez a I'entrée
d'une élroile grotte. Votre
COurage vous poussed v péne-
trer. Cependant, 4 peineavez-
vous fait quelques pas, que se
dresse devanl vous un etre
dont I'apparence bestiale et
cruelle ne vous laisse aucun
doute. Vous faites face & un
Orque. 11 s’8élance vers vous
une hache a la main.

OROQUE HAB. 4 END.:5
Si vous éles Vaingqueur, vous
fouillez le sac de votre victi-
me, Rendez-vous au 276.

101
Vous foulez maintenant un
chemin sablonneux, ce qui
pourrait étre agreable si vous
n'étiez pas. tenaille par la
faim! Au bout de peu de
temps, Yous arrvez i un car-
refour: Une pierre gravee
margue chacun des chemins
que vous pouvez choisir. Al-
lez-vous vous diriger vers

'ouest qui est indigué par un
crane (rendez-vous au 174).
vers le nord dont la pierre est
gravee d'un éclair (rendez-
vous au 126), ou vers lest

dont le symbole est un cercle

d’or (rendez-vous au 195) 7

102
o Laseuleerreurgue tuaurais
pu commettre, ¢'est de vou-
loir te mesurer @ moi. Aussi,
tu peux poursuivre ta quéte
Prends cette direction. » Eril

vous indique un  chemin
oriente vers: 'est. Rendez-
vous au 154

103

Le rocher, en tombant. a
Creuse un enorme trou. qui
stagrandit. de plus en plus.
Vous réalisez rapidement le
danger. Tentez voire charce.
Si vous etes Chanceux: vous
parvencz @ l'enjamber : ren-
dez-vous au 303, Sinon, ren-
dez-vous au 134.

104
Aussitol tout se brouille de-
vant vos yeux. Etil vous sem-

' N




ble avoir dormi pendant des
années lorsque Vous reprencz
conscience. Rendez-vous au
260.

105
Lesdeux gardes éclatent d’un
rire amusé, puis retrouvant
leur sérieux. ils vous infor-
ment gue vous vous [rouvez
dans la chambre de la Reine
etnondanscelledu Roi. LTun

d’eux vous demande si vous [

connaissez lechitiment réser-
ve aux menteurs. Vous lui ré-
pondez que ce n'est pas le cas
et les deux gardes vous lient
les pieds et les mains, Puis ils
appellent leur Reine. Une
fernme trés belle apparait
alors dans un bruissement de
soie. A volre grande stupeéfac-
tion. au licu de vous expedier
dans un cul-de-basse-fosse
comme vous le craigniez, elie
vous précise que la chambre
de son mari est la premiére
que vous rencontrerezen lon-
geant le conloir. Elle vous in-
digue une autre porte que cel-
le que vous ayicz empruntée

pour entrer dans cetle piéce.

A peine 'avez-vous franchie
que le sol se derobe sous vos
pieds. Vous vous écrasez en
un miserable petit tas dans les
oublieties, et votre corps de-
sarticulé succombe dans un
derniersoupir... Clestlafin dt:
vOlre aventure.

106

Vous relevez la teéte et reculez
d'un pas. Une gigantesque
créature, le visage constelle de
pustules. vous barre la route.
Son armure de cuir semble
impeénéirable et ses muscles
puissants vous découragent
quelque pew. Clestun valet du
Roi solidement armé. Ses
yeux ecarlatés vous [ixent
d'un air méfiant. Possédez-
vous lesceptre 751 oui. sorlez
le vivement de votre sac ¢t
rendez-vous au 137, 51 vous
ne I'avez pas, vous pouvez re-
venir au 101 pour faire un
nouveauchoix, oucombattre
ce puissant valet en vous ren-
dantau 179,

107

Vous poursuivez votre che-
min. Soudaindeux portes en
bouchent I'issue. La porte de
droite est en albatre sculptee.
Celle de gauche en bois ver-
moulu, Si vous désirez pren-
dre la porte de droite.en alba-
tre. rendez-vous au 117. Si
vous préférez ouvrir celle de
-gauche, rendez-vous au 49.

108

Le tunnel monie mainienan!
en pente douce, et bientot
vous drrivez devant une mas-
sive porte de bois. Yous len-
dez la main et. a votre grande
surprise, une légére poussée
suflit pour qu'elle s'ouvre si-
lencieusement., Vous vous
trouvez maintenanl dans une
grotte de peu de profondeur.
Quelques pas. L vous gies 4
I'air hibre. La nuit est tombeée
depuis longiemps mais. non
loin delendroit ot vous vous
enez. voUs rémarquez une
batisse dont les fenétres sont
eclairées, Et en vous appro-
chant. vous constatez quil
doit s'agir d'une auberge,
puisqu’une enseigne qui est
accrochee au-dessus de la
porte annonce Bienvenue, Si
vous. voulez penétrer dans
cette auberge, rendez-vousau
139. Mais si vous pensez qu’il
est plus prudent de dormir a
la belle étoile, rendez-voustau
150,

109
Vaos reflexes viennent de vous
sauverlavie :d’'un bond. vous
avez sauteé par-dessus le repti-
le. el vous faites maintenant
face dux gquairc hommes.
Rendez-vous au 252,

110

Avant que vous n'ayez pu re-
pondre, la boule se fond dans
lair. Cependant. I'une des
perles est tombée sur le che-
min, el vous vous baissez
pour la ramasser. Mais a
peine y avez-vous touche. que
VOUS VOUS SeNicy gagne parun
profond  sommeil. Rendee-
vousau 89,

111
Aprés avoir allumé une nou-
velle torche, vous examinez le

sol de la grotte. Et vous ne
pouvez retenir un ¢ri de satis-
factionen remarguant uncof-
fret @ moitié enseveli sous un
tas dos désagregés. Vous
soulevez le couvercle du col-
fret a I'aide de votre épée el
VOUs ¥ LIOuves un scepire.
Tresallonge. ilest termine par
un aigle ouvrant ses ailes in-
crustees de diamanis et
d'émeraudes. Alors que vous
VOUS €N empares, vous grima-
cezdedouleurcar uneaiguille
empoisonnée  s'est  plantee
dans votre poignet. Vous per-
dez 4 points d ENDURANCE.
Si vous £les toujours vivani
(c'est-d-dire si-votre total de
points A ENDURANCE €50 5u-
périeur d zéro) vous parvenez
au prix d'un cffort surhumain
@ extraire la flechette et vous
la jetez au sol en poussant un
juron. Votre altention se por-
te 4 nouveau sur le sceptre.
Tandis que vous contemplez
sa bedute et soneclat, vousre-
marquez  .que  le coffret
contient ¢galement un mor-
ceau de parchemin. Vous
vous en saisissez. Rendez-
vousau 43.

112
Vous atterrisser lourdement
aterre. ce quivous faitl perdre
2 points 'ENDURANCE. Sans
plus attendre, vous vous éloi-
gnez en courant. Bientét ala
palelueur de lalune. vous dis-
tinguez unchemin quise diri-
ge vers est. Rendez-vous au

200.

113
L air farouche, vous tirez vo-
ire epee. _
GARDE ~ HAB :12END.:10

Si vous éles vaingueur, ren-
dez-vous au 45,

114
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sur uneassez longue distance.
Bicntdl, vous apercevers une
lucur devant vous. 1 vous ne
tardez pas a déboucher alair
libre. Vous éteés au pied de la
montagne, et devant vous des
champs s'¢tendent & perte de
vue: Le soleil est haut dans le
ciel. Rendez-vous au 279,

115
I1vousdemandede luidonner
unobjet.en or. Si vous en pos-
sedez. rendez-vousau 183, 5i
vOous n'en possédez pas. ren-
dez-vousau 161.

116
Votre marche est interrom-
pue par une €norme pierre
blanche et plate. Si vous re-
broussez  chemin, rendez-
vous au 27. Si vous preferez
contourner cet obstacle, ren-
dez-vous au 128,

117

Le temps ou les portesen al-
batre cachaient lajoie de vivre
est révolu ! Vous vous irou-
vez en effet devant une porie
de ce genre. Mais. 4 peine
I'avez-vous touchée que vous
etes reduit en cendre. Volre
aveniure se termine ici,

I 118

Les poissons vous. subju-
guent. Vousvous penchez du-
vantage. A el point que vous
vous senlez attire et, perdant
I'équilibre, votre aventure se
termine dans la guenle de vo-
races piranhas.

119
Soudain la colonne se dépla-
ce, laissant apparaitre un es-
calier. Sans hésiter, vous
commencez a4 en monter les
marches. Vous montez et
montez. pendant ce qui vous

Le tunnel se poursuit vers'est
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semble éire une éternite, cet
escalier en colimacon, yous
passez devant une- enorme

par débaucher dans une vasie
plaine: « Une  multitade de
monstres ignoblés sont pen-
dus a.des polences que des
homimes ghauves-souris met-
tent en feu. Cé spectacle vous
degonie tant que vous préfée-
rez  redescendre Pescalier.
D'autant = plus “que  les
monstres’ vous ont apergy !
Revenantilagrandeportede
ler. vous la poussez. et elle
souvre - sans difficulté. Ei

c'est les yeux ronds de surpri-
s que vous conslaléz que
volis vous lrouvez dans une
vallée, -au pied de la monta-
gne. Nonloindevous, sedres-

dant un vieux chateau. 1l st
ornédetétes demortsetdede-
pouilles de monstres. Toul'a
coup le portail s‘ouvre. en
eringant. Vous le franchisser
el ¥ous pénetrezdans un som-
bre chateau. De -multiples
couloirs _s'offrent 4 vous.
Vous en - remarguez: Lrois
étrangement  éclairés. Dans
Fun, Motte une lumiéréverda-
tre, dans Pautre. ung lumiére
blafarde. dans le troisiéme,

vous choisissez - le - couloir
£rlairé de. vert, rendez-vous
4u 298 Pour le deuxiéme; ren-
dez-vous au 16. Si vous préfé-
rez la lumiére indefi mw:hir:
rendez-yous au 5,

5 120
A la’ fin .de Ja chanson. elle
vous demande d'approcher.

porie de fer, et vous finissez .

seun immense portail gar-

une lumierdindenissable. Si

Si vous acceptez dede faire,
. rendez-vous vous au 251. Si-
. non, rendez-vous au 273

121

Vous ocuvrez la porte et-vous
vous .enfonces dans un sou-
terrain. Aprés quelques pas,
vous réalisez que ce souter-
rain: n'est quun cul de sac.
Alors que vousvous apprétez
a faire demi-tour, un éboule-
ment se produit derrierevous,
bouchant complétement tou-
te sortie. 1l ne vous reste plus
qu'da mourir de faim. Ici s7a-
.cheveivolre quéte.

122

Vous vous trouvez dans une
caverne. ™Non. loin de vous,
vous rémarquez un coffret.
Nous Uouvrez, 1l contient un

magnifique poignard que
VOUS prenez. Rr:ndw-mus au
271

123 _
Son visage 5'illumine. « Bra-
voun, s'écrie fe Sphinx. Puis sa
téte pivote et vous indique la
direction du nord. Réndez-
vous au 144,

124
Bientot le chemin remonte. el
VOLS VOus relrouvez i nou-
veau marchant danslaplaine.
Rendez-vous au 145.

125
Vous courez a toules jambes,
Vous entendez a peine le sil-
flet du garde que cing hom-
mes solideément armés déebou-
cherit delasortie. Vousn'avez

pasletempsdereagir quedéja

on: vous coupe la tére. Elle

“roule sur le tapis rouge. Ainsi

siachéve votre quéte.

126
Lecheminaboutitdevant une
auberge - 4 l'enscigne  de
{'Eclair. Vous en poussez la
porte. L'aubergisle ne parait
pas contenl de vous voir et
vousdit qu’une chambre vous
colitera 5 Pieces d"Or et cha-
que repas 2 Piéces d’Or. Etes-
vous. assey fortuné pour dé-
boursercette somme(sachant
que vous devrez prendre deux
repasencelicu) 7 Sivous pou-
vez dépenser 9 Piéces d'Or
dans cetle auberge, rendez-
vous au 156, Mais, s1 vous ne
le pouvez pas. ou vous ne le
voulez pas. vous révenez au
101 pour faire un nouveau
choix. Maisvous perdez alors
3 points A ENDURANCE.

127
Vous drrivez dans un jardin
dans lequel vous remarquez
de nombreux bassins. Vous
vousapprochicz de 'undeux
lorsgu’un personnage revéiu
d’un cotte de mailles vous fait
face evvous crie :
o« Qui ose donc entrerdans les
Jardins de Pestobasol sans
sétre acquitte des 6 Piéees
d'Or ? » En disantcela il tend
sa main - Allez-vous les lul
donner? Rendez-vous au
148. Ou allez-vous Datta-
quer 7 Render-vous au 146,

.
Lo

128
La pierre 5ouvre soudain
comme un coquillage, et vous
happe comme une elfroyable
machoire. Yotre aventure se
terming ici,

129

Vous jetez le liguide au pied
de la belle apparition. Lente-
ment elle se dissout, et ne reste
plus bientét quiune dague
etincelante que vous pouves
emporter avec vous. sivousle
désirez. Vous reprenez votre
marche en constatant que
vOus eles epuisé, el vous
cherchez des yveux un endroit
ol vous arreter. Vous décou-
vrez bientél une pierre plate
et lisse. Vous vous assevez.
mais aussiton, vous avez Fim-
pression que la pierre bouge,
Eteneffet elle se souleve pour
laisser le passage a des élres
velus qui envahissent 'espa-
ce. Vous pouvez essayerdeles
‘combatire (rendez-vous au
190). Maisvous pouvez égale-
ment prendrela fuite (rendez-
vious aud).

130

La (rislesse vous.gagne en
contemplant la licorne quiest
maintenant étendue, sans vie,
a vos pieds. Aviez-vous le
choix ? Vous pouvez vousdi-
riger maintenant vers la porte
du'manoir. Une légére pous-
sée suflit 4. 'ouvrir, et vous
vOus retrouvez dans  ung
grande salle au sol de marbre
blanc et aux murs recouverts
de panncaux: dé: chéne
scultpé. Aucentre de la salle,
se dresse un trone d’or sur le-
quel un personnage de haute
stature est assis, A votre arri-
vée. il se léve lentement, les
traits déformes par la fureur.
« Etranger, dit-il, tu as péné-
trée malgre Uinterdiction qui
tavait e faite dans le do-
maine du dieu Userlitzat dont
tu as tué fes fidéles serviteurs.
Prepare-1oi d payer le prix de
cet outrage en combalttant le
dieu lui-méme. » E1. uneépée
Namboyanted lamain.ilsedi-
FIZE VErs VOUs.

USERLI-

TZAT HAB.: 1 END: 14
Si vous éles vainqueur, ren-

dez=vous au 308.

131
Vousarrivez i un croisement.
Vous avezlechoixentre 1est
(rendez-vousauw152), le nord-
cuest (rendez-vousan 173), le
nord (rendez-vous au 206).




132
 Vous fouillez le garde et vous
trouvez sur lui; 3 Picces d'Or
et une dague sau ‘manche

| diivoire. Vous prenez le tout

‘et, pensant que son fléau ne
Tui servira plus a rien. vous le
prenez  également. rendez-
NVousau 253 ]

P AR R
Vous deyez atleindre une ci-

d’une fléche et d'un arc que le

| maitre de Mars vous donne.

‘Lancez deuxdés: Sile resultat
‘obtenu est égal ou'inférieur a

dez-vousau 196 Sinonrende-
z-vousau 102.

.." : - 1"‘34 J 30
‘Unesinistrecréature surgitde

|/l crevasse. Son corps herisse
| “de pointes est surmonted’une |
b petitetéte percéededeux bou- |
les_rouges. Si vous voulez =
- vous excuser du vacarme que |88

vous avez provoqueé, rendez- |
“vous au 155. Sivous préférez |
la combatire. rendez-vousan |&

17 R

A peine avez-vous pousse la-
porte, quiun grand aigle de
mer. fond. sur: vous; ‘bientot
suivi par une multitude de ses
congenéres. Vous ne pouvez
- rien fairé pour leur échapper.

2036

| Vousavalez le liquide et vous |

yous sentez tout etourdi. Le
couloir devient trouble, bas-
cule. el vous vous ecroulez.
Lorsque vous vous réveiller,
vousetessoulage deconstater
que VOUS VOUs irouvez au meé-
‘me- endroil. Mais regardant
dans votre sac 4 dos. vous
constatez que 'on vous avole
5 Piéces d'Or. Vous reprenez
votre chemin, decidant de ne
faire confiance A personne £l
“de transpercer de votre fidéle
lame, quiconque’ oserait
‘semparer devotre sac. (Ren-
-dez-vous au 137).

_ 137

Avez-vous lu le message ac-
compagnant le sceplre? Si
F >

oui, vous brandissez le
“sceptre_devant le valet qu
n'ose plus bouger (rendez-
vous au 158).-Si vous n‘avez

| pas pris.connaissance de ce

message, vousnesortezdevo-
tre sac gu'un vulgaire bout de

ble, les yeux bandeés, a 1'aide:

votre total d'HABILETE, ren-

et victime de 'illusion de la |
- | porte d’argent, votre aventu- |
1 e setermingicl. e

bols et avanl meme que vous:
comprenics le mystére, vous

sentez fa pointe d’une lance

vous transpercer le corps de
part en parl. Yotré quéte est
alors terminge.
138

Le paysage est maintenant
vallonng, Au loin, vers le nor-
d-est, vous apercevez un petit
chateau, et vous prenez celte
direction. Rendez-vous au

278.

139
Vous tournez le loguet et la
porte § ouvre sans résistance.
Un homme malingre. bossu,
crasseux. s approche de vous,

Quelques dents cariées peu-
plent sa bouche deéformee :
ses cheveux blanes et raides
heurtent ses ¢paules. « Vous

svoulez une chambre ? Clest 5

Picces d'Or ».Si vous aver les

moyens de la payer, rendez-

vousan 7. Sivousnele pouvez
pas, vous allez devoir dormir
a la belle étoile. Rendez-vous
au 150

A 140 ¢
Au fond d’un profond Lunnel
brillent trois horizontales at-
tachées & ume verticale et un:
demi-cercle. Vous vous en

approchez. Si vous appuyez

sur le premier signe. rendez-
vousau 88, 81 vous pressex le
second, rendez-vous au 67.

141
Vous "dégainez votre épee.
qui, au contact *de Pair

surchauffe, fond sous vos.

yeux. Le diable eclate de rire.
Pourtant devant volre air

-ahuri, il décide de vous laisser
‘une chance. Rendez-vous au

204.
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143

Surla passercile; un cobra
que vous n'aviez pas remar-
quese dresse brusquement au
bruit de vos pas: Ma-t=il vous
mordre ? i

Tenréz votre chance. S1vous |
étes Chancenx, - rendez-vous
an 109, 51 1a €hapce ne vous
sourit - pasi rendez-vous au

: M £ T

Vous vous engagez dans un | -

-couloir. Tandis que vous pro- |

gressez lentement, la torche |
haut levée pour eclairer yotre
chemin. vous butez contre |
‘une masse froide qui s¢ dresse.

aussitot en sifffant. Un naja !

Vous ne pouyez retenir un |

il hurlement, qui se transforme:
&1 encridesurpriselorsquevous:
| entendez le serpent vous de-

clarer -« Vous étes au ssseuil |
dut ligu on ssse tient Keénatic |

“Votre chemin dans le labyrin-

the de la montagne a-t=if &té

S ssssimple, ou - difficeeile 7 :
| Sssselon|'un ou Pautre. vous

-3;-_;, sssserez prét du but de votre |
i quéte, oualors vousen ssserez

trés cloigné. Possssédez-vous

{ les ccecing attributs 7n Si
| vous avez trouvé au colrsde |
| volre aventurc une perruque,

i un pagne. uné- dague, une |

i pairedesandalesetunebague

| moniée d'un lapis-lazuli. ren-
i dez-vous au 207, Si vous ne |
| possédezquequelques-unsde
| ces “objets, - rendez-vous au

249, Mais st vous n'avez rien

= decela. rendez-vous at 186,

142
MNon sans nyal. vous contour-
nez la clairiére, ¢t vous finis-
sz par atteindre un chemin
oriente dans la méme direc-
tion queceluigue vous suivicz
auparavant. Les efforts qui
ont ¢té les votres vous font
perdre | point de CHANCE, et
2pointsd ENDURANCE. Ren-
dez-vous au 184,

apercevant  Volre  propre

| silhouctie venant a votre ren-

contre. Complétement he-
berlué, vous vous frotles les
yeux... el pourtant 1 Ce n’est

i quelorsque vous vous retrou-

vez face a vous-méme que
VOUS COMprenez gque vous

avez affaire 4 un guerrier mi-

roir. Vousallez devoir lecom-

battre, sachanl qu'il posséde;
le méme total d'HABILETE el
le méme total d'ENDURANCE

que ceux guisont lesvotres. Si

vous etes vainguenr, rendez-

vous an166. :

146
Lorsque vous avez dégaine

votre épee, lissue du combat

sl S TS o fest

& Vous progressez ainsi quel-=

| que lemps; jusqu’a arrver en

| vued'une largevallée plantee

| ‘de palmiers a travers laquelle

i il voussembledeviner unche-
min. Vous vous dirigez dans

| cette direction. lorsque sou-

“dain vous vousarréleznet, en




te faisait aucun doute pour
jous. Mais il n'en est plus de
meme maintenant que vous
voyez Pestobasol faire tour-
nover un. redoutable feau
dlarme !

PESTO-
RASOL HAB (BEND.: 10
Si vous é1es vaingueur. vous
pouvez vous diriger vers un
bassin dont les caux sont de
couleur mauve (rendez-vous
au 210). ou vers un étrange
bassin. d’on jaillissent des
etincelles (rendez-vous au 8).

147

Vous vous penchez vers le
crang pourvousralraichirila
source, Mais 'eau cesse alors
de couler. Intrigué. vousvous
redresses ; eau jaillit 4 nou-
veau! Vous vous baissez:
plusd’eau... Etce manége du-
re jusqua ce que, totalement
déshvdraté. vous vous clfon-
driezsurje sable. Dans peude
temps. il ¥ aura au bord du
chemin deux sources. qui jail-
liront de deux cranes...

148

Puisque vous possedez les 6
Pigees d'Orguitl vousdeman-
de. mieux vaut les lui donner
p‘DUr CNVILCT Un NouYeau Com-
bal. Une mouede satisfaction
eclaire le visage de "homme 4
la cotte de® mailles lorsqu’il
s'en saisit; Puis, sans-dire un
mot. ils’eloigne. vous laissant
seul dians e jardin: Deux des
bassins vous intriguent ; Feau
delunestmauve.alorsquede
Fautre jaillissent des étincel-
les. Si vous voulez vous diri-
ger vers le premier. rendez-
vious au 210. Sile second vous
interesse plus. rendez-vousau
8. Mais. vous pouvez égale-
ment sortir de ¢e jardin parle
nord. Rendez-vous dans ce
casau 101,

_ 149

A pRIne avez-vous prononce
un mot, que la boule s"arréte
de glisser. Et ¢'est dans effa’
rement le plus complet que
vousentendez une voix réson-
ner dans votre téte. Rendes-
vous au 69,

150
Le temps se relroidit. Vous
4vez beau vous enfoncer dans
un tas de foin. le froid vous
transperce les coles ¢l vous
glace le sang. Ainsi s’achéve
volre aventore.
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151
Tout & coup. un frisson vous
parcourt le corps. Vous sen-
tez avec horreur quun scor-
pion se déplace sur votre cou.
Sivous voulez vous en debar-
rasser d'un geste de la main,
rendez-vous au 193, mais si

vous préferez rester immobile
de peur gqu'il ne vous pique.
rendez-vousau 172,

152
Vousavancez longtemps. 1res
longtemps en direction de
I'est. Le chemin sablonneux
s'est transforméen unchemin
caillouteux, Le paysage riant
que vous traversiez a laisse
place a une éiendue desolee.
Enlin, au bord de I'épuise-
ment. Vous COMPprencz gue
vous warnverez nulle part en
continuant ainsi. H faut faire
demi-tour ! Mais, votre éiat
de Faiblesse est tel. gque vous
perdez 5 points d'ENDURAN-
CE. Si vous etes toujours vi-
vanl, VOus revency au carre-
four. Rendez-vousau F31.

153

Vous la meitéz & voire cou.
Des fourmillements ‘envahis-
Senl  Aussilol volre corps.
Vous en deduisez que cette
amulette est magiqueet qu'el-
le vous permetira de conlro-
ler tous les phénomeénes
clectriques  auxquels  vous
pourriez faire face, Mainte-

ant vous pouvez vous diriger
vers le bassin aux eaux mau-
ves (rendez-vous au 210). ou
quitter le jardin par le nord
(rendez-vous au 101).

154

Vous marchez pendant prés
dedeux heuresendirection de
V'est. Pendant ce temps. lejour
s'est levé ‘et. alors que vous
longiez des champs. vous
vous é1es peu a peu enfonce
dans une forétoullue, Enfin,
vous arrivez a une bilurca-
tion. et vous décidez de pour-
Suvre volre route vers le sud,
Rendez-vous au 27.

155
Elle accepte vos excuses!
Rendez-vous au 176.

. 156
Vousdonnez|'or alaubergis-
le qui vous méne 4 une cham-
bre. Aprés une bonne nuit de
sommeil qui vous [ait gagner
Ipoints d ENDURANCE., vous
revenez au 101,

18Tk e

Vous vous trouvez a present
devant la porte ornée d'une
gravure représentant le dou-
bleduroi. Voustentezdel ou-
yrir, maiselleest ferméeaclef.
Alorsvousenfoncezd un vi-
goureux coup depaule. La

piéce dans laquelie vous vous
trouvez est trés vaste, elle est
eclairee par de nombreux
chandeliers en cristal. Unim-
mense lit tréne au centre de la
salle. Des tableaux représen-
tant des esclaves construisant
une pyramide, ornent les
murs.” Vous n'avez pas le
temps de poursuivre votre
examen plus avant. car vous
éles assailli par deux gardes
armeés d une épee et d une lan-
ce. lls vous demandent sans
menagement fa raison de vo-
tre présence en cés lieux. Sou-
haitez-vous leur repondre
quevous étes venu rendre vi-
site an Roi? (11 faudra vous
rendre au 105). Preéférez-vous
- leur Faire croire que vous eies
un messager en vous rendant
au 178 7

158

possedez le scepire, le valet
biégaie des excuses incompre-
hensibles et
d'oublier sa  conduite  pew
courtoise. En gage de volre si-
lence. il* vous donne un

contraindre le souverain ear
les esprits invisibles qui es-
cortent tugnt quiconque ose
defier le Maitre », Vous quit-
tez le valet puis vous gravissez
un escalier tapissé de velours,
Vous vous trouvez a présent
devant deux portes. Sou-
haitez-vous ouvrir celle de
gauche en vous rendant au
1707 Preférez-vous ne pas
prendre plus de risques. sortir
du palais et retourner au
cromsement ? 11 vous faudra
alors vous rendre au 101.
Mais si vous decidez d ouvrir
la porte de droite quiest ornee
d'une gravure représentant le
Rol. rendez-vous au 21. En-
fin, le couloir se termine sur
une troisiéme porte : si vous
vous dirigez vers elle. rendez-
vousau 11,

159
Dans ce sombre boyau, votre

téte heurte des stalactites.
Soudain. votre torche fait
bnlle.:r I lame d'une magnifi-
queepee posee sur le sol. La
lame doree est ornée de quel-

ques petites perles de cristal.

R i
Lorsquil decouvre que vous

conseil : « Il ne faul jamais |

Désirez-vous la prendre =
Rendez-vous au 2. Mais &
vous n'y prétez aucune atien-
tion, rendez-vous au 62.

160
Rassasié el repose, vous re-
prene: voire marche dans i
boyau qui se termine bieniot
au pied d'un ‘escalier aux
marches  recouvertes O
maoisissures. Prudemment, &8
torche haut levée. vous | esca-
ladez jusqu'd atteindre une
trappe en bois vermoulu
Vous la poussez eén retenant

vous supplie jeses

votre soniffle... et vous vous
retrouvez au fond d un puits
dont la margelle est a portée
de main! Un rétablissement
vous permet de mettre le pied
dans une pelite cour, face 4
une cabane en piseé. Vous dé-
cidez de frapper 2 Ja porte de
;t;llc cabane. Rendez-vous au

161
« J¢ vais te changer en pierre,
vermiceau ! » hurle le nain.
Mais vous vous étes déji pre-
ciptie vers un couloir sans de-
mander votre reste. Rendez-
vous au 205,

- 162
Le petit orchestre de nains

commence d jouer. Vous en




profitcz pour observer I'im-
mense salle. Les murs de ro-
seaux portent une multitude
de lyres. Le parguet est visi-
blemient ¢n cédre du Liban.
Dans I'ombre, vous distin-
guez une foule de spectateurs.
L'orchestre terming son mor-
ceau. Yous pensez que vous
aimeriez acheter une lyre en
souyenir du spectacle auquel
vous venez d'assister. Mais le
vieux nain vous répond :

4 MNous te offrons, lami-».
Vous gagnez, grice 4 ce ca-
deau, 3 points de CHANCE.
Vous remerciez I'orchestre et
vous sortes. Rendez-vous au
218.

Vous lui demandez poliment
de vous chanter quelque cho-
se. Ravie, elle se met en posi-
tion et de sa voix mélodieuse,
elle vous asséne dins les oreil-
les quelques notes de son erdi.
Bien que le ton soit toul a fait
faux: pour ne pas dire epou-

163 -

vantable. vous eécoutez la
chanson jusqu'au bout. Ce
qui vous fait gagner 3 points
GENDURANCE. Yous remer-
ciez ensuite la cantatrice. €t
vous (raversez la ‘clairiére
pour vous engager dans un
chemin quise trouve al'oppo-
5¢ de Pendroit ol vous vous
trouvez.  Rendez-vous au
184.

164
Il est trés content b Personne
n'a jamais eu le toupet de lui
dire la vérite ! Vous gagnez 3

points de CHANCE, et il vous
donne une potion qui vous
permettrad’ajouters pointsa
votre total d'ENDURANCE
lorsque vous labsorberez.
Maintenant, vous pouvez
quitter la maison, et rendez-
vous au 40,

165 .

Vous suivez le corridor qui
debouche bientot dans une
salle plongée dans la pénom-
bre. Au centre, se dresse un
sphinx de bronze. Sa tailleim-
pﬂsarlte VOUS 1MPressionne,
el ses yeux dlopale semblent
vous observer étrangement.
Vous le contournez el sou-
daln, une voix caverneuse. re-
tentit dans le silence: « O
vas-tu 7 » Vousnepouvezque
bafouiller. Rendez-vous au
305.

166

Vous avez pulverise le guer-
rier mirobolant, Vous évitez
lamultitude dedébrisde verre
et vous continuez votre che-
min qui aboutit & une riviere
quiilvousfauttraverser. lin'y
a guiun vieux pont, Une pan-
carte indique :

« Service du bac: 1 Piéce
d'Or » Qu'allez-vous [ajre:
traverser la riviére en [ran-
chissant le pont (rendez-vous

‘au 187), sonner la cloche qui

pend prés d'un pilier (rendez-
vous au 208), ou traverser la
riviére i la nage (rendez-vous
au 229)?

167
Vous tendez amulette de-
vant lui et aussitol. en pous-
sant un horrible ¢ri, Vhomme
¢lectrique  s’écroule.  Vous
continuez votre chemin jus-
quau 188.

168

Vous continuez votre che-
min, lorsque soudain un étre
entoure d'eclairs electriques
se dresse devant vous, Avez-
vous 'amulette de anguille ?
Rendez-vous au 167. Sinon
menezlecombat: © &

ETRE
ELEC-
TRIQUE ~ HAB.:11TEND.: |4
Si- vous étes vainqueur, ren-
dez-vous au 188,

169
Dans un mauvais ricane-
ment. 'homme dgé disparait,
laissant la place 4 un garde
herculéen. Vous degainez vo-

tre épée, tandis qu'il brandit
son fleau d’armes.
GARDE  HAB.:9 END.:10

Si vous tes vainqueur, ren-
dez-vous au 132,

170
La porte s’ouvre sans aucune
résistance et un décor de réve
se deévoile a vos yeux. Yous
vous trouvez, en effet, sur le
seuil d'une piéce de vastes di-
mensions, dont le sol est de
marbre rose. Dessmeubles en
bois de rose y sont ¢légam-
ment disposés, et de magnifi-
ques tableaux sont accrochés

aux murs. Des chandeliersen

or massil’ éclairent brillam-
nient Pensemble. Mais ce qui
attire le plus votre attention
estun tout petithit. Cest alors
qu'un petit homme vétu
d’une longue tunique de soie
et coilfé. d'un magnilique
pschentenor massil, s'avance
Ientement vers vous : le Roi.
Vous lui contez votre aventu-
re el il vous félicite de votre
courage et de votre bravoure.
Soudain, apercevant voltre
sac a dos, il s’en empare et
commence a le fouiller. Vou-
lez-vous le lui arracher des
mains afin d’éviter qu'il ne
s'approprie I'un de vos objets
de valeur? Dans ce cas. ren-
dez-vousau84. Préférez-vous
courir le grand risque de vous
voir dépouille 7 Rendez-vous
au 63, :

171
Qu'allez-vous lui répondre .
un volcan' (rendez-vous au
192). une pyramide (rendez-
vous au 123) ou un obélisque
(rendez-vous au228) 7

172
Vous ne bougez pas. Vous ne
sentez plus rien. Vous passez
la main sur volre cou s vous
avez eu raison de'ne ricn len-
ter, le scorpion a disparu.
Rendez-vous au 124,

173
Le chemin sablonneux se
transforme, au fur eta mesure
que vous marchez, en un sen-
tier rocailleux. Et le paysage
verdoyant qui vous entourait
se change en une prairie a
I'herbe rase. Devant vous,
grandit maintenant un ali-
gnement de pierres. Mais,
lorsque vous n'en ¢tes plus
qu'a une cenlaine de melres,
vous constatez qu'il s'agit
d’unénorme dolmen. entouré
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par treize gargouilles posées
sur des sacles de granite. In-
irgue, Vous yous avanceZen
direction du dolmen. Mais i
peine avez-vous: franchi’le
cercle des gargouilles, que
Fune d'elles ‘prend: vie cl.
sautint dusoclesurléquelelle

vous: Danssamain droite se
irouve un eclair d’od parten
de terribles dechargesd éner-
gie. Sivous possedez amu-
lette ide Languilic: rendez-
vousan 87, Sinon.ilvous At
combalire.

GAR-

GOULDE HAB 8 END. 14

Si‘vous: gles vaingueur, ren-
ded-vousay 307,

: 174

Vous suivez le chemin pen-
dant. queiques nmnuies. @l
soudain, vous apercover sur
son ¢ote droit un crane d’ou
surgit Une source. Bien que
vous soyez dévore par la soil.
vaps - hesitez. o Allez-vous
AEANMOINS  VOUS en-appro-
cher (rendez-vous au 147 ou.
critgnant de tomber dans un
piége; preférez-vous poursii=
vreovotre: chemin (rendez-
YOS il 46) 7

175
Vious marchez dans la direc-
tiondunord jusqudacequela
nuit tombe. Soudain, vous
APCTCEVeE une IMAEGn
sclnirce non loindevant vous:
Une auberee. 4 Févidence. Si

reposaits celle " sautille vers:

vous voulez vous £n appro-
chez, rendez-vous au: 139,
Maissivouspreferespasserla
nuit 4 la belle étoiles rendez-
vous au 150,

176

Tout en vous fixant intensé-
ntent lacréature s cloigne lé-
gérement de vous. ¢l vous as-
sistéz, 4 un €trange phéno-
mene . son coms sallonge dé-
mesurément jusqu’d deveniran
pont. qui enjambe |3 crevasse,
Rendez-vous au 304

177

Vous marchez depuis quelque
temps, lorsque tout 4 coup une
femnime - surgi - devant vous: et
vous. arréte. net. Ses chevel
blonds tressés ont laspect depis
de bié. Sesyeux bleus, comme un
cield été vousspurient: Ellevous
tend un récipient rempli d'un Bi-
quide chand. Si vous buvez.ce [i-
quide, rendez-vous au 1985
VOUuS prétextez ne pas avoir soif,
rendes-vous au 129,

178
Llun des deux hommes quitiela
piéee et vous demeurez sous la
surveillance de lautre. 11 revient
bientot accompagné d'une fem-
meextrément belle. ls'agvde la
Reme et elle vous indique que
vous étes dans sa chambre mais
que vous trouverez celle de son
mari— le Roi— tré facilement.
Ivoussuffira de longer le conloir
¢t la premucre porte que vous ren-
contrerer - sern celle. ques vous
cherchez, Viouws lui Riftes une pro-
fonde réverenceier peu de tomps
APres. VoS vous trouves devani

la porte qui vous a été indiquée.
Rendez-vousauw 170

179

La creature figée devant vous est
un valet duRoi. Avecune rapidi-
1¢ dont vous ne l'auriez pas cru
capable, le valet vous asséne un
grand coupde poing dans I'ésto-
mac. (Jetez un dé et soustrayez le
chiffre ablenu 4 votre total de
paints A'ENDURBANCE), Vous
avez @ peing e temps de de-
gainer volre epee que fa
eréature fond sur vous, une
massue hénssée de pointes,
an poing. Al va vous falloir
combattre cet adversaire re-
doutable car vous Favez pro-
vaqueé: :

VALET :
DUROI HAR - SEND.- 10
Sivoussorter vivantde ce ru-
de combat, rendez-vous au
42,

180

Vous traversez dun pasvif le
hall. en vousdirigeant versun
esgalier aux o marches: de
marbre. Sans hésiter, vous le
grawissez. €L VOuUSs Vous re-
trouvez dans un conloir; dans
lequel vous distinguez trois
porles. Allez-vous essayer
d ouvricla premicre porte qui
se Lrouve sur votre droite, et
qui est décorée d une gravure
représentant.a n'en pas dou-
ter. le Roi (rendez-vous aun
21}, T deuxiéme porie qtii se
irouve un pen plusioin. a gau-
che (rendez-vousau 170). ou
la derniére porte qui vous Fait
face au boutdu couloir (ren-
dez-vous an 1112

51

l.e diablotin vous tend alors
usie bague en orsertie d unla-
pis=lazuli: A peinel'avez-vous
passée & votre doigt, que tout
disparait autour de vous.
Lentement, vous. reprence
copseience. Rendez-vous au
144,

182
A quelques metres de vous,
« lastatue gui bouge » sarre-
te ef vous Fait face. Elle vous
raconte. gu’elle est prison-
niére dedeux ennemis redou-
tables: airet 'eau. Elle vous
promet de vous guider dans
vos recherches si vous triom-
phez de ses gédliers. Si vous

wvoulez laider; rendez-vous

au 270, Si vous considérez
gu'elle vousa racontedessor-
nettes. rendez-vous au 202,

183
Vous lui tendez 'objet en or
demandé. 11 prononce alors
une formule magigue. Aussi-
ot une corde se-déroule de-
vant vosyeux, Yous la saisis-
sez. Rendez-vous au 246,

184

Le chemin s'enfonce mainte-
nant dansune grotte. Vousal-
lumez une torche. el vous
marchezdansunétron tunnel
quidebouche bientot dansun
autre lunnel  orienté  ¢st-
ouest:, Vous'decider de lour-
nerd droite. Rendez-vous au
114,

185
Heureusement, vous étes plus
rapide - que cetie  horrible
creature) Avisant - Pentrée
d un tunneld uncextremitéde
li grotte, vous vous y engouf-
frez. Rendez-vous au 294,

186
De quoi peut bien parlerce
reptile T Vous. rellechissez
longtemps, jusqu’d ¢e gu'une
forme se dresse devant vous

b mmm T et e m———

en criant s« Que faites-vous !
chez moi 7 Vous allez payer |

trés - cher: wvotre: curiosté.
Mords-le ! » Et. obeéissant a
son. maitre, le vizir Hipes-
tiohs le Terrible, le reptile
vous plante ses crocs em-
poisonnes dans la cheville:
Molre aventure se terming ici.

187
-".I"uqs traverses Facilement o
riviere: rendez-vous au 240,

188
Vous pouvez  maintenant
vousdiriger jusqu'a la bilur-
cation, Rendez-vous au 101,

189

Cerles; ¢e nest pas un relais
%emlmnomique squantz i,
il gagneraitaetre toutsimple-
mentdur.. enlin.apréstoules
les éprepves quiont été les vo-
tres. cetle guberge est un ha-
vre de paix. Vous pagnez 4
points. ' ENDURANCGE, €1 au
petit matin. VousTeprenez vo-
u;: route. Rendez-vous au
131.

190
Vos adversaires sont bien
lrop. nombreux -pour vous.
Voltre aventure se terming ici,

19
De la lyre s'echappe des sons
etranges qui vous lont tour-
ner Ia tete. Tout s'estompe

T APTRT WP o ey
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' autour de vous. Rendez-vous
“au 269. :

192 -
e sphinx ricanc er ‘vous
transiorme en une statue de
- granmit rouge. Vous veillerez,
_désormais. sur son’ sanc-
tudire, :

: 193

i Line violente douicur vous

traverse la main Jorsque le

scorpion ¥ plante son dard

‘emnposonne.  Vous  moures
quelques minutes plus Lard.

i ‘Volre quéte se terming ainsi,

194

Vous ouviez lx boutellle. Un
nuage de fumee s'en échappe
et e nain; quia repris sa taille
normiale eb se tient mainte-
“pant devant vous. vous re-
mercie, Apres plusieurscous-
beties, il vous: offre une
bourse de 10 Pieces d'0r et
s'eloigne.  Rendes-vous  au
138.

195

La faim vpus dévore, alors
que vous avancez surun che-
min. sablonneux. bordé de
buissons epineux. Soundain,
vousaperceves devant vous le
toit d’une maison. Vousacce-
lerezle pas. et bigntol vous:r-
rivez a la hauteur dune
anberge portant ung cnseigne
aunomde Lacarped or. Avec
un soupir de soulagement,
vous ¢n pousser ld porte.
Lendroit est pauvre, mais
bien tenu. - Et Uaubergiste
vous fait face. Constatant vo-
tre état de fattaue. il vous pro-
pose une Chambre pour |
Picce d'Or. diner ¢t petil de-
jeuner compris. Sivous pou-
vez le paver. rendez-vous au
189 sinon rendez-vous au
220.

196
Vous bandez arc ¢t vous ld-
chiez la fleche qui siflle dans
Pair frans de lanwit, Etibvous
semble entendre 'echo diun
leger choc. Vous enlevez vo-
tre bandeau. et vous consta-
tez que volre projectile s'est
plante en plein mitieu de la ci-
ble. Le Maitre de Mars vous
tend alors une fiole : «Je ne
doutais pas de ta détermina-
tion. Prends cetie Nole @ elle
contient deux doses d'une po-
tion gui te permettra, lorsque
tu les absorberas, de retrou-
ver ton total de départ d’HA-
BILETE ou  d'ENDURANCE,
Maintenant. reprends ta rou-

te vers Kenati. » Etdun ges-

te, i vous montre un:chemin

“arienté vers )'esi; Rendez-

Nousau i34,

197
Le monstre vous engloutil,
VOuS, voure sac i dos et volre
epie. Volre quéte esl termi=
nee.

194

Leiverre bu. des poultes de
sueur commence i couler de
volre front. Vous vousseittez
commie - transpercé par: des
couteaux. Vous lombez raide
mort. foudroye parun violent
poison.

= 19

Vous avancez prudemment
dans la. pénombre.  Tandis
qUE VOUS progresses, volre
pied se prend dans un filet
VOUS vous' écrouler au sol.
Avant d’avoir pu vous rele-
ver, vous recevez un violent
coupderriére latéte. Dansun
etat - de - deéemi-somnolence.
vous sentez que. 'on vous:
saisit par les pieds. Vous étes
projeté dans un goulfre au
Fond duquel vous vous brisez
les os.

200 ’
Le chemin est bordé de biis-
sonsepineux quivous griffent
cruellement: Vous perdez |
point d'HABILETE.  Cepen-
dant. il ne'tarde pas a s'elar-
gir, avant de déboucher dans
ce qui-vous semble étre un
vaste champ, au milieu du-
quel se dresse une. giganies-
que statue: Yous vous en
approchesz d’un pas peu assu-
re¢l, alors que vous n'en é1es
plus qu’a quelques pas, vous
faites un bond et arriére en

‘vovant soudain. son- visage

sanimer. - Une voix . grave
seléve dans le calme de la
nuit 2w Ettanger, que viens-
tu Taire cher mop? » Le coeur
battant, vous expliguez tanl
bien que mal le but de votre

quete. D'un ton encore plus

grave, lastatue vous répond ¢

« Sache. aventurier. gue 1y

fais face au Maitre de Mars,

Uin dien dont Ia puissance est
épale i celle de ce Keénutigue
tu cherches. Je ng 1¢ suis pas
hostile, et je peux Uaider.
Mais a la condition que tu
m’apportes la preuvedeta va-
leur. Fréferes-tu’ me com:
batlre, ou te soumettre i une
épreuve T Si, vous meliunt,
vous choisissez le combat,

rendez-vous au 6.
vous pensez que le Maitre de
Mars vous est récliement fa-
vorable. rendez-vous au 81,

Mais si

201 '
Vous soulevez délicatement
lecsquelette. La cape ‘glisse
laissant apparaitre un pagne
en lin trés fin, Vous le prencz.
{N‘oubliez pas de le noter sur

yolre fewille daveniure.) Puis

d’un bond. vous enjambez le
tasd’os. Voulez-vous mainie-
nant: monier a Uelage supé-
rieur 7 Rendez-vous au 222,
Sinon. vous sortez de la tour.
Rendez-vous au 268,

202

‘« Lastatue gui bouge » danse-

autourdevous. Sachaleur de-
vienUinfernale et vous carbo-
nise en un instant:

203

Il'vous 1rouve bien imperii-
nent. 1 se ransforme en un
magma phosphorescent qui
augmente de volume a toute
allure. La chaleur vousagres-
g, vous etoutte: Tout ce'qui
vous entoure  devienl une
MASSE Visquetse gquai grossil,
coule vers vous et vous absor-
be. Votre quéte est, bien sir,
terminge,

204
« Moyons, dit-il, st vous pou-
ver répondre A mi guestion,
Qui suis-je ! B Sivousié pou-
vezs rendez-vous au 225 Si
vous M suggérer de vons
donner davantage d'explica:
tions. rendez-vous au 203

205
Alentréeducouloir, vous re-
marquezque lesolest dallé de
plerres rouges el noires. Vous
hesitez: Sur quelles dalles
allez-vous poser vos pieds?
Les rouges ? Rendez-vous au
247. Les noires? Rendez-
vous au 238,

206

Vous arrivez sur une place ou
un gobelin joue avec une da-
gue, En vous voyant il pousse
uncrrde guerre el se precipile
SUrVOus.
GOBELIN HAB 7 END.. 4
Si vous Etes vaingueur, vous
revenez au croisement 131,

207
Vous présentez au crotale les
cing attributs. En sifffant. il
vous invitea'le suivre et, 4 5a
SULLe, vous pénétrez dans une
immense salle au centre de la-
quelle se dresse T statue Faite
dor pur de Kénati. Vous
realisez que vouséles parvenu
au terme de votre aventure.
Vous placez les sandales de-
vant ses pieds. Un pied se sou-
leve, puislautre-Vousmeltez
en placelepagne, la pérruque.




L= corps s'anime, le visage se
colore. Puis, ‘vous tendez la
dague dont sa main se saisit.
L sstalorsque lu pigce semble
wourner sur elle-méme. Vous
avez jusle le temps de saisir
Iautre main de Keénati, el de
lui glisser au majeur la bague
sertie de lapis-lazuli.avant de
sombrer dans l'inconscience.
Rendez-vous au 316.

208
A peine la cloche d-t-elle re-
tenti gu'une volée de fléches
vous transpercent la poitrine.
Votre aventure se tecmine ici.

: 209
Alors que vous descendez les

_marches. un dragon surgit et

dvantque vousn'ayez pufaire
le momdre geste il crache une

boule de feu, qui vousréduit a

létat d’un petit 1as de cen-
dres. Votre aventure sacheve
ICT. :

'}

. 210

Vous vousapprochez du bas-
sin, Un'piseau apparemment
-endilficulté se penche. boit el
s'envole gaiement. Meliant,
VOuUs vous penchez el ne pou-
vez résistera boire un peu de

cette edu. Aussitot, vous ga- |

gricz un | poinl d'HABILETE
et -2 points d’ ENDURANCE.
Maintenant vous pouvez soit,
vous approcher du. bassin
d'od- jaillissent  d'étranges

etincelles. rendez-vous au 8. |

soit aller vers.le croisement.
aunord. Rendes-vousau 168,

211

. Les pecheurs:lancent leur fi-
let. Vous étes pris dans ses |
mailles. el vous lerminerez |
"-'OITCCK'iSlQHEE'CQIHmE MOUs=

se du « Siriso »,

212
Vous ouvrez la porte et une

lumiére intense vous aveugle |

aussitor, Quand vous réussis-
sez & soulever vos paupieres,
vous découvrezquelle emane

d'un récipient de wverre de |

grande taille empli d’un Ii-
quide rouge. Vous retirez le

bouchon qui le ferme, et un

gaz sen echappe aussitor.
Toutelois, vous avez cu le
temps d’en inspirer une bouf-
fée. 11 vous semble alors
£ Ak a M
qu'une onde d’energie péne-
tre.en vous, Vous gagnez 3
poinis. d ENDURANCE. Ren-
dez-vous au 100 -

Bl i B

Ine vous reste plus quta frap- -

perd la porte en vous rendant

‘au 289, :

'35 UNE AVENTURE DONT VOUS ETES LE HEROS

214
A peine vous éles-vousmisen
route, quun . monsire  au
corps de lion et 4 la téie de li-
corne se dresse devant Yous.
Impossible d'éviter le com-
bat.

LICOR-
LION HAR.: 11 END.
St vous éles vaingueur vous
<constatez gue le chemin ne va
nas phus loin. el vous revenez
ala bifurcation. Rendez-vous
au 233,

215
Vous patientez quelgues ins-
tants.. La chance ‘est ave:
vous : la corde qui retenait
Vesquil a cédé. Yous remar-

I
quezalors que la barqueflotic

dans votre direction. e bien-
tot elle aborde jusie devint

ST

VOils Vous precipilez pour
vousembarquer. etcest alors
qu'une voix vous fige sur pla-
ce : « Es-tu si naif pour croire
que cette barque est arrivée
d'elle-mémeici ? » Vous vous
retournéz diun bond. pour
vous trouver face a lace avec
un vieillard vétu d’une toge

0

- )
‘-"—"r-‘ a2 " — -
T ey e g I S

vous. Sans perdre un instant,

grise. serree A la ceinture par
une chaine d'or. Un énorme
rubis est suspendu a son coll.
Mais, ce qui vous terrorise le
plus c’est qu'il vous est tout a

'fait impossible d'en discerner

les traits : en effel, son visage
estentiérement caché par une
barbe broussailleuse qui lui
mange les joues, ¢t par les
longs poils.de ses sourcils qui
tombent devant ses  veux,
MNeanmaoins, vous distinguez,
tatoue sur son front, un ser-
pent rouge.crachant une lon-
gue Namme bleue. Dressant
encare plus fa tete. il tonne ;
«Approche-toi ! »  Allez-vous
faire comme il vous le deman-
de (rendez-vous au 280), 'at-
taquer sans attendre (rendez-
vous au 221), ou plus simple-

_—

o

mentprendre la fuite (rendez-
vousau 234) 7

216
Poursuivant  volre route,
vous .débouchez Soudain 4
Pair libre, sur une large place
au centre de laquelle s'eléve
une hautetour noire et carrée.
Tout autour de la.place. des
boutiques sont fermées par
d'épaisses grilles de fer. Des
gargouilles sont sculptées au-

Hlongez quelques instants, ce

dessus des vitrines : elles evo-
quent les forces du Mal. Si
vousvoulez penéirerdiscréte-
ment dans- la tour, rendez-
vous au 257, 5i au contriire
vous préférez inspecter les
licux, rendez-vous au 268,

r
]
217 I
Vous vous seniez, toul a

coup. bien las. Vous vousal- +

qui veus fait gagner 2 points
d’ENDURANCE,  puis vous
guittezlasalleet vousrevenez
sur le chemin. Rendez-vous
au 230,

- 218

Dreux gardes vous interpel
lent. VousTeur dites quevouns |
aver encore un longchiemina
parcourir: Devant leur attitu-
de belliquense, vous sorter 1a
Iyre. el vous en caressez les §
cordes. Rendez-vous au 191
Mais si vous préférez vousen-
fuir. rendez-vousau 125

219
A volreentrée la musique ces-
S CL U nain trés agé s'appro-
chedevous et vous dit Da As-
steds-lol, ami, el ecoule notre
musique ». Rendez-vous au
162. -

220
Laubergiste dit qu'il peut.
neanmoins. vousdonner une
chambre 4 ‘condilion” que
vous lavier la vaisselle accu-
mulée depuis plusieurs mois.
Yous acceplez, et lé lende-
maln vous avez gagne 3 poinis
dENDURANCE. Rendez-vous
an 131,

221
L'epee haul levee, vous vous
précipitez vers le passeur.
PASSEUR  HAB. 10 ExD:- 10

Si vous €les vainqueur. ren-
dez-vous au 255,

——

S222

NMous entendes sovdain un
grincement metallique qu li-
beére un gaz nduseabondirres-
pirable. - Dévalant les mar-
ches. vous Trébuchez et rou-
lez au basdeescalier: Votre
aveniure se lermine ici.

Ay
« La statue qui bouge  réap-
parait, et vous tend [0 Pieces
d*Or pourvous remercier. Ei-
le ¥ous prend parda main et
vous rameéne 3 fa bifurcation
Rendez-vous au 95,




224
Les mols agreables que vous
Iui adressez lni conviennent
parfaitement. 11 vous présen-
le quatre cartes portant cha-
CUnNe Un NUMEro. en vous pre-
cisant qu’il vous suffira de
prononcer I'un de ces nume-
ros pour. vous relrouver au
paragraphe corréspondant.

Mais il ajoute que vous devez
bien refléchir avant de pren-
dre une decision, car certains
de ces numeros peuvent vous
ramener ¢narriére ; vous de-
vrez alors relaire: votre che-
min, et combatire 4 nouveau
tous les monstres que vous y
rencontrerez. Laguelle allez-
vous choisir 7 Celle qui porte
le numera 3. le numero 298, le
numéro 15, oule 9?7

225

Vous vous écriez : « Le so-

leil ! »a Bravo ! »hurleledia-

blatin, Rendez-vousan 181.
: 226 _

Vous faites quelques pas dans
la salle. Rendez-vous au 219.

227 ;

Vous avancez sur le chemin
pendant un temps qui vous
parait étre une éternité. En-
fin, vous arrivez devant une
grotte. Avee prudence, vousy
penétrez, et vous allumez une
torche. Face d vous, se trouve
Fentree d'un tunnel. Alors
que vous vous demandez s'il
ne vaudrait pas micux faire
demi-tour. des bruissements
d'ailes vous lont lever la téfe
une nuée de chauves-souris
vole dans votre direction. i
n’ya plusa hesiter : vous vous
engoulfrez dans le tunnel.
Rendez-vous au 281,

228 :

Un jet de lammes surgit aus:
sitot de la gueule du sphinxet.
avant que vous nayez pu.cs-
guisser le moindre geste. vous
etes réduit en une poignee de
cendres qui se dispersent a
travers la salle. Votre aventu-
ré se termineg ici.

229

Voltre nage est interrompue
par deux trones d'arbre qui
s'approchent de vous. Vous
les attendez afin de pouvoir
VOLUS reposer. toul en pour-
suivant volre traversee. Des
qu'ils ne sont plus qu’'a quel-
ques metres seulement de
vous, vous réalisez alors que
vousétes d lamerci dedeuxal-
ligators. Vous devez les com-
battre::

HAR END.
ALLIL-

GATOR | f 10
ALLI-

GATOR b "

51 vous étes vaingueur, ren-
dez=-vous au 240.

‘descendre ? _
dans ce cas au 254. Préférez-

230
Peu i peu. le chemin §'encais-
se entre deux parois ro-
cheuses. Votre curiosite vous
entrainé 4 continuer votre
route dans cette gorge pro-
fonde. Rendez-vous au 10.

231
A linstant ou vous passez
Pamuletteé autour de votre
cou, un terrible mal de téte
vous saisit. Quand vous vous
réveillez ‘vous n'avez plus
aucun seuvenir.  Vous é&tes
maintenant 'esclave du mys-

térieux maitre du chateau.

Votre I;wemure se termine
dﬂt_'tl: 1C1-

232
Vous tirez anneau ‘et une
trappe se souléve, découvrant
un escalier. YVoulez-vous lg
Rendez-vous,

vous vous diriger vers la por-
te 7 Rendez-vous au 289,

: 233

Vous vous trouvez au centre
dun carrefour. ' Allez-vous
vous diriger vers le nord-
ouest(rendez-vous au 248), le
sud-ouest  (rendez-vous au
214), le sud-est (rendez-vous au
230). ou le nord-est (rendez-
vousau 17772

234
Moitié' pataugeant, moitié
nageant, vous traversez la ri-
viére, el vous prenez pied sur
la rive opposée. Clest alors
quE VOUS VOUS Apercevez avec
terreur . gue  des  sangsues
s'‘agrippent a4 vos. jambes.
Lancez undé : le chiffre obte-
nu vous indiguera le nombre
de sangsucs qui sont en train
de vous sucer le sang. Chaque
sangsue vous fait perdre |
point d'ENDURANCE. 5i vous

' étes loujours vivant, rendez-

vousau 20.

235
Vous avez tue Iair mais !'caq
vous engloutit, Vous avez tug
I'eau. mais. l'air se rarele.
VousétoulTez. Detoute fagon
volre quéte est termineée.

236
Sur volre gauche, un chemin
s¢ poursuil pendant une cen-
taine de métres avant d’obli-
quer vers la gauche. A droite,
il pénétre au bout d'environ

trois cents metres dansun vil-
lage qui parait désert. Vous:

decider de prendre cetle der-

niere direction. Rendez-vous

aw 90,

LE RAPT 139

ZATaLowm st

Line grosse porte vous barre
la route. Vous étes propulsé
par la foule dans un audito-
rium archicomble. Le mur de
scéne. les siéges ont puisé
dans la réserve des roseaux
qui bordent le fleuve. Un ta-
pis rouge partage la salle en
deux; et les tapisseries rou-
geoyantes font jouer les om-
bres dans la lumiére vacillan-
te des torches. Sur la scéne, un
orchestrede nains accorde ses
instruments. chdcz-vous au
226.

238
Rien ne se produit, Mais le
couloir n’a pas d'issue. 1l ne
vous reste plus qu'a revenir
sur vos pas en marchant sur
les dalles rouges. Rendez-
vousau 247.

: 239

Voustirez votre ¢péc; etaussi-
1ot elle pousse unabomimable
cri. tres aigu. Les glaces
s'abattent sur vous et se bri-
sent, - Un  moreeau  vous
transperce la gorge. Votre
sang gicle. et vous tombez,
mort. surle tapis rouge. Ainsi
s'achéve volre quéle.

240
Vous marchez aumilicu d'un
immense verger, Et les arbres
qui vousentourent portentde
si beaux fruils, que vous ne
pouvez vous empecher d'en
aucillir. Mais & peine avez-
vouscrogue dansune pomme
d'une ‘magnifique couleur
bleue, gque vous: vous sentez
pris par une irrésistible envie
de dormir. Rendez-vousau 9.

241

‘Vous dégainez votre épée ¢t

voUS vous avancez vers le gar-
de qui ne semble nullement
Surpris.
GARDE ~ HAB.: Il END:: 15

Si vous étes vainqueur, ren-
dez-vous au 287.

242

Ce chemin est vraiment trés

-agréable, et le parfum des

fleurs qui le bordent estsi Lo-
nique que vous 'gagnez 3
points dENDURANCE. Trop
tonique meéme. puisque la téte
commence a vous tourner. Ce
qui vous fait perdre 2 points
d’HABILETE. EL, E'esl en titu-
bant que vous poussez unec
barriére devant laquelle se
termine cé chemin. Rendez—
vous au 127.




iD_

243

De la o0 vous vous (rouvez,
au  sommet  de  létroite
MAIS0N: VOUS aver une vue
splendide sur le village. Rien
deplus. Mieuy vaut redescen-
dre pour prendre Pautre esca-
lier (rendez-vous au 209). ou
meéme quitiercevillage quine
semble guere intéressant (ren-
dez-vous au 245).

244

HAB END
L'AIR 7 10
LEAL T 0]

SIVOUS pATVency A vaincre oes

deux elements. rendez-vous
au 223 Sl VOUs ne réussissez i
tuer quiun seul de vos adver-
saires. rendez-vous au 235,

245
Mous traverscz maintenant
une vaste etendue récouverte
d'une herbe d'une élrange
couleur rouge. ot vous vous
senter gigner par une douce
somnolence. Ny tenant plus,
vaus vous dllongez au bord
du chemin. Queclques se-

condes plus tard. il vous sem-
ble flotter dins un univers
acrien. Rendez-vous au 269,

_ 246
Vous vous retrouves dans le
tunnel ol vous étier préce-
demment. Vous pouvez ou-
viir maintenant la porte de

‘gauche (rendez-vous au 313),

ou celle du fond (vendez-vous
au 21,

247

Soudim une nouvelle trappe
s ouvresousvospicds. et vous
alerrissez sur une pierre qui
flotte sur une nviere flam-
boyanic. bordec dc braiscs
phosphorescentes! Un  rire
sardonique vous fait vous re-
tourner brusquement et vous
voyes emergeantdes flots.un
petitdiablotin brandissant
une fourche. Sa quene balaie
la lave bouillonnante. Allez-
vousdégainer volreepee (ren-
dez-vousawldl). ou préférca-
vousatiendre pour voiree g ui
va se passer (rendez-vous au
204) 7

248
Ee chemin s'enfonce peu @
peu dans une forét. Soudain,
des sons discordanis agres-
sentvos oreilles vous faisant
ralentir votre allure. Etcesta

PAS COMPLEs qUe VOUS parve-

niez & Porée d une invraissem-
blable clairiére cernée de tou-
tes parts dimmenses glaces
qui-multiplient a Tinfini une
femme imposante bien plan-
tee surses jambes. A volrear-
rivee, ses bras recouverts de
bracelets s'agitent, ses yeux
s ecarquillent et sa voix séche
vous questionne violemment,
sdue vouler-vous 7 n.

- Elle s’avance, menagunte. sur

le ‘lapis rouge qui’ recouvre
tout lesolde laclairigre. Dési-
rez=vous faire face a sa colg-
re 7 Rendez-vous au 239, Pré-
fercz-vous faire demi-tourcn
vous excusant ? Rendez-vous
au 142, Mais vous pouvezr

- également Tui suggérer de re-

prendre sonchant melodieux.
Rendez-vous au 163

249

«Ceccce n'est pas ssssuflfi-

sant, siffle lecrotale. Vousde-
vez possederlesceccing atiri-
buis pour rencontrer Kénati.
Néanmoins, vous avez [fait
preuve de beaucoupde coura-

g, Aussssi. ssssivous vouler

reprendre volre quéte. vous
POUNVEZ CONSSSLTVET BVEC VOUS
ecce que vous aver déja de-
couvert, » Et, sur ces mots, il
vous plante s¢s crocs dans le
bras. Rendez-vous au 1.

250

La route s'elargil. et bientol
vous apercevez awlom un ba-
timent de forme ronde, vers
fequel arrive de toutes parls
une véritable foule d'etres
plus élranges les uns aue les
aulres, Rendez-vous au 237,

251
Vous vous approchez. Elle
vousobserve unlong moment
puis vous demande @ « Savez-
vous quel est Pauteur de cetie
chanson 7 »
Bien entendu. vous lignorez.
ce qui la plonge dans une cf-
froyable colére. Rendez-vous
au 262. Mais vous pouvez
egalement lui repondre gque
cela vous importe peu. Ren-
dez-vous an 273,

yian2al

Les bouches édentées des
quatre  péchéurs s'ouvrent
dans de larges sourires. s
vous offrent  Fhospitalité
avanl de vous apporter un
enorme poisson dans la chair
duguel vous morder - belles
dents. (Cet excellent repas
vous donne 10 points d'EN-
DURANCE: Les hommes vous
racontentqu’il neleurestplus
possible de pécher. car un
monstre:sest installé dans la
cale du bateau.  Vous vous
sentez prél a-le combattre.
Rendez-vous au 297,

253
Vousentrez dans ledonjonet
vous monlez Uescalier éclaire
pardestorches. Lachaleurest
étoulfante et vous sutfoguez.
Enfin vous arrivez au som-

» met. Tout & coup une ombre

giganiesque obscureitla piéce
et un jet de Nammes s'abat 4

- vosedtés. Vous réalisezquun

dragon vous attaque. Allez-
vous riposter 7 Rendez-vous
au- 275, Mais vous pouvez
vous enfuir par une porte qui
se trouve devant vous ! Ren-
dez-vous au 292,

254

Vous arrives trés vite au has
del'escalier et vous aperceves
une porte surda gauche, Plus
loin le tunnel se termine en un
cul-de-sae. Vous [ranchissez
donc la porte. Rendez-vous
au 140,

255
En fouillant le passcur, vous
trouvez 5 Piéces d'Or. Vous
i oubliez pasnon plusle rubis
suspendu d la“chaine diar-
gent ! Maintenant vous pou-
vez traverser la riviére avecla
barque. et vous aborder sur
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Fautre rive. Ra.nde;—mus au
20. Si vous étes trop impa-
tient. vous pouvez également
passer: la chaine dlargent
autour de votre cou {rendez-
VOus au 266),

256
Yous poursuivez penibles
ment votre chemin, Soudain,
vous heurtezdu picd un objet.
Vous vous baissez et vous ra-
massez une étrange bouteille.
A lintérieur gesticule enieffet
un nain qui vous supplie de le
délivrer. Si vous acceptez
rendez-vous au 194, Mais, si
vous refusez, rendez-vous au

291.

P s 4

Vous parvenez a franchir le
seuil de la tour. sur la pointe
des pieds. ct vous arrivezdans
le hall d'entrée. A gauche
vousremarquer une grandeet
belle porte seulptéc et devant
vous. s'eléve un escaliera vis.
Stvous voulez ouvrir la porie
sculptée, rendez-vous au 18
Si vous prélérez monter 1'es-
calier. rendez-vous au 222,

258
Vous vous trouvez dans une
grande salle baignée de lu-
miére. Assise sur un fin tapis

‘de soie. une femme d'une

grande beauteé, aux longs che-
VEux - tresses  parsemés de

perles, - tient ine harpe.
Autour d'elle, de petites
créatures ailées  chantent

d’une voixeristalline; La fem-
me vous dit que vous pouvez
les ecouter, mais vous com-
prencz vile que les paroles de
la chanson sont une insulte 4
votre peuple. Si vous voulez
les interrompre, rendez-vous
au 262, Si vous pr cf‘cn:x faire
comme i de rien n'étail, ren-
dez-vousau 120

259
Vous: ouvrez la porte: Elle
donne sur une trés grande ca-
verne. Une voix eriarde vous
fait sursanter :w Je mappelle
Velstroo. que viens-tu faire
ict 7w, Vous vous retournez.
Un nain vous regarde [ixe-
ment et ajoute : « Réponder
Ou j& vous change en pierie ».
Le nain a sans doute fait ope-
rer un charme sur vous ear
VOUSs ne saver plus queol ré-
pondre. Il vous montre une
dizaine de statues empilées
dansuncoin delacaverneetil
vous dit que vous allez embel-
lir sa collection. « A moins.




ajoute-t-il que tu aceepies ce
quejevaiste proposer. » Ren-
dez-vous au 115,

260

Unsentier. surle caté droit du
chemin, attire volre atien-
tion. Vous vous y engagez. 11
méne 4 un théiire antique.
Face aux gradins, une scéne
est protégee par un mur de-
vant lequel unestatue a forme
humaine crache du feu tandis
que ses yeux de braise projet-
tent une lumiére étincelante.
Elle vous a vu. Ses immenses
ailes palmées sagitent alors,
el elle se met en mouvement,
d’une marche que de terribles
pattes crochues rendent labo-
rieuse. Sivous altendez quiel-
le vous rejoigne, rendez-vous
au 182. Si vous préférez fuir.
rendez-vous au 94.

261
Al moment ol vous vous
apprétezaavalerle chou, il se
dissoul sous vos veux. Vous
perdez | point de CHANCE et,
| point d’HABILETE. Rendez-
vous au 293,

262

La femme parait extréme-
ment mécontente gqu'un’ in-
trus vienne ainsi la troubler.
Son corps s {in et si beau,
noircil. et se parséme de gros-
ses laches oranges. Ses yeux
s'ecarient ¢l semblent jaillir
hors de leurs orbites: Devant
vous s¢ tient un monstre qui
vous menace. Ses bras semul-
tiplient, et s'agitent dans vo-
tre direction. Le combat esl
inégal. H crache de longs fils
gluants qui vous emprison-
nent les jambes. De votre
épeée; vous tentez de les see-
tionner le plus rapidement
possible.

FEMME-
ARAIGNEE HAB.:SEND.: 10

Si vous ¢éres vaingueur. ren-
dez-vous au 282,

263

Lesommet del'escalieresten-
cercle par les quatre pécheurs.
Ils se confondent en remer-
ciements. L'und’eux tirede sa
poche unedague dont le man-
che d’ivoire est sculpté de scé-
nes de péche, et vous le tend. 11
fautvousdecideralesquitter.
Rendez-vous au 274,

264
Bravo ! Vousétes venu i bout
de deux redoutables adver-

saires. Mais vos soucis n'en |

sont  pas lerminés pour
autant :cestmamtenantia li-
corne qui galope vers vous !

LICORNE HAE,

Si vous étes vainqueur. Ren- |

dez-vous au 130.

265

Vousvous dirigez versla por- |

te en espérant que quelqu'un
vous répondra. Rendez-vous
au3ld.

266

Voussentez vos forces faiblir. |

Vous jetez le collier malefi-
que, mais vous perdez néan-

s moins 2 points ENDURAN-

CE. Vous sautez dans la

barque, et vous abordez sur [

P'autre rive. Render-vous au
20,

2267
Vous ouvrez le recipient qui

brille étrangement. Un éclair §

vous aveugle et vous vous de-
battez ‘dans I'obscurité, vos
hurlements résonnant d’une
etrange fagon. Et vous com-

prenes avec lerreur pour-

quoi : vous éles a tout jamais
prisennier du démon de la
bouteille. Votre aventure se
lermine ici.

268

Par prudence, vous sortezvo-
tre épée de son fourreau et
vous contournez la tour. A
Fopposé de endroit par le-
quelvousetesarriveence lieu,
vous remarquez un chemin
qui s'éloigne dans la campa-
gne. S vous désirez e
suivre. rendez-vous au 175,
Maissivous preférez penétrer
dans la tour, rendez-vous au
257.

269

Vous vous retrouvez devant
une riviére aux eaux glangues
qui barre votre chemin. Que
faire ? Vous scrutez 'autre ri-
ve et vous decouvrez une bars
que qui se cache sous des
arbres secoués par le vent. Al-
lez-vous traverser celle ri-
viére 4 la nage ? Rendez-vous
au 234, Mais peal-étre (rou-
vez-vous qu'il est plus pru-
dent  d'attendre le  pro-
prictaire de I'embarcation ?
Rendez-vous au 215,

270
« La statue qui bouge » vous
donne un éventail pour com-

10END 210

battre: I'absence dair, Elle
vous indique le chemin de
I'anire o0 vous trouverer ses
enncmis. puis clie se volatili-
se. Vious pensez que votre bon
ceeur vous perdra. quand un
homme métallique dont la té-

lc  supporte un ¢asque
translucide apparait. Atta-
chees d son dos, six bouteilles
sont relides & des tuyauy.
Vousremarquez trés vite que
sa main tient un bouton qu'il
actionne. Sans perdre de
temps vous agtter volré even-
tail. Mais voild gue 'air que
vous ‘aver provogué se
transforme en un. immense
lac. Un homme en sort vous
menagant deson trident. Des
alpgues descendent sur ses
épaules. Se déplagant sur un
unique  membre  inférieur
bleutéetlisse. il s'approchede
vous, riant de ses yeux bleus
de mer. Les deux éires vous
font face. Vous éles obligé de
combattre. Rendez-vous au
244,

271
Tout a coup. des ébranle-
ments sourds se font enten-
dre. Et. surgissant d'un coin
sombre de la grotie; apparait
une créature 4 allure ef-
froyable. Sa peau est verte.
Ses mains el ses pieds sont ter-
minés par des griffes. Ses
mouvements sont lents et
lourds. Allez-vous I'attaquer
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(rendez-vous au 283}, ou pre-

férez-vous fuir (rendez-vous
au 185) 7

272
Vous avez juste le temps de
sortir la potion de votre sac.
Vous en avalez une dose. Ra-
gaillardi vous étes prét a
poursuivre vofre aventure.
Rendez-vousan 293.

273
La femme pousse un rugisse-
ment, et vous lance sa harpe
qui-vous foudrote dans Uins-
tant. Votre aventure se termi-
nedans un grincement de cor-
des,

: 274

Quittant le bateau sous les
acclamations des quatre pé-
cheurs. vous reprenes volre
chemin dans la direction du
nord. Bientat, vous arrivez a
unc bifurcation. 5i vous déci-
dex de vous diriger ‘vers o
nord-ouest, rendez-vous au
13. Sivous préférez prendre la
directiondunord-est. rendez-
vous au 3.

275
Vous [rappez le dragon avec
voire epée. Le sang gicle.
Rendu furieux par la blessu-
re. le dragon se precipite sur
VOus.

DRAGON ;
ROUGE HAB. :6END.: 12
Si vous étes vainqueud des-
cendez les escalier. Rendez-
vousau 286.

276
Dans le sac. vous ne trouvez
quune toulfe de cheveux:
Cette trouvaille vous fait
n¢anmoins gagnerdpointsde
CHANCE. Vous continuez vo-
ire Lh@mlll el arrivez blf.‘l'llﬂt
dun croisement :si-vous allez
vers I'est, rendez-vousau 114,
Si vous allez vers I'ouest, ren-
dez-vous au 14. §1 vous.allez
;-::Es le nord; rendez-vous au
16.

277
Alavuedevotreépée. lesqua-
tre hommes se jettent @ plat
ventre et vous supplient de ne
pas les tuer. lls vous propo-
sent d¢ monter & bord. Ren-
dez-vous au 288,

278
Vous arrivez devant une im-

‘mense porteencadrée de deux
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gigantesques statues en gra-
nit représentant des rapaces.
Allez-vous frapper & la porte
(rendez-vous au 289), ou pré-
[érez-vous examiner les alen-
tours (rendez-vous au 299) 7

279

Vous decider de continuer
dans la méme direction. La
chaleur est torride et acca-
blante. Vous avancez: péni-
blement, cherchant un point
d’ombre ou quelqu’un pou-
vantl vous venir en aide. En-
fin. il vous semble distinguer
des traces. Allez-vous lessui-
vre avant quelles ne s'effa-
cent? Dans ce cas, rendez-
vous au 29 Sinon. rendez-
vous au 256.

280
Alors que vous vous appro-
chezdelui. il vous attrape par
lecou. et vous pince si farl que
vous  sombrez . dans lin-
conscience. Votre aventure se
termine ici.

181

Le tunnel se poursuit droit
vers I'est. Soudain vous arri-
vez devant une porie guevous
poussez doucement.  Elle
5'0UVTe SUr un nouveau tun-
nel orienté nord-sud. Avec
ahurissement. vous constatlez
qu'a gauche il aboutit a I'air
libre, alorsqu’a droite, il s’en-
fonce danslesténébres. Inuti-
le de vous cacher la vérité :
vous €les revenu i votre point
de depart ! Derriére vous la
porte s'est refermée. Impossi-
bie de faire demi-tour. Ren-
dez-vous au 1.

282

Vous fouillez la salle-d’ol se
sont échappées les créatures
ailées, mais vous ne trouvez
rien. Décu. vous reprenez vo-
tre chemin en vous engageant
dans un couloir orienté vers
I'est. Rendez-vous au 284,

283

HOMME
LEZARD  HAB.: |0 END. 8
Sivous €les vaingqueur, vous
penétrez dans un tunnel qui
s'ouvre a une extrémite de la
grotie. Rendez-vous au 294,

284
Apres quelques pas. vous pe-
nétrez dans unc petite piéce.
au centre de laquelle se dresse
une table. Surcette table sont
posees trois corbeilles. Lune

est pleinede petits painsappé-
lissants. la deuxiéme contient
des brioches. quant. & Ja
troisieme. elle déborde de pe-
lits choux qui vous metient
I'eau d la bouche. Comme la
faim vous dévere, vous n'hé-
sitez pas! Mais allez-vous
manger un pain (rendez-vous
au 295), une brioche (rendez-
vols au 23), ou un petit chou
(rendez-vous au 261) ? ;

e =285
C'est un magnifique reptile
qui se dresse devant vous.
Vous étes étonné de remar-
querlesdeuxgueues quipren-
nent appui sur les lattes de
bois. La partie supérieure de
soncorps tangue dangereuse-
ment dans volre direction. Sa
langue fine s"agite inlassable-
mententredes levres cornues,
Cest un serpentolhomme: Si
vous voulez le combattre ren-

“dez-vous au 296, mais vous

avez encore le temps de pren-
dre la fuite jusqu'au 211

286
Vous redescendez |'escaliers.
Dans une niche creusée dans
le ‘mur. vous découvrer une
paire de fMnes sandalettes. ain-
st guune magnilique bague
ornee d’un lapis-lazuli. Vous
vOUus en saisissez et.vous lcs
rangez dans voire sac. Vous
trouvez également une fiole :
vous la déboucher muis. 4
peinelavez-vous portéc a vo-
tre ner que toul se met 4 tour-
nerautourde vous. Lescalier
semble disparaitre dans un

brouillard. Lorsque vous re-.

PIENCZ VOS5 ESPrils, vous vous
retrouvez marchant dans un
sombrecouloir. Rendez-vous
au 144

287

Vous fouillez le garde mais
vous ne trouvez rien de bien
intéressant, 4 part une amu-
letle que vous pouvez empor-
ter si vous le voulez, en vous
rendantau 231, Sivous préfe-
rez ne pas la prendre. rendez-
vous au 306.

288
Si vous acceplez ce qu'ils
viennent de vous proposer.
rendez-vous au 143. Sinon.
rengdezs-vous au 211 .

189
Vous donnez deux grands
coups dans la porte et vous
attendez avec inquiétude. La
porte s"ouvre enlin: livrant e

passage 4 un garde robuste,
Allez-vous lui dire que vous
désirez demander I'hospita-
lite. au riche persennage
vivant dans cette demeure ?
Rendez-vous au 301. Mais
vous  pouvez  egalement
dégainer votreépée. Render-
vousau 241.

290 :
En suivant les traces d peine
visibles, vous apercever sou-
dain _un petil recipient de
métal doré. 5i vous voulez
I"ouvrir. rendez-vous au 267 :
sinon rendez-vous au 256.

20]
Vousentendez bien quelques
bougonnements. mais bicn-
1ot tout redevient calme et
vOous poursuiver volre route.
Rendez-vous au 138,

202
[l régne dans la piéce dans
laquelle: vous - pénéirez . une
chaleur écrasante. Une odeur
acre vous brile les yeux. Sou-
dain vous étes entourg de
vapeurs de soufre. Aprés
dhorribles  suffoquements,

volre gorge vous brileet vous

tombez dans un dernier sou-
pir. Yotre avénture s'achéve
ici. dans Pantre du Mal.

293
Dans le mur nord de la piéce
aboutituncouloirdanslequel
VOUS VOUS engages avec pru-
dence. Aprés Tavoir par-
couru sur-une asscz longue
distance, vous parvene au
scuil d’une salle au milieu de
laguelle se trouve une sortede
roue, semblable 4 un manége
de fete foraine. Des panneaux

portant des numéros y sont,

suspendus. alors gu’une pan-
carte’ porte - cet  avertisse-
ment: « Décrochez 'un de
Ces panneaux, el vous vous
retrouverez dans 'imstant au
paragraphe correspondant ».
Vous pouvez choisir 'un des
numeéros suivants : 269, 117,
127 ou 9.

204

Aprés . une vingtaine de
melres, le tunnel se termine
par uhe porte: Yous remar-
quez egalement deux autres
portes : 'une sur votre droite.
et l'autre sur votre gauche.
Allez-vous ouvrir la porte qui
vous fait face (rendez-vousau
121}, la porte de droite (ren-
dez-vous.au 2589). ou |4 porte
de gauche (rendez-vous au
3137

295

Ce pain est vraiment 'déli-
cieux. Vous pouvez gjouter
pource maigre, maisexcellent
repas. 2 _points - d’ENDU-
RANCE. Si vous avez encore
faim. vous pouvez mainte-
nant manger une biioche
(rendez-vous au 23). Sinon
vous pouvez également quit-
ter cette pidee. Rendez-vous
au 293

206

SERPENT-
OLHOMME HAB.: 8 END.:R

Sivoussortez vaingueurdece
combat, rendez-vous pu 252.

297
Une torche & la main, vous
penétrez dans Ja cale du
bateau. Sur unimmense col-

L et

fre tréne une étrange créaiure |

quisemble étre fe résultat du
croisement  d'une  dizaine
danimaux, Pourtant le « mons-
tre qui détruit tout sur son
passage » ne vous efTraie pas.
Vousdecidez de lecombailtre.

MONSTRE
DE LA
CALE HAB.:2 END.:H
51 vous gagnez ce combat.
rendez-vousau 263.

208
Le couloir s’enfonce tout
d’abord dans les profondeurs
du chiteau, puis remonte en
pente douce pour deboucher
enfin a l'air libre. non loin
d'un embarcadére  sans
grande animation. Scul. un
bateau estamarré. Vous lisez
SIRISO sur fa coque noire. Ce
nom étrange ne vous dil rien.
Mais'les quatre hommes aux
mines patibulaires quise tien-
nent surle pont ne vousdisent
rien de bon non plus.” Vous
vous demandez comment ils
5’y prénnent pour maneuvrer
leur navire et pecher. car
deux d'entre eux sont man-
chots el les deux autres sont
unijambistes. Mais cepen-
dant.d eux quatreils manient
leur filet comme le feraient
deux hommes en pleine pos-
session de leurs moyens! A
tout hasard. vous pouvez sor-
lir votre épée. Dans. ce cas,

rendez-vous au 277. Ou bien |

sivous préférez vous éloigner,
rendez-vous au 211,

299
‘En examinant les lieux vous
trébuchez sur un anneau de

actare w1

B e . B |

oy



vous atlaquent,
HAB  END.
CHEVAL 3 6
JeHEVALTI 4 3

cette direction que des cla-
quements de sabots et des
bruissements  d'ailes  vous
font arréter net. et la terreur
vous gagne en voyant deux
chevaux ailés menés par une
licorne gui débouchent au
grand galop d'un coin de la
cour. Sans vous laisser le
temps de réagir, les chevauy

S1 vous etes vainqueur, ren-
dez-vous au 264.

307

se diriger vers I'est. Bientdt
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Sans que vous ne puissiez rien
tenter. elle vous tire inexora-
blement. et le monstre ne Fait
de vous qu'une seule bou-
chée. Votre aventure vient de
Se lerminer.

312
Vous dégainez volre épée.
GARDE HAB.: TEND.: 15

Si vous éles vainqueur, ren-
dez-vous au 50,

313
La porte donne sur un nou-
veau tunnel qui obligue pour

vous debouchez dans un cou-

loir qui le coupe a angle droit,
el vous tournez a droite. Ren-
dez-vous au 144,

La gargouille git maintenant
4 vos pieds. Mais, avec hor-
reur. vous constatez que les
douze autres statues de pierre
prennent vie! Aussi, vous
vous enfuyez de ce licu
maudit. Enfin, vous arrivez d
une bifurcation. et vous vous
engagez dans un chemin, sur

34

Vous frappez trois coups et
un _homme age vous ouvre
alors. 11 vous sourit et se pré-
sentc: o« llisa  Bermere. »
L’ homme vous demande un

Voulez-vous

fer.
Rendez-vous au 232, ou le
laisser et vous diriger alors
vers la porte ? Rendez-vous

le tirer? | proposer  quelques Piéces

dOr (rendez-vous au 44).

303

au 213,

300
Elle entre'dans une violente
colere et d'un lormidable
coup de pied. elle vous pro-
jette aun croisement de trois
routes qui dansent. se meélent.
semmelent. Vous ne saver
plus ol vous vous Lrouvez,
Micux vaut reprendre votre
aventure au debut! (Vous
conservez néanmoins lous les
objets que vous auriez pu

découvnir.) Rendez-vous au
1.

an1
Le garde semble surpris de
votre requéte et vous repond
froidement : « Le maitre ne
recoit pas les étrangers : pas-

C'est avec satisfaction que
VOUS Vous retrouvez sain ¢t
saul de I'autre coté de la cre-
vasse. Cestdans 'affolement
le plus total que vous décou-
vrez qui vous y attend. Ren-
dez-vous au 304.

m A
Une gorgone se tient face i
vous. Et vous la regardez
droit dans les yeux pour
l'eternité. Car vous venez
d'étre changé en statue de
pierre. Votre aventure se ler-
mine ici.

s
Apresunlourd silence. la voix
seléve a nouveau : « Quel est
le monstre jaundire & quatre

votre droite, Rendez-vous au

309.

308

Votre dernier coup d épee est
fatal au Dicu. Vous prenez
alorssa propreépée. Elle étin-
celle d'un pouvoir qui vous
rend les poinis d'ENDU-
RANCE perdus pendant le
combat. Persuadeé que vous
ne decouvrirez rien de bien
intéressant  dans ce  licu
maudit, vous guitiez le cha-
leau gque vous contournez sur

la droite. Rendez-vous au
310, -

309
Poursuivant

daller au 253. Mais si vous

peu de nourriture car il ne
s‘aventure que rarement au
dehors. 51 vous acceptez,
vous lui donnez deux rations
de  wvos provisions. En
echange, il prononce quel-
ques mois el soudain une
force nouvelle s'éveille en
vous. Vous regagnez b points
d’ENDURANCE ¢t 2 points
d HABILETE. [l vous conseille

refuser, rendez-vous au 169,

315

volre chemin.
vousnetardez pasaarmver en

Yous pénétrez dans une salle
gui n'esl meublée que d'une
table en marbre. sur laquelle
repose une mainen basalte. 5i
vous souhaitez la prendre,
rendez-vous au 47. Mais si

vue d'un ‘lugubre donjon.

vous preférez ne pas y lou-
entoure d'un haut mur d'en-

sez donc votre chemin. » 5i cher, rendez-vous au 68.

faces qui, a l'époque pha-

i

vous voulez dbsolument
entrer il ne vous reste plus
qu'a combattre le garde en

vous rendant an 241. Ou, s
vous préferex jeter un coup
d'eil alentour, rendez-vous
aun 299,

302
Ve - garde, gue  vous
TeCONNAisses AussIol comme
I'un de ceux du dicu
Userlitzat, surgit a volre
appel. En [aisant des gestes
menacants,. il vous mume
I'6rdre de {aire demi-tour. Si
vous voulez passeroutre, il va
vous falloir le combattre.
Rendez-vous au 3120 Mais
vous pouvez ggalement lui

raonique engloutissait des
‘milliers d'esclaves afin de
s'elever jusqu'au soleil 7 Tu

ceinte. Avec apprehension,
vous vousen approchez. Ren-
dez-vous au 265,

n'as droit qua une seule
réponse. » 51 vous decidez de
résoudre cette énigme, ren-
dez-vous au 171, Si vous pré-
{érez dire que vous avez nor-
reur des c}er’mcucs, rendez-

vious an 128, -

36
Ignorant amulette, vous
{ranchissez la porte, et vous
vous retrouvez dans unecour
de vastes dimensions. Face a
vous ‘e trouve le manoir
méme vers lequel vous vous
dirigez. Mais a peine aver-
vous fail quelques pas dans

310

Des hurlemenis de joie vous
réveillent. Le roi porte par

Vous avez réussi 4 soruir du
domaine du dieu, et deuxche-
mins s offrent mainenant a
vous. Voulez-vous aller <
ouest (rendez-vous au 2637
ou auw pord-cuest (rendez-
vous au 30) 7

311
Vous vous metiez & courir du
plus vite que vous le pouvez.
Un nouveau c¢laguement s¢
fait entendre derriére vous. £l
lalangue dumonsiredelépee

une foule enthousiasie savan-
CEvers vous. A present, vous

3o

vous trouvez au pied de la
montagne  Brvoul,  entre
Kénati, silenkicux, et le row. st
amu quwil ne sail comment .
vous remercier. 11 serve dans
ses bras Kénad., Limmense
cortege se remet lentement en
marche. Mais vous avez toul
votre temps pour atteindre la
demeure Royale. Des milliers
de bouches chantent'Hymne
au  Soleil qu'un Pharaon
poétea ecrit. il yade cela bien

s'enrouleautourdevolrecou. |

longlemps.
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