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Comment combattre les criminels de Port-Noir

Explorer les Grottes de Lacynthe, combattre les cohorte
d'Orchelm, découvrir le temple oublié de Daémos, remporter la
victoire sur les seigneurs Vampires de Vannan: la plupart des
aventuriers seraient fiers d'avoir accompli un seul de ces hauts
faits. Vous, vous les avez tous accomplis, et bien d'autres encore.
D'ailleurs tous ces exploits ont simplement été votre
apprentissage. Car vous étes I'un de ceux pour qui le danger fait
partie de la vie quotidienne : vous étes devenu Chasseur de
Primes. A force de vivre des récompenses que les cités du Vieux
Monde accordent pour la capture des criminels, vous étes devenu
un aventurier plein d'expérience et qui ne connait pas la peur.
Contrairement a la plupart de vos semblables, qui sont des
gagne-petit sans scrupules, vous ne perdez pas votre temps a
courir apres le menu fretin. Votre véritable but, c'est de faire
régner la loi et I'ordre a travers le Vieux Monde. Vous cherchez
avant tout a neutraliser la poignée de criminels qui a sciemment
provoqué les guerres dévastatrices et tous les événements
funestes qui, depuis quelque temps, ont semé la terreur a
Gallantaria, votre terre natale. Vous ne vous accorderez pas de
repos avant d'avoir démasqué chaque membre de cette secte
malfaisante. Mais, avant de vous lancer dans cette aventure, il
vous faut déterminer vos forces et vos faiblesses.

Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le résultat
dans la case HABILETE de votre Feuille d'Aventure. Votre total de
départ d'HABILETE sera donc compris entre 7 et 12.

Lancez deux dés. Ajoutez 12 au nombre obtenu et inscrivez le
total dans la case ENDURANCE de votre Feuille d'Aventure. Votre
total de départ d'ENDURANCE sera donc compris entre 14 et 24.
Lancez a nouveau un seul dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et
inscrivez le résultat dans la case CHANCE de votre Feuille
d'Aventure. Votre total de départ de CHANCE sera donc compris



entre 7 et 12. Les résultats que vous venez d'obtenir représentent
vos points de départ d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE. Ces
totaux varieront constamment au cours de votre aventure,
néanmoins ils ne pourront s'élever qu'en de rares occasions - qui
seront explicitement signalées dans le texte - au-dessus du total
de départ. Vous devrez garder un compte tres exact de ces points
et nous vous conseillons a cet effet d'écrire vos chiffres en tres
petit dans les cases ou d'avoir une gomme a portée de main.
Attention : inscrivez vos différents totaux a mesure de leurs
changements, mais n'effacez jamais le total de départ qui doit
figurer en haut de la case !

Vos points d'ENDURANCE refletent votre art dans le maniement de
I'épée et votre adresse au combat ; plus votre total d'HABILETE est
élevé, mieux c'est. Votre total d'ENDURANCE traduit votre force,
votre forme physique, votre volonté de survivre et votre capacité
a résister aux coups et aux blessures ; plus votre total
d'ENDURANCE est élevé, plus vous serez capable de survivre
longtemps. Votre total de CHANCE indique si vous étes
naturellement Chanceux ou Malchanceux, car la CHANCE, tout
comme la magie, joue un grand role dans ce monde fantastique
que vous vous préparez a explorer...

Combats

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de
combattre des créatures de toutes sortes. Parfois, vous aurez la
possibilité de prendre la fuite, sinon - ou si vous décidez de
combattre de toute facon - vous devrez mener les combats
comme suit :

Tout d'abord, vous inscrirez les points d'HABILETE et
d'ENDURANCE de votre adversaire dans une case vide des
Rencontres avec un adversaire, sur votre Feuille d'Aventure. Ces
points sont indiqués dans le texte chaque fois que vous avez a
combattre une créature.

Le combat se déroule ensuite ainsi :



1. Lancez deux dés pour la créature. Ajoutez ses points
d'HABILETE au nombre obtenu. Ce total vous donnera sa Force
d'Attaque.

2. Lancez deux dés pour vous-méme et ajoutez au nombre
obtenu vos propres points d'HABILETE. Ce total représente votre
Force d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attaque est supérieure a celle de la créature,
vous l'avez blessée. Passez a 1'étape n° 4. Si la Force d'Attaque de
la créature est supérieure a la votre, c'est elle qui vous a blessé.
Passez alors a 1'étape n° 5. Si les deux Forces d'Attaque sont
égales, chacun a esquivé les coups de l'autre : reprenez le combat
en recommencant a 1'étape n° 1.

4. Vous avez blessé la créature : vous diminuez donc son total
d'ENDURANCE de 2 points. Vous pouvez faire appel a votre CHANCE
pour tenter d'aggraver sa blessure (voir page 15).

5. La créature vous a blessé : vous devez donc retirer 2 points a
votre total d'ENDURANCE. Vous pouvez alors recourir a la CHANCE
pour tenter de minimiser les effets de la blessure (voir page 15).

6. Modifiez votre total d'ENDURANCE ou celui de la créature, selon
le cas. Faites de méme pour votre total de CHANCE, si vous en avez
fait usage (voir page 15).

7. Procédez au deuxieme Assaut, en reprenant les étapes de 1 a 6.
Vous poursuivrez ainsi jusqu'a ce que vos points d'ENDURANCE ou
ceux de la créature que vous combattez aient été réduits a zéro
(mort).

Combat avec plus d'une créature

Lors de certaines rencontres, vous serez parfois confronté a
plusieurs créatures. Des instructions vous seront alors données
dans le texte, vous indiquant si vous allez les affronter 1'une apres
l'autre ou les combattre toutes a la fois. Dans ce cas, le

/

déroulement des Assauts sera préciseé.



Chance

Parfois le succes d'un combat ou d'une tactique que vous mettez
en ocuvre, ou encore le dénouement de certaines situations,
dépendra entierement de votre CHANCE. Il vous sera alors
demandé de tenter wvotre chance. Comme vous allez le
comprendre, recourir a la CHANCE peut se révéler risqué... Pour
tenter votre chance, vous procéderez ainsi :

Lancez deux dés. Si le résultat obtenu est inférieur ou égal a
votre total de CHANCE, vOUS étes Chanceux. Si le résultat est
supérieur, vous étes Malchanceux.

Quel que soit le résultat, vous devez soustraire 1 point de votre
total de CHANCE chaque fois que vous tentez votre chance. Ainsi,
plus vous recourez a cette procédure, plus vous risquez d'étre
Malchanceux car votre total de CHANCE est de plus en plus bas.
S'il tombe a 1 ou a 0, vous serez systématiquement Malchanceux
chaque fois que vous tenterez votre chance! Réfléchissez donc
bien avant de tenter votre chance, quand vous n'étes pas
contraint de le faire (a savoir en cours de combat). Vous aurez
parfois I'occasion de regagner des points de CHANCE. Toutefois, a
moins que des instructions ne vous l'indiquent, votre total de
CHANCE ne pourra jamais dépasser son total de départ.

Utilisation de la chance dans les combats A certaines pages du
livre, il vous sera demandé de tenter votre chance, et vous serez
averti de ce qui vous arrivera selon que vous serez Chanceux ou
Malchanceux. Dans ce cas, vous €étes obligé de recourir a la
CHANCE, mais il n'en va pas de méme lors des combats : vous
pourrez toujours choisir d'utiliser votre CHANCE soit pour
aggraver la blessure que vous venez d'infliger a une créature, soit
pour minimiser les effets de celle que vous avez recue.

Si vous venez de blesser votre adversaire, vous pouvez tenter
votre chance de la maniere décrite plus haut. Si vous étes
Chanceux, vous lui avez infligé une tres grave blessure et vous
pouvez Oter 2 points de plus a son total d'ENDURANCE. En



revanche, si vous étes Malchanceux, la blessure que vous avez
infligée a votre adversaire n'était qu'une écorchure bénigne et
vous devrez rajouter 1 point a son total d'ENDURANCE (c'est-a-dire
qu'au lieu de perdre 2 points d'ENDURANCE, elle n'en perd que 1).
Si la créature vient de vous blesser, vous pouvez également tenter
votre chance pour essayer de minimiser les effets de la blessure
qui vous a été infligée. Si vous étes Chanceux, vous avez réussi a
atténuer le coup. Rajoutez alors 1 point a votre total d'ENDURANCE
(c'est-a-dire que vous ne perdez que 1 point des suites de la
blessure, au lieu de 2). Si vous étes Malchanceux, le coup que
vous avez recu est plus grave que vous ne le pensiez et vous
perdez 1 point d'ENDURANCE supplémentaire. N'oubliez pas que
vous devez soustraire 1 point a votre total de CHANCE chaque fois
que vous tentez votre chance.

Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et
votre Chance

Habileté

Votre HABILETE ne variera pas énormément au cours de votre
aventure. Parfois, il vous sera indiqué d'ajouter ou de soustraire 1
point a votre total d'HABILETE, selon que vous détenez un
avantage stratégique ou que vous étes handicapé pour une raison
ou pour une autre. Une arme magique peut augmenter votre
total d'HABILETE de 1 point ; toutefois, méme si vous possédez
deux épées magiques, vous ne gagnerez que 1 point car il est
impossible de se battre avec deux armes a la fois ! A moins
d'instructions spécifiques, votre total d'HABILETE ne pourra
jamais excéder son total de départ.

Endurance et Provisions En revanche, votre ENDURANCE ne
cessera d'étre mise a rude épreuve par les combats et la fatigue,
mais vous pourrez aussi reprendre des forces en vous reposant et
en vous nourrissant, de sorte que votre total d'ENDURANCE
variera sans cesse au cours de votre aventure. Lorsque vous
approcherez du but, votre total d'ENDURANCE sera peut-étre
dangereusement bas et les combats se révéleront pleins de



risques, aussi devrez-vous redoubler de prudence ! Votre sac a
dos contient des provisions pour dix Repas. Vous pouvez vous
reposer et manger a n'importe quel moment sauf au cours d'un
combat, et vous ne pouvez pas faire plus d'un Repas a la fois. Un
Repas vous permet de récupérer 4 points d'ENDURANCE. Quand
vous prenez un Repas, ajoutez 4 points a votre total d'ENDURANCE
(en veillant toutefois a ce que ce dernier n'excede pas le total de
départ), et retirez-en 1 a vos Provisions. Une case réservée a 1'état
de vos provisions figure sur la Feuille d'Aventure.

Chance

Votre total de CHANCE variera lui aussi au cours de votre
aventure, notamment quand vous tenterez votre chance. Vous
pourrez  également recevoir des points de CHANCE
supplémentaires si vous bénéficiez d'un coup de chance ;
inversement, en cas de malchance ou d'erreur grave de votre
part, vous devrez peut-étre rabaisser votre total de CHANCE. De
tels cas vous seront signalés dans le texte, et les instructions vous
seront données. N'oubliez pas que votre CHANCE, a l'instar de
votre HABILETE et de votre ENDURANCE, ne peut s'élever au-dessus
de son total de départ, sauf si cela est spécifiquement indiqué.

Talents spéciaux

Au cours des années, vous avez acquis des talents tres
particuliers. Parmi ceux qui sont énumérés ci-dessous, vous
pouvez en choisir quatre, et quatre seulement, que vous inscrirez
dans les cases correspondantes de votre Feuille d’Aventure.

Désossé

Votre sens exceptionnel de 1'équilibre est doublé d'une souplesse
qui vous permet de prendre des positions que la plupart des étres
humains sont incapables de prendre.

Monte-en-l'air



Vous pouvez escalader sans grande difficulté méme les parois les
plus lisses sur lesquelles aucune prise n'est visible.

Combattant

Vous étes passé maitre dans l'art du combat au corps a corps.
Méme si vous €étes confronté a plusieurs adversaires a la fois,
vous étes capable de blesser en un seul Assaut tous ceux dont la
Force d'Attaque est inférieure a la votre.

Je-sais-tout

Ce talent spécial permet de penser rapidement, de savoir ce qu'il
faut faire dans les situations délicates et permet de garder un
visage innocent tout en proférant les mensonges les plus
effrontés. Tout ce que les mots seuls peuvent obtenir dans une
situation donnée, ce talent vous permet de I'obtenir.

Déguisement

Vous étes capable de transformer votre apparence si
completement que vous pouvez passer partout inapercu. Parfois,
un certain matériel et du temps sont nécessaires. Et n'oubliez pas
que ce talent ne modifie que votre apparence.

Passe-partout Aucune serrure ne vous résiste et le seul
instrument dont vous ayez besoin pour les ouvrir toutes est un
mince crochet de fer que vous portez toujours sur vous.

Doigts-de-fée

Vos doigts agiles sont rompus a tous les tours de prestidigitation;
vous pouvez ainsi faire apparaitre et disparaitre de petits objets
sous les yeux de quelqu'un. Vous pouvez cacher des objets sur
quelqu'un ou lui vider les poches sans qu'il s'en apercoive. L'un
des avantages, et non des moindres, de ce talent spécial, est qu'il
vous permet de vous défaire de liens ou de vous échapper par
d'étroites ouvertures.



Pas-de-loup

Vous pouvez vous dissimuler ou passer tout pres de gens sans
qu'on vous apercoive ni qu'on vous entende. Méme quand les
cachettes sont rares et peu siires, vous arrivez a échapper aux
regards.

Renifleur

Aussi bien en ville que dans les champs, vous étes en mesure de
suivre a la trace un homme ou une créature sauvage, pour peu
que votre proie ait laissé des marques. Dans certains cas, vous
étes arrivé a suivre des pistes de maniere infaillible.

De temps a autre, certains choix ou l'issue de certains combats
dépendront des talents spéciaux que vous posséderez. Lorsque
plusieurs talents spéciaux seront mentionnés dans le texte, vous
ne pourrez néanmoins vous servir que d'un seul.

Equipement

Au début de votre aventure, vous ne disposez que d'un
équipement minimal. Vous portez a la taille votre fidele épée et
vous vous protégez a I'aide d'un bouclier et d'une épaisse tunique
de cuir doublée de fourrure. La ou vous allez, les fourrures seront
d'un précieux secours pour lutter contre le froid ! Vous avez
également un sac a dos dans lequel vous rangez vos provisions
ainsi que les divers objets que vous serez susceptible de trouver
et de vouloir emporter avec vous, et une épaisse couverture en
fourrure dont vous aurez besoin pour vous couvrir la nuit. Enfin,
vous étes nanti d'une lanterne, ce qui vous permettra de vous
éclairer dans les lieux obscurs.

Au cours de vos voyages, vous aurez peut-€étre 1'occasion de faire
I'acquisition d'une arbaléte et de carreaux. En ce cas, vous devrez
tenir un compte du nombre de carreaux que vous décochez et de
la quantité dont vous disposez ; si vous vous retrouvez sans
aucun carreau, l'arbalete devient une arme inutilisable jusqu'a ce
que vous vous procuriez d'autres munitions.



Bienvenue au pays de Rien

En réponse a une convocation urgente, il vous a fallu exactement
trois jours pour atteindre le delta sur les rives duquel se
rencontrent les contrées de Gallantaria, Brice et Mauristatia ;
trois jours pour gagner cette région de Gallantaria qu'on appelle
communément le Pays de Rien car aucune loi ne s'y applique, nul
n'y maintient l'ordre. Au coeur de cette région tristement célebre,
baignée par le cours du Border, est sise la cité de Port-Noir, si
mal fréquentée que les soldats du guet doivent patrouiller par
escouades de dix. Eh oui, c'est dans cet avant-poste oublié qu'on
vous a convoqué ! Nul ne vous voit vous introduire dans 1'étroit
donjon par une porte secrete, a la faveur de la nuit épaisse. A
lI'intérieur, vous étes accueilli par Bennet, le capitaine du Guet,
qui vous précede sans hate le long d'un escalier en spirale jusqu'a
une piece éclairée a la bougie. La, le vieux capitaine vous informe
sans détour des raisons de cette convocation : « La guerre des
Quatre Royaumes -Gallantaria, Femphrey, Brice et le Royaume
du Nord - a laissé le Vieux Monde exsangue, mais les quatre
parties se sont arrétées au bord du gouffre et ont conclu une paix
fragile qui a duré jusqu'a ce jour. Mais cette paix est
constamment mise en péril par des agents du Chaos qui
travaillent a rallumer les vieilles rivalités. Le Vieux Monde ne
connaitra jamais de paix durable tant qu'il n'aura pas effacé les
séquelles de la barbarie passée. » Le capitaine fait une pause, le
temps de s'asseoir a son bureau, puis il ajoute : « L'un des hauts
dignitaires briciens était Karam Gruul - I'Inquisiteur général. »
Vous ne pouvez vous retenir de tressaillir de peur a la simple
mention de ce nom. « Gruul, dont les talents de stratege ont valu
a Brice plus d'une victoire, continue Bennet, conduisait
habilement son pays a repartir en guerre. C'est lui qui a fomenté
les incidents sanglants le long de la frontiere ; c'est lui qui a
enfermé des centaines de prisonniers de guerre dans la Tour de
I'Inquisition qui retentit de leurs gémissements lamentables ;
c'est lui qui a inventé la « chasse aux traitres » dont ont été
victimes tant de paisibles habitants de Brice ; c'est lui qui a



assassiné ses pairs les généraux lorsqu'ils osaient se prononcer
contre ses desseins ; c'est lui enfin qui est resté invisible et
inconnu cependant que ses hommes allaient se faire tuer sur une
terre étrangere. Ce n'est pas sans raisons qu'on a surnommé
Gruul « la Main de la Mort » Lorsque la paix revint enfin, I'une
des conditions de I'armistice était que Gruul fit traduit en justice
pour ses crimes. Mais la propagande du roi de Brice prétendit
qu'il avait trouvé la mort au cours de la derniere bataille et que
son cadavre, comme des centaines d'autres, avait été jeté dans
une fosse. Et, surtout, le roi nia avoir eu connaissance des
atrocités que Gruul avait commises et ordonna d'effacer toute
mention du nom de Gruul des chroniques du royaume et du
fronton des monuments. Presque tout le monde croyait que
Gruul - dont si peu de gens connaissaient le visage - n'était pas
mort; et c'est ainsi que commenca la grande Chasse a 'Homme.
De sa maudite Tour de 1'Inquisition, il ne resta pas pierre sur
pierre, mais le sinistre personnage lui-méme nous échappa.
Depuis, on guette constamment les premiers signes de
I'inéluctable retour de Gruul. Et maintenant, au prix de maintes
précieuses vies, nous avons enfin obtenu des informations sur sa
cachette. Gruul se trouve a Port Noir, et sa présence la-bas
signifie forcément qu'il nourrit de terribles desseins, un complot
assez important pour le pousser a sortir de 1'ombre apres des
années de vie clandestine. Du reste, nous ne savons pas
exactement ou il se cache, ni sous quel déguisement ; tout ce que
nous savons, c'est qu'il y est. Nous n'osons pas lancer a ses
trousses les Chevaliers du Guet ni aucune autre troupe armée :
Gruul aurait vent de leur arrivée et disparaitrait de nouveau.
Mais si quelqu'un menait seul l'enquéte... Quelqu'un qui
rivaliserait avec Gruul par la force, l'intelligence et la ténacité,
quelqu'un qui serait capable de se déplacer sans peur et sans
bruit dans les ruelles de Port-Noir... Alors, nous aurions une
chance de l'attraper. Tu es ce quelquun. Capture Gruul pour
nous afin qu'il soit traduit en Haute Cour de justice a Lendel la
Royale, capitale de Gallantaria. Si tu y parviens, la récompense...
»



Vous avez écouté le discours de Bennet avec un intérét
grandissant et, cette fois, vous ne pouvez vous retenir de
l'interrompre : « Garde ton or ! J'ai passé des années a
pourchasser les sept Archi-démons au service du Chaos. Six
moisissent maintenant au fond d'un cachot ; mais Gruul, le
septieme et le plus démoniaque, m'a toujours échappé. Le voir
contraint de rendre compte de tous ses méfaits sera une
récompense suffisante. Et... j'ai un compte personnel a régler ! »
Rendez-vous au 1.




1 Un cri s'échappe de la bouche du vieil homme et il
tombe la face contre le bureau.
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Bennet pousse un soupir de soulagement et vous remercie avant
de poursuivre : « Des rumeurs affirment que Port-Noir est sous
la coupe d'une société secrete appelée la Cabale du Loup-Garou.
Tout ce que nous savons de cette organisation est que les
membres, dit-on, portent la marque du Loup-Garou, et qu'elle
est supposée étre a la solde d'un groupement influent de nobles
briciens qui désirent a toute force une nouvelle guerre des Quatre
Royaumes. Si ces informations sont exactes, il ne fait pas de
doute que Karam Gruul est abouché avec la Cabale. J'ai oui dire
qu'une pensionnaire de l'asile de Craven, Matra Ouspenskaya,
proclame qu'elle a été membre de la Cabale - et qu'elle en est a
présent victime. C'est peut-étre la breche par laquelle nous allons
nous introduire. Il faut que tu ailles l'interroger afin de savoir s'il
y a quelque chose de vrai dans ses divagations. D'autre part, on
dit que les membres de la Cabale se retrouvent dans une taverne
des quais, la Grande Pieuvre, qu'il faudrait aussi inspecter. Enfin,
il pourrait étre utile de rendre visite a SilasEntador, scélérat utile
qui est I'un de nos informateurs professionnels ; il habite rue au
Malt. Si Gruul a vraiment établi des contacts avec cette Cabale
(ou, d'ailleurs, avec qui que ce soit dans les bas-fonds), Entador
le saura. » Le capitaine se met debout. « Bien que des écrans
magiques protegent nos murs des yeux indiscrets, je crains qu'il
puisse y avoir un traitre parmi mes propres hommes. C'est
pourquoi je suis le seul, avec le Conseil exécutif de Lendel la
Royale (a qui Gruul devra étre livré), a connaitre ta mission. J'ai
dans ce tiroir de I'or destiné a couvrir tes dépenses, et une lettre
d'introduction aupres de l'asile de Cra.. » Un cri étouffé
s'échappe de la bouche du vieil homme et il tombe la face contre
le bureau. La poignée d'une dague dépasse de son dos ! L'arme
n'a pu passer que par la large fenétre qui est ouverte derriere la
chaise de Bennet, mais cette fenétre est a treize meétres au-dessus
du sol. Allez-vous porter secours a Bennet (rendez-vous au 12),
faire le tour du bureau pour prendre I'or et la lettre dans le tiroir
(rendez-vous au 33) ou vous précipiter a la fenétre (rendez-vous
au 80) ?



2

La mendiante au cerveau brouillé s'empare de la piece que vous
aviez dans la main (rayez 1 Piece d'Or de votre Feuille
d'Aventure) et la reconnaissance la rend soudain bavarde : « Str
que je l'ai vu. Un bateau avec plein de gens. Des Orques et des
bestioles aux oreilles pointues, qui déchargeaient des
marchandises. Ils étaient aux ordres d'un grand type encagoulé.
Il a dit quelque chose comme quoi la riviere était sa grand-route,
et comme quoi les gens bien avaient engagé un Chasseur de
Primes. Il a ri. Il a dit qu'on prendrait soin des chasseurs. Alors il
a laissé tomber une bouteille, ce qui 1'a agacé. Ils ont eu beau
fouiller, pas de danger qu'ils la trouvent, parce qu'elle était
tombée pas loin de moi et que je 1'ai fauchée. Ils faisaient pas
attention a moi. Stupide, peut-étre, mais j'ai eu leur bouteille,
pas vrai ? Vous pouvez l'avoir pour cing jaunets. » Si vous désirez
acheter la bouteille, rayez 5 Pieces d'Or de votre Feuille
d'Aventure et rendez-vous au 205. Si vous ne voulez pas ou ne
pouvez pas payer la mendiante, rendez-vous au 44.

3

Si vous avez le talent spécial de Déguisement, rendez-vous au
291. Sinon, rendez-vous au 339.

4

Votre veille attentive est de courte durée. Au moment ou le téte
de Conrad apparait au-dessus du plancher, vous lui lancez votre
arme a la face. Mais, avec une vivacité stupéfiante, sa main jaillit,
saisit le manche et le brise comme une brindille. Son autre main
empoigne la lame.

CONRAD HABILETE: 10 ENDURANCE: 12

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 293.



53

Les efforts que vous faites vous permettent de talonner le
fuyard... Mais comment celui-ci va-t-il réagir? Si vous avez le
talent spécial de Combat, rendez-vous au 155. Sinon, rendez-
vous au 236.

6

Vous regardez le niveau de l'eau monter, centimetre apres
centimetre. Soudain, vous recevez un coup dans le dos. C'est 1'un
des corps qui flotte ! Vous étes vous-méme dans 1'eau bourbeuse
jusqu'au thorax, mais le débit ne montre aucun signe de
faiblissement. Voulez-vous continuer a attendre (rendez-vous au
170), grimper le long des barreaux (rendez-vous au 140) ou
chercher a saisir la poutre (rendez-vous au 391) ?

7

Effrayés par le combat, les autres pensionnaires se regroupent a
I'autre bout de la salle vofiitée - tous, a 1'exception d'un homme
qui s'avance et vous tend un Médaillon. Le bijou contient deux
miniatures dont I'une représente un homme de belle apparence,
l'autre une femme ravissante. L'homme parle avec une clarté
surprenante : « S'il vous plait, retrouvez ma femme et donnez-lui
ce Médaillon. Il faut qu'elle sache. » Vous lui promettez d'agir
selon son désir, puis vous vous hatez de sortir de la salle (notez le
Meédaillon du Pensionnaire sur votre Feuille d'Aventure). Si vous
laissiez cette porte ouverte, il est évident que vous libéreriez du
méme coup les pensionnaires de 1'asile. Si vous le faites, notez
sur votre Feuille d'Aventure que vous libérez les pensionnaires,
puis retournez dans la grand-salle et choisissez une nouvelle
porte. Si vous franchissez la porte :

Nosh Rendez-vous au 275
Gros Gnon Rendez-vous au 287

Gras Ver Rendez-vous au 117



Essuie-toi les Pieds Rendez-vous au 58
8

On vous avait pourtant conseillé de mener cette quéte avec toute
la diligence voulue. En négligeant cet avis, vous avez encouru le
courroux de votre puissant adversaire. Au moment ou vous
atteignez la Grande Pieuvre, vous tombez nez a nez avec les Jai-
Huluds, assassins sorciers a la solde de Karam Gruul. Ils vous
attendaient. Peu apres, il ne reste plus trace d'eux sur le quai... ni
de vous non plus.

9

Il ne vous reste plus que quelques marches avant le dernier
étage. Si vous avez le talent spécial de Pas-de-loup, rendez-vous
au 398. Sinon, tentez votre chance. Si vous étes Chanceux,
rendez-vous au 398 ; si vous étes Malchanceux, rendez-vous au

46.

10

Le quartier de Port-Noir qu'on appelle les Clefs Croisées est aussi
connu sous le nom de Carré des Délices, car il est occupé par des
lieux de mauvaise vie. Aucun des ces endroits peu
recommandables n'a aussi mauvaise réputation que la Chambre
des Horreurs de Gustave Holmann, célebre musée de cire
consacré aux figures les plus immondes. Si I'on en croit Van
Heldenghast, presque tous les personnages exposés sont de
simples figures de cire ; mais 1'un d'eux, le Linceul d'Angevin, est
le Garde que vous recherchez. Pour l'instant, l'entrée de la
Chambre des Horreurs est encombrée de vigoureux visiteurs
bien décidés a passer tous en méme temps par la porte a double
battant. Si vous voulez profiter de cette cohue pour vous
introduire subrepticement et gratis dans le musée de cire,
rendez-vous au 341. Si vous préférer prendre votre place dans la
queue, rayez 3 Pieces d'Or de votre Feuille d'Aventure et rendez-
vous au 130. Si finalement vous renoncez a visiter ce lieu
sinistre, cochez 1 heure et retournez au 200.



11

La biere de Steadman est le breuvage le plus délicat que vous
ayez jamais golité mais, a peine avez-vous avalé cette gorgée, que
vous tombez sans connaissance ! A votre réveil sur le sol de la
taverne, quelque temps plus tard, les deux lascars ont bien
entendu décampé. Et vos affaires ont pris le méme chemin
qu'eux ! Les autres ivrognes prennent le temps de railler votre
piteuse situation avant de vous jeter dehors. Si vous avez le talent
spécial de Renifleur, rendez-vous au 85. Sinon, rayez tout ce que
vous aviez sur votre Feuille d'Aventure, cochez 1 heure et
retournez au 200.

12

Bennet est déja perdu : non seulement la plaie est profonde, mais
la lame du couteau était empoisonnée ! Cependant 1'examen du
couteau vous apporte la preuve qu'ill vient de la forge
d'AlchamLugosh, fourbisseur local connu pour son habileté a
fabriquer des armes spéciales. Lugosh a fait fortune grace a sa
profession. Si, a l'avenir, vous avez l'occasion de rencontre
Lugosh a sa forge de la Porte Sacrée, vous pourrez le faire en
vous rendant au 64 (notez ce numéro de paragraphe sur votre
Feuille d'Aventure). Allez-vous a présent fouiller le tiroir de
Bennet (rendez-vous au 149) ou vous approcher de la fenétre
(rendez-vous au 80) ?

13

« Les Horreurs ? » Eviron pousse un grognement. « Qu'est-ce a
dire ? Personne ne sait qui ils sont ni ce qu'ils sont, mais huit
personnes en ont été victimes au cours des quinze derniers jours.
La derniere il y a tout juste quelques heures - glacée de peur
comme les autres. Le pire, c'est que ca fait du tort a mon
commerce. » Son commerce ! C'est donc tout ce qui le préoccupe
? Si vous voulez prolonger cette conversation, rendez-vous au
387 et choisissez un nouveau sujet. Mais si vous en avez assez de
ce grippe-sous vous pouvez vous joindre aux parieurs, si vous



n'avez pas encore fait la moindre mise (rendez-vous au 70), ou
rester de votre coté (rendez-vous au 361).

14

Vous interpellez les Sergents: «Eh, toi, Ote tes pattes de ce pauvre
diable et va jouer ailleurs ! » Les Orques Humains vous jettent
un regard torve, tandis que celui du mendiant exprime de la
gratitude au moment ou il détale par une ruelle. « Tu t'ennuies,
I'ami ? » laisse tomber I'un de ces individus peu amenes. De but
en blanc, vous offrez aux Sergents de l'or s'ils acceptent de
fermer les yeux quelques instants sur ce qui pourrait se passer
autour du gibet. Notez le nombre total de Pieces d'Or que vous
étes disposé a donner aux Orques Humains et rendez-vous au

37.
15

Vous rendant compte que vous ne faites pas le poids, vous
tournez les talons. Mais le Prédateur Obisien est plus rapide et
les lames dentées qu'il porte aux poignets vous cisaillent les
chairs. Lancez un dé et retirez le résultat de votre total
d'ENDURANCE. En dépit de la douleur, vous n'interrompez pas
votre course, mais c'est pour voir la créature retomber
souplement... devant vous : elle a sauté par-dessus votre téte !
Str d'accomplir sa froide besogne, le tueur s'approche de vous.
Tentez votre chance. Si vous étes Chanceux, rendez-vous au 138
; si vous étes Malchanceux, rendez-vous au 182.

16

Un coup de tonnerre éclate au moment ou Conrad bascule par-
dessus le garde-fou du grenier vers les engrenages cliquetants du
moulin. Alors, un premier, un second, puis un troisieme éclair
passent en crépitant a travers le toit du moulin et s'abattent sur
le corps sans vie de Zaar, qui s'illumine... et se releve. Dans un
silence de mort, Conrad se remet sur ses pieds, abaisse sur son
visage un masque de fer et se saisit d'un glaive. Dans ce méme
silence, il se met a grimper les barreaux de 'échelle a votre suite !



Ses mouvements lents et précis font naitre en vous la terreur. Ce
n'est plus seulement a Conrad Zaar que vous avez affaire, mais a
Conrad le Garde Dément ! Vous tentez de repousser 1'échelle,
mais elle est solidement fixée. Qu'allez-vous faire ?

Faire face a Conrad Rendez-vous au 350
Prendre la fuite Rendez-vous au 165
Chercher a I'avoir par la ruse Rendez-vous au 308
- -15; 3 i it -—
17

Au moment ou vous touchez le bouton de la porte, le couinement
s'interrompt. Loin de vous décourager, vous ouvrez la porte et
vous entrez dans une petite piece sombre. Quelque chose crisse
sous vos pas ; en effet, le sol est jonché de squelettes de rats !
Tout a coup, le couinement reprend. Vous ne voyez rien, mais il
vous semble que le bruit vient d'au-dessus de votre téte. Tentez
votre chance. Si vous étes Chanceux, rendez-vous au 45. Si vous
étes Malchanceux, rendez-vous au 368.

18

Vous trainez le Troll dans une ruelle afin d'endosser son
uniforme puant apres avoir fourré vos propres vétements dans
votre sac a dos. Cela fait, vous vous présentez a la porte de l'asile
et un autre Troll vous fait entrer. « Faudrait peut-étre pas
trainer, 'ami ! grommelle-t-il. Tu es en retard. » Sans un mot,
vous vous engager dans les tunnels obscurs. Vous parvenez
bient6t a une grand-salle d'ou partent cinq portes. Sur chacune
de ces portes, on a inscrit un nom en écriture orque. Quelle porte
allez-vous ouvrir ?



Ouaf-ouaf Rendez-vous au 220

Nosh Rendez-vous au 275

Gros Gnon Rendez-vous au 287

Gras Ver Rendez-vous au 117

Essuie-toi les Pieds Rendez-vous au 58
19

Ce n'est pas une surprise pour vous d'apprendre que Gruul est
reparti pour Mort d'Espoir, car ces murs croulants sont tout ce
qui reste de la Tour de 1'Inquisition. Ce scélérat a regagné le
théatre de ses pires méfaits ! Ce qu'il va faire la-bas, c'est une
autre histoire. Mort d'Espoir n'est rien de plus qu'un désert
rocailleux ou bouillonnent des mares de boue brunatre, et que
des patrouilles gallanterianes sillonnent régulierement. L'aube
point, et vous n'étes plus qu'a un kilometre des ruines, quand
vous parvient le grondement des sabots d'une bonne centaine de
chevaux qui dévalent une colline derriere vous. Allez-vous
plonger dans une mare de boue (rendez-vous au 164), escalader
le talus afin de vous dissimuler derriéere des rochers (rendez-vous
au 215) ou attendre sur le bas-c6té (rendez-vous au 280) ?

20

Déterminé a attraper votre proie, vous pénétrez dans la nappe de
brouillard... et vous poussez un cri ! Ce gaz luminescent est un
acide alchimique qui, au moment ou vous lisez ces lignes, fait
une bouillie de votre chair et de vos os. Seule la mort peut arréter
vos souffrances.



21

Les Visiteurs des Brumes pénetrent les uns apres les autres sur la
place et s'avancent vers vous. Vous empoignez prestement une
torche que vous agitez dans la direction de ces créatures sans
ame, mais leur peau grélée par la peste bubonique est insensible
aux flammes ! Vous devez vous échapper avant d'étre encerclé.
Lancez un dé pour savoir combien de Visiteurs des Brumes se
trouvent sur votre passage. Comme ils avancent sans ordre, vous
les combattrez I'un apres l'autre.

VISITEURDES BRUMES HABILETE : 7 ENDURANCE : 8

Apres chaque victoire sur un Visiteur des Brumes, lancez un dé.
Si vous faites 6, vous attrapez la peste bubonique et vous périssez
dans d'atroces souffrances. Si vous avez raison de tous vos
adversaires, vous pouvez vous diriger vers la Tour de 1'Horloge
(rendez-vous au 397) ou vous diriger vers la porte :

Marquée d'une croix rouge Rendez-vous au 48

Au bouton en forme de rose Rendez-vous au 158

Surmontée d'un emblémeen bois Rendez-vous au 286
22

Sans trop savoir si ce que vous faites est vraiment malin, vous
tirez a petits coups secs sur la chaine et, a votre grand
étonnement, elle se détache sans difficulté du Démothrax. A
peine délivré, Argolis se leve de son siege de souffrance et hurle :
« Enfin libre ! Maintenant, tout Port-Noir va connaitre ma
vengeance... a commencer par toi ! » Pas de doute, le Démothrax
a bel et bien l'intention de vous priver de la vie. Si vous avez le
talent spécial de Désossé, rendez-vous au 322. Sinon, vous avez
le choix entre faire front (rendez-vous au 66), essayer
d'enchainer de nouveau Argolis (rendez-vous au 254) et prendre
la fuite (rendez-vous au 81).



23

La Grande Pieuvre se trouve sur les quais de Port-Noir, au milieu
d'un dédale d'entrepots et de magasins infestés de trafiquants, de
gens de mer, de mendiants, d'ivrognes et de voleurs! Des bateaux
de toutes formes sont amarrés le long du quai du Border, qui est
aussi impressionnant pour les yeux que repoussant pour les
narines ! Vous avez entendu dire qu'un démon inconnu,
surnommé 1'Horreur, répand la terreur, par périodes, le long des
quais. II frappe ses victimes d'une telle terreur qu'elles en
meurent, puis il disparait dans la nuit. Et vous voici seul... sur le
territoire de 1'Horreur... en pleine nuit. Il n'est pas étonnant,
dans ces conditions, que votre réaction soit un peu vive lorsque
quelqu'un vous frappe sur 1'épaule. Mais votre fameux démon
n'est qu'une pitoyable mendiante. « Un jaunet, chevrote-t-elle, et
je vous dirai ce que j'ai vu l'autre nuit. » Si vous acceptez de
donner 1 Piece d'Or a la mendiante, rendez-vous au 2. Si vous
refusez, rendez-vous au 44.

24

Le Vampire, qui n'est toujours pas mort, tend vers vous ses
doigts crochus - c'est une soif qui le tourmente depuis des siecles
qu'il veut apaiser ! Mais vous étes trop rapide pour lui. Saisissant
d'un geste vif votre Crucifix d'Argent, vous vous en servez pour le
repousser. Milescu recule avec un sourire féroce. « Votre
breloque annihile peut-étre mes pouvoirs magiques, mais je ne
suis pas un Vampire de conte de fées pour me laisser
impressionner par ce colifichet ! » Et il passe a I'attaque, tenaillé
par sa soif de sang frais, qui est plus forte que la peur du crucifix.

BARON MILESCU HABILETE : 9 ENDURANCE: 15

Si vous étes vainqueur et si vous avez un Pieu, rendez-vous au
352 ; si vous étes vainqueur mais si vous n'en avez pas, rendez-
vous au 312.



25

Au moment méme ou le globe de 1'épée est sur le point de se
remettre a luire, vous le faites éclater en mille morceaux. Puis, si
ce n'est dé¢ja fait, vous en faites autant du verrou de cristal. La
porte du temple abandonné s'ouvre ; toute présence maléfique a
disparu. Vous gagnez 1 point de CHANCE. Si vous voulez fouiller le
temple a présent qu'il n'y a plus de danger, rendez-vous au 125.
Sinon, le mieux est de retourner a la Grande Pieuvre : si vous
avez inscrit le mot « Cainam » sur votre Feuille d'Aventure,
rendez-vous au 251 ; si ce n'est pas le cas, rendez-vous au 277.

26

Les Sergents ne sont nullement impressionnés. La maniere dont
ils détachent la matraque de leur ceinture et s'apprétent a vous
briser les os un par un ne laisse aucun doute la-dessus. Vous
devez les combattre en méme temps.

HABILETE ENDURANCE
Premier SERGENT 8 7
Second SERGENT 7 6

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 110.



27

De lourdes pieces de macgonnerie s'abattent sur votre crane et
vous laissent sans connaissance. Vous ne vous réveillerez jamais
plus.

28

Désireux qu'il ne subsiste aucune ambiguité dans 1'esprit de
Hogg, vous lui expliquez a haute et intelligible voix que vous ne
lui accordez aucune confiance ! Il aura l'argent apres que le
travail aura été fait, et pas un centime avant. « Ca me fait de la
peine, si peu de confiance en maitre Kilmarney, répond Hogg,
mais chose promise, chose due. On va faire le nécessaire et on se
retrouve devant le cimetiere dans une heure. » Vous acquiescez
puis vous vous hatez de gagner les Trois Doigts Cassés, tout
étonné d'étre encore en bonne santé. Vous atteignez le haut
portail du cimetiere de Meinster quelques minutes en avance. Si
vous le désirez, mais seulement si vous avez le costume et le
talent spécial appropriés, vous pouvez mettre ce temps a profit
pour vous déguiser en Vampire (rendez-vous au 364). Sinon,
rendez-vous au 38.

29

Quand vous atteignez enfin Mort d'Espoir, vous ne voyez pas
trace de la Cabale, mais vous voyez quelque chose d'autre,
quelque chose de plus horrible encore : il y a partout des esclaves
zombies, attelés a un dur labeur pour reconstruire la Tour de
I'Inquisition ! Et certains de ces Zombies portent des uniformes
de Gallantaria... Avant d'atteindre ce sinistre édifice, il faut
franchir cinq cents metres de terrain découvert qui grouille non
seulement de Zombies mais aussi d'Orques gardes-chiourme qui
font claquer leurs fouets sans relache. Cela dit, cet espace est
sillonné de tranchées et semé de cabanons qui pourraient vous
offrir quelque abri. Si vous le désirez, mais seulement si vous
avez le costume et le talent spécial appropriés, vous pouvez vous



déguiser en Orque garde-chiourme (rendez-vous au 349). Dans
tous les autres cas, si vous avez le talent spécial de :

Déguisement Rendez-vous au 298

Pas-de-loup Rendez-vous au 59

Aucun des deux Rendez-vous au 153
30

Epuisé, Gruul tente de vous tuer a 1'aide d'un Rayon Cosmique,
mais vous le poussez de coté, si bien que les membres de la
Cabale recoivent le rayon. La plupart de vos ennemis périssent
sous le rayon mortel, mais certains prennent la fuite, ce qui vous
permet d'entrainer Gruul a l'extérieur, dans une petite cour. La,
vous le ligotez sur le dos d'un cheval, que vous enfourchez pour
partir au grand galop a travers le désert. Il y a des esclaves
zombies et des suppdts de la Cabale partout, mais leur désarroi
est tel qu'ils ne peuvent rien faire pour vous arréter. Au cours de
votre chevauchée, vous apprenez a Gruul qui vous étes : « Je suis
arrivé ici en tant que prisonnier de guerre. Comme j'étais officier
de 'armée de Gallantaria, vous m'avez transformé en une sorte
de créature nocturne douée d'étranges pouvoirs. Mais j'étais
dépourvu de toute volonté propre et vous m'avez forcé a trahir
mes freres d'armes. J'ai pu guérir mon corps de ses maux depuis
la fin de la guerre, mais je n'ai pas encore réussi a débarrasser
mon esprit de ses cauchemars. » « Je vois. Un Arpenteur de
Lune, hein ? » laisse tomber Gruul. Il ferme les yeux et vous
commencez a vous sentir un peu mal a l'aise. Si le mot « Rennur
» est inscrit sur votre Feuille d'Aventure, rendez-vous au 147.
Sinon, lancez deux dés. Si le résultat est inférieur ou égal a votre
total d'ENDURANCE, rendez-vous au 169. S'il est supérieur a ce
total, rendez-vous au 147.



31

A l'instant ou vous vous saisissez du Masque, il prend aussit6t
exactement les traits de votre visage ! Ses yeux s'ouvrent et se
mettent a vous fixer, tandis que sa bouche articule ces paroles : «
Le Don de Belthégor est une seconde vie, la Malédiction de
Belthégor est une seconde mort. » Puis tout devient noir.
Lorsque vous vous réveillez, non loin du marché de Newham,
vous vous sentez faible (vous avez perdu 2 points d'ENDURANCE).
Votre regard incertain croise celui d'un pauvre here décharné qui
ressemble plus a un cadavre qu'a une personne vivante. Vous
vous rendez alors compte que c'est votre propre reflet sur une
vitre que vous étes en train de contempler ! C'est la Malédiction
de Belthégor. Non seulement vous avez pris l'apparence de la
mort, mais celle-ci exerce sur vous une étrange attirance. Chaque
fois que vous aurez l'occasion de livrer un combat, vous devrez
tenter votre chance. Si vous étes Chanceux, vous pourrez exercer
normalement votre liberté de choix. Mais si vous étes
Malchanceux, vous devrez impérativement combattre. Cochez 3
heures et retournez au 200.

32

Le Maitre des Cadavres brandit sa lame dentelée d'un air
triomphant. « Qui t'envoie, maudit fureteur ? » Il faut que vous
fassiez preuve de présence d'esprit si vous voulez survivre a cette
dangereuse rencontre. Allez-vous répondre que c'est :

Le Guet Rendez-vous au 225
La Cabale du Loup-Garou Rendez-vous au 133

Personne Rendez-vous au 271



33

Pour atteindre le tiroir, vous devez au préalable déplacer le corps
sans vie de Bennet. Mais cette tiche peu ragotitante est le
moindre de vos ennuis car, pour ouvrir le tiroir, il faut trouver
I'endroit précis sur lequel on doit exercer une pression. Or, la
surface de bois est parfaitement lisse et unie. Si vous avez le
talent spécial de Passe-partout, rendez-vous au 189. Sinon,
rendez-vous au 55.

34

Découragé, vous haussez les épaules et vous finissez par
admettre qu'en effet vous en avez assez de passer votre temps a
vous battre contre des ennemis supérieurs en nombre et que
vous étes prét pour une somme aussi coquette que celle qu'on
vous offre. Pendant que vous parlez, 'homme reste sans réaction,
la main toujours tendue ; une fois votre discours terminé, il
reprend : « Bien. Scellons donc notre contrat par une poignée de
main fraternelle. » Allez-vous saisir la main de 'homme masqué
(rendez-vous au 185) ou trouver un prétexte pour ne pas le faire
(rendez-vous au 250) ?

35

Un brouillard magique qui se leve soudain vous fait sombrer
dans un profond sommeil. Quand vous vous réveillez, vous étes
étendu dans une sorte de caisse qui ressemble a un cercueil.
Deux panneaux amovibles, 1'un au-dessus de vos genoux, l'autre
sous votre cou, divisent cette caisse en trois compartiments. «Ah,
enfin réveillé! C'est Radu, mon mage, qui vous a amené ici. »
Vous étes nez a nez avez Karam Gruul ! Celui-ci désigne du
menton un personnage encagoulé et poursuit : « Un
compartiment qui contient six rats affamés communique avec le
pied de la caisse. Si j'ouvre le pied de la caisse, les rats vont se
précipiter dans l'espoir de se repaitre de ta chair. Si j'0te les deux
panneaux intérieurs, ils pourront commencer leur festin en
dévorant tes entrailles, avec le bout de ton nez comme dessert.



Alors je te conseille de parler ! » Si vous cédez aux terribles
menaces de Gruul, rendez-vous au 234. Si vous lui dites que
vous préférez mourir, rendez-vous au 118.

36

Crabb agite une clochette et attend, dans un silence béat, qu'un
maitre d'hétel apporte deux portions d'épais ragoiit. Vous
mangez avec appétit... jusqu'au moment ol vous remarquez que
Crabb, lui, n'en fait rien. « Eh oui ! confirme-t-il, c'est du ragotit
empoisonné. » Un sourire cruel tord ses levre minces. «Je ne fais
qu'obéir aux ordres, comprenez-vous... les ordres du docteur!
Hé, hé, hé ! » Le ricanement sardonique de Crabb vous
accompagne jusque dans l'au-dela.

37

Vous montrez a ces scélérats la couleur de votre argent, mais
étes-vous slr que votre offre soit suffisante ? Si vous avez au
moins 14 Pieces d'Or dans la main, rendez-vous au 329. S'il y en
a moins, rendez-vous au 26.

38

Les fossoyeurs tiennent parole : ils apparaissent un peu plus
tard, une pelle sur 1'épaule. Hogg vous salue et vous conduit a
travers le cimetiere obscur jusqu'a une tombe dépourvue
d'inscription. «Ton crane est caché dans une tombe creusée, a ce
que disent les légendes, par un antique guerrier qui revient tous
les cent ans. La porte du tombeau se trouve sous cette pierre



tombale - mais autant t'avertir tout de suite, ne compte pas sur
nous pour descendre avec toi. On a entendu de drole de bruits
sortir de la. » Ils se mettent au travail et ne tardent pas a
ménager un trou d'une largeur respectable. « Ouf ! souffleHogg.
Je ne peux pas aller plus loin. J'ai les muscles tout ankylosés.
Faut qu'on se repose, mais si tu nous donnes un coup de main on
ne prendra pas de retard. » Si vous empoignez une pelle, rendez-
vous au 98. Si vous vous contentez de leur accorder le temps de
reprendre des forces, rendez-vous au 202.

39

A c6té des rouages du moulin, du foin et des outils (parmi
lesquels il y a une hache que vous pouvez prendre si vous étes
sans arme), vous trouvez un Repas et une curieuse affichette que
vous pouvez lire en regard de ce paragraphe des maintenant ou a
tout moment. Tout le monde, a Port-Noir, a eu I'occasion de voir
de telles affiches, que la Fraternité Eternelle du Rose-Calice
placarde a travers toute la ville. Mais personne n'a jamais fait
connaissance de la Fraternité elle-méme, ce qui a conduit
certains a penser que toute cette affaire est une mystification. Ce
qui vous intrigue, cependant, est que l'affiche mentionne la
Grande Pieuvre. La Fraternité serait-elle liée d'une maniere ou
d'une autre a la Cabaledu Loup-Garou ? La herse obstrue
toujours le passage. Allez-vous donc descendre a la cave (rendez-
vous au 389) ou monter au grenier (rendez-vous au 201)?
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Il semble que chaque fois que 1'épée émet une lueur orangée,
vous subissiez une douloureuse attaque magique, si bien que
vous décidez de mettre cette chose hors d'état de nuire une fois
pour toutes. Mais au moment ou vous allez frapper 1'épée, le
bouclier cristallin émet une lueur plus vive et dévie votre coup,
qui ne peut pénétrer le globe transparent. L'épée émet une lueur
orangée et vous perdez 2 points d'ENDURANCE. Quel globe allez-
vous frapper ensuite : la serrure (rendez-vous au 306) ou le
bouclier (rendez-vous au 366) ?
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39 Vous trouverez une curieuse affichette que vous
pouvez lire ci-dessus dés maintenant ou a tout moment.
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Votre proie est visiblement douée pour la dissimulation, mais
vous I'étes plus encore, ce qui vous permet de ne pas quitte