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				INTRODUCTION


				Dans cette sombre période reculée du Moyen-Age, il ne reste aujourd’hui que peu d’écrits. Seuls des récits peuplés de créatures ma-léfiques, mais aussi d’êtres bienfaisants sont parvenus jusqu’à nous, sous la forme de mythes et légendes que l’on raconte, le soir, en frissonnant, aux jeunes enfants, à la lumière vacillante d’une bougie.


				En tournant cette page, VOUS allez incarner un per-sonnage vivant en ces temps révolus, pour y vivre une aventure certes palpitante, mais non dénuée de dangers de toutes natures !


				Bonne chance à vous !
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				LECTURE du Livre 


				Ce que vous tenez entre vos mains est avant tout un ROMAN. Sauf qu’à défaut de suivre les pages et para-graphes de façon linéaire, c’est VOUS qui déciderez de l’évolution du récit ; ce sont vos propres choix qui gui-deront la construction de cette aventure, que vous vivrez donc de l’intérieur, en incarnant l’enfant caché du Comte Friedrich von Morgenstern, dans la région hostile du Nordau, en ces temps reculés d’un sombre Moyen Âge (Précision : les noms ou expressions en patois suivis d’un astérisque (*) sont traduits en fin d’ouvrage à la rubrique LEXIQUE, n’hésitez donc pas à vous en référer si besoin)


				Vous pouvez donc choisir de vivre cette aventure le plus simplement possible en évoluant au fil du récit se-lon vos choix et en résolvant les situations aléatoires et de combat selon vos envies (ou à pile ou face par exemple !) sans avoir recours aux règles du jeu et à un dé à jouer, comme expliqué plus loin de façon détaillée.


				Précision importante, si à la fin d’un paragraphe vous n’avez plus de choix possible, cela voudra dire que vous êtes mort et donc que l’aventure s’achève pour vous. Il ne vous restera plus qu’à recommencer ce récit depuis le début et tenter de trouver une voie plus favorable.


				Il n’y a donc pas besoin d’être un fan expérimenté de jeux de plateau ou de rôle pour prendre plaisir à vivre cette aventure.


				Par contre, pour vivre encore plus intensément celle-ci, vous pouvez choisir d’exploiter la partie JEU de ce ROMAN-JEU en vous munissant d’un crayon, d’une gomme, d’une copie de la Feuille de Personnage intégrée à ce livre et d’un dé à jouer à six faces (1D6). Pour ce der-nier élément, il est également possible de trouver en ligne des lanceurs de dés (pratique pour jouer dans les trans-ports par exemple !). L’aspect aléatoire du jet de dé viendra 
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				donc pimenter avec délice certaines situations auxquelles vous allez être confronté, intégrant une part non négli-geable de suspens dans cette aventure.


				Dans ce cas, il vous faut vous familiariser avec les règles simples suivantes.


				Règles du Livre Jeu


				Fiche de personnage


				Utilisation des objets


				Règles de combats


				Fiche de personnage


				VOUS incarnez donc ce jeune personnage, pas en-core tout-à-fait un adulte, mais plus un enfant non plus, et pour cela il vous faut créer ses conditions physiques caractérisées par des points de DEXTÉRITÉ (pD) (habi-leté, agilité, vivacité, etc.) et de CONSTITUTION (pC) (résistance, condition physique, etc.) qui détermineront vos capacités à résoudre une tâche ou mener un combat contre un adversaire. Vous disposerez également d’un to-tal de 5 Points de Vie (pV) au début de votre aventure qui pourront baisser en cas de blessure au cours de vos péripéties ou se régénérer à l’aide de potions ou de soins, sans jamais pouvoir dépasser le nombre de 5. Vous de-vrez reporter ces informations sur la fiche de personnage.


				Vous possédez de base 4 points pour chacune de ces caractéristiques et disposez de 5 points en tout à répartir en DEXTÉRITÉ et CONSTITUTION selon vos souhaits. Au final donc, chacune de ces caractéris-tiques pourra avoir un minimum de 4 et un maximum de 9.


				À vous donc de compléter dès à présent votre Feuille de Personnage en y inscrivant vos scores de DEXTÉRITÉ et de CONSTITUTION qui resteront inchangés jusqu’à la fin de la partie.
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				Utilisation des objets


				Un certain nombre d’objets pourront être trouvés au cours de votre quête, ce qui vous permettra de mieux faire face aux nombreux dangers qui vous guetteront. Armes, équipement, potions, etc. Cet équipement vous offrira la possibilité d’améliorer vos attaques, de renforcer vos défenses, de vous restaurer ou de résoudre certaines actions. Les caractéristiques de ces matériels vous seront indiquées lors de votre quête. Les objets que vous trouverez seront à inscrire sur votre fiche de personnage dans les cases du Sac à Dos (capacité maximum : 9 Objets ; si votre sac devait être rempli, il vous faudra abandonner certains objets en trop pour libérer de la place, mais dans ce cas, les objets abandonnés seront définitivement perdus), ou directement sur les parties concernées du corps de votre personnage, si vous souhaitez vous en équiper (concernant les armes, il vous sera précisé s’il s’agit d’une arme à 1 main ou à 2 mains ; vous pouvez soit vous équiper d’une arme à 2 mains OU maximum de 2 armes à 1 main ; le surplus éventuel devra être rangé dans le Sac à Dos, chaque arme équivalent à 1 Objet, étant rappelé que le maximum à ne pas dépasser est de 9 Objets). Les objets équipés vous permettront ainsi de mettre toutes les chances de votre côté lors d’un affrontement. Vous porterez également une Bourse dans laquelle vous stockerez l’argent, que vous trouverez lors de votre aventure, sous forme de Pfennigs (Pf) frappés de l’emblème de Hagenowe, la rose. Précision importante, vous pouvez « consommer » à tout moment de votre lecture, sans que cela soit indiqué dans un paragraphe, un objet se trouvant dans votre sac à dos (par exemple, une potion ou un repas vous permettant de gagner un ou plusieurs Points de Vie) SAUF lorsque vous êtes au début d’un paragraphe impliquant un COMBAT.
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				Règles de combats


				Lors de votre aventure, vous ferez des rencontres, pour certaines amicales, mais pour d’autres conflictuelles qui mèneront à un combat. Lors d’un COMBAT, les caracté-ristiques de votre adversaire vous seront indiquées par ses points d’ATTAQUE, de DÉFENSE et de points de VIE (pAtt, pDef et pV). Dans ce Livre Jeu, les combats sont une alternance d’attaques et de défense entre deux adver-saires. Le combattant qui lancera en premier une attaque sera indiqué dans le paragraphe.


				Comment se déroule un COMBAT ?


				Lorsque c’est vous qui attaquez :


				Lancez 1D6 et additionnez vos points de DEXTÉRI-TÉ et vos points d’attaque de votre arme choisie (ou de vos armes ; précision : si vous possédez plusieurs armes, vous pouvez choisir de vous battre avec l’une des combi-naisons possibles suivantes : avec 1 arme à 2 mains, avec 2 armes à 1 main ou avec 1 arme à 1 main et 1 bouclier) : exemple : score de DEXTÉRITÉ 5, arme à 2 mains pA+2, résultat jet du D6 : 4, soit 5+2+4 = votre score final de points d’ATTAQUE = 11.


				Votre adversaire se défendra avec ses points de DÉ-FENSE, additionnés du résultat d’1D6, ce qui donnera le score final de DÉFENSE de votre adversaire.


				Si vos points d’ATTAQUE finaux sont strictement supérieurs aux points de DÉFENSE finaux de votre ad-versaire, celui-ci perdra un point de Vie (donc en cas de score inférieur ou égal, votre attaque échoue et est donc sans conséquence pour votre adversaire)
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				Lorsque c’est votre adversaire qui vous attaque :


				Lancez 1D6 et additionnez le résultat au score d’AT-TAQUE de votre adversaire et vous obtiendrez son score d’ATTAQUE final.


				Pour vous défendre, vous lancez 1D6 et additionnez le résultat à votre score de CONSTITUTION, auquel vous rajoutez vous éventuels points de défense de vos protections (armure, casque, etc.) et vous obtiendrez votre score final de DÉFENSE.


				Si les points d’ATTAQUE finaux de votre adversaire sont strictement supérieurs à vos points de DÉFENSE fi-naux, vous perdrez un point de Vie (donc en cas de score inférieur ou égal, son attaque échoue et est donc sans conséquence pour vous)


				Chaque combattant attaque ainsi à tour de rôle et le premier perdant tous ses points de Vie trépassera. Si c’est vous qui perdez tous vos points de Vie, votre aventure s’arrêtera là…


				Exemple de Combat :


				Caractéristiques de votre personnage :


				Points de DEXTÉRITÉ (pD) : 6 / Points de CONSTI-TUTION (pC) : 5 / Points de VIE (pV) : 2


				Vous tenez une arme de type dague : ATTAQUE (pAtt) +2 et portez un gilet : DÉFENSE (pDef) +1 


				Vos points d’ATTAQUE avant le début du combat sont de pD + pAtt = 6 + 2 = 8


				Vos points de DÉFENSE avant le début du combat sont de pC + pDef = 5 + 1 = 6


				Caractéristiques de l’ennemi lors d’une rencontre


				ENNEMI :


				ATTAQUE : 4	DÉFENSE : 5	PV : 1
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				Les pAtt et pDef de l’ennemi sont respectivement de 4 et 5


				Vous lancez une attaque : résultat jet 1D6 = 3. 


				8 + 3 = 11


				Vous obtenez donc un score final d’ATTAQUE de 11


				L’ennemi doit se défendre : résultat jet 1D6 = 4


				5 + 4 = 9


				L’ennemi obtient donc un score final de DÉFENSE de 9


				11 étant supérieur à 9, l’ennemi est blessé et perd ainsi 1 Point de Vie


				Son total de Points de Vie étant réduit à 0, l’ennemi est vaincu.


				PRÊT À JOUER ?


				Tout devrait être clair et limpide à présent ; si toute-fois des doutes persistent, pas d’inquiétude, lancez-vous et les derniers points encore un peu obscurs se dissiperont bien vite au fur et à mesure que vous évoluerez dans la peau de ce jeune héros !


				Tournez la page sans attendre et rendez-vous au para-graphe 1, le top départ de cette aventure !
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				1


				En cette chaude matinée de fin d’été, vous avez décidé de prendre du temps pour préparer votre réserve de bois de chauffage pour l’hiver à venir. Par gestes vifs et cadencés, vous fendez à l’aide de votre hache les bûches sur un billot en chêne, votre peau luisant de transpiration sous l’effort.


				Le calme de la campagne est soudain rompu par un bruit de galop provenant de la route menant au domaine. Vous plantez votre outil sur le billot pour aller à la ren-contre du cavalier. L’homme met pied à terre et se dirige vers vous. Il porte une armure de cuir recouverte d’une cape sombre. Sa main gauche repose sur la garde d’une épée longue qu’il porte au côté, rangée dans son fourreau.


				Vous reconnaissez immédiatement Harald, un officier au service de votre père, le Comte Goderick von Morgens-tern ; en fait, l’un de ses plus fidèles soldats. Après les salutations d’usage, vous le faites entrer dans votre de-meure et l’invitez à s’assoir.


				Sans préambule, il vous fait part d’une terrible nou-velle : votre père a été plongé dans un étrange sommeil permanent, dont aucun guérisseur ou rebouteux ne semble pouvoir l’en sortir. Ses enfants légitimes étant trop jeunes, c’est son frère cadet, Konrad von Morgenstern, qui assure la régence du pouvoir seigneurial.


				Avec effroi, vous apprenez de la bouche du soldat que votre oncle a de plus commencé à recruter des troupes supplémentaires, aux origines douteuses et aux mœurs peu recommandables, dans le seul but de lever de nouveaux impôts et profiter ainsi de cette régence inespérée pour s’enrichir au détriment du peuple.


				Pire, toujours aux dires de Harald, il se raconte au château que ce serait une sorcière aux pouvoirs maléfiques, 
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				sur ordre de Konrad, qui aurait lancé ce sortilège contre votre père.
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				Vous êtes ce que l’on appelle communément un bâ-tard, c’est-à-dire un enfant illégitime, dont le destin était jusque-là de rester dans l’ombre. Malgré cela, votre père ne vous a jamais rejeté ni même ignoré, ainsi que votre mère, vous assurant à tous les deux une existence décente, mais bien entendu éloignée de toute vie publique. Régu-lièrement même, il vous gratifiait de visites impromptues, mais toujours secrètes, accompagné seulement par son fi-dèle Harald.


				Émergeant de vos pensées, vous interpelez l’officier :


				— Merci de m’avoir avisé de cet effroyable évène-ment. À présent, dites-moi ce que vous comptez faire pour aider mon père ?


				— Nous sommes démunis ! s’exclame-t-il, une sourde colère dans la voix. Personne au château ne connait de mage assez puissant pour briser ce maléfice !


				— N’y a-t-il donc rien d’autre à entreprendre ? rétor-quez-vous.


				— Priez pour son salut, il n’y a que cela à faire, ré-plique-t-il d’un ton résigné.


				— Et si je venais au château me déclarer comme sa descendance de sang ? Je pourrais exiger d’assurer la ré-gence et destituer ainsi mon oncle ? Et alors j’aurais les moyens de chercher un remède pour mon père…


				— Oubliez cela tout de suite ! Si Konrad apprend votre existence, il vous fera disparaitre sans autre forme de procès. Je suis désolé, rajoute-t-il en se levant de sa chaise, mais il n’y a rien à faire, hormis prier. Seul Dieu pourrait nous venir en aide.


				Sur ces paroles, il prend congé et repart en chevau-chant vers le château.


				Rendez-vous au 86.
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				2


				Alors que vous affrontiez molosses et cavalier fantôme, d’autres créatures plus ignobles les unes que les autres vous ont dépassé dans cette charge effrénée. Pendant un instant, le calme semble être revenu dans la plaine. Mais ce répit est de courte durée.


				Vous sentez sous vos pieds le martèlement sourd d’un animal au galop, en approche. Le bruit saccadé, mais irré-gulier est à présent tout proche, tandis que la brume s’est encore épaissie.


				Soudain, comme évadé des Enfers, un cavalier fend la brume. Même dans vos pires cauchemars, vous n’aviez jamais rien vu de tel. Sur un gigantesque destrier se tient un cavalier vêtu d’une longue cape noire déchirée, flot-tant derrière lui comme des ailes de chauve-souris. De son visage sombre surmonté d’un chapeau noir aux larges bords, vous ne distinguez que ses yeux : deux trous d’où s’échappent des flammes crépitantes. D’une main, il tient une lance qu’il braque sur vous.


				Un éclair jaillit de cette arme des Enfers !


				Jetez 1D6 et additionnez le résultat à votre score de DEXTÉRITÉ : si le résultat est supérieur à 8, rendez-vous au 206 ; dans le cas contraire, rendez-vous au 68


				3


				Le sentier continue vers le nord en montant légère-ment avant de bifurquer sur la gauche. Il longe ensuite une rangée de sapins dont les aiguilles mortes recouvrent le sol comme un tapis végétal de couleur rouille, mas-quant de façon insidieuse certains pièges… Votre pied se 


				

					[image: ]

				


			


		


	

		

			[image: ]

		


		

			

				– – Konanz -- Djaw – –


			


		


		

			

				¦


			


		


		

			

				18


			


		


		

			[image: ]

		


		

			

				prend alors dans une racine et vous ne pouvez vous em-pêcher de tomber.


				Vous chutez lourdement sur le sol puis partez en rou-lé-boulé dans la pente, pour finir votre course sur le sol sablonneux d’un autre sentier situé un peu en contrebas. Cette mésaventure vous aura fait perdre 1 Point de Vie (si c’était votre dernier Point de Vie, l’aventure s’arrête malheureusement là pour vous). Si vous êtes encore en vie, vous vous relevez et remarquez que vous vous trouvez à une bifurcation entre plusieurs sentiers. Rendez-vous au 73


				4


				Sortant de votre cachette, vous vous approchez vers l’attelage, un grand sourire amical sur votre visage.


				— Bien le bonjour Erik ! Le destin, ce petit malin, s’amuse à croiser nos routes ! vous exclamez-vous d’une voix forte.


				— Tiens donc ! s’exclame à son tour le cocher de ce chariot caréné de bois, en arrêtant sa mule. Si ma mé-moire ne me fait pas défaut, c’est bien vous qui m’avez aidé il y a plusieurs jours à changer la roue de ma voiture, n’est-ce pas.


				— C’est bien cela ! Alors, depuis, votre commerce de potions et d’élixirs se porte-t-il toujours aussi bien ?


				— Je ne me plains pas. Je viens d’ailleurs faire ma li-vraison mensuelle au seigneur Geroldseck, grand amateur de mes décoctions ! Mais la malchance me poursuit…


				— Ah bon, et que vous arrive-t-il ?
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				— Au bas de la colline, un renard n’a pas trouvé mieux que de filer au nez de ma mule et ce stupide ani-mal, habituellement plus calme qu’une limace au repos, s’est effrayé et a rué comme un étalon, soulevant bruta-lement l’avant de ma voiture ! Résultat : un des tiroirs de mon atelier ambulant s’est ouvert et des fioles se sont bri-sées ! Il est vrai que j’en avais mal refermé certains… Il va donc falloir que je m’arrête un peu plus longuement au château pour fabriquer de nouvelles potions, au risque d’incommoder le seigneur Geroldeck, dont la patience n’est pas sa première des qualités.


				— Je comprends, c’est fâcheux, répondez-vous sur un air compatissant, mais en réfléchissant à toute vitesse. Écoutez, comme vous m’êtes bien sympathique et qu’il me serait agréable de voir ce magnifique château de l’in-térieur, je vous propose de vous y accompagner, disons… comme assistant. Je pourrais ainsi vous aider dans votre tâche et vous permettre de rattraper ce malencontreux re-tard et vous éviter de décevoir votre noble client. Qu’en pensez-vous ?


				— Ma foi, pourquoi pas, votre aide sera à nouveau la bienvenue. Et, n’ayez aucune crainte, je saurai à nouveau me montrer généreux, vous répond-il avec un clin d’œil complice.


				Vous grimpez donc sur la banquette de cocher, aux côtés de l’apothicaire, qui fait redémarrer sa mule d’un énergique coup de bride.


				Quelques instants plus tard, vous franchissez l’entrée du château, les gardes adressant à Erik un bref salut de bienvenue.


				Rendez-vous au 287
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				5


				Sans demander votre reste, vous quittez cet écœurant marais en empruntant le même chemin qu’à l’aller, mais cette fois, en fin connaisseur des embûches semant ce par-cours, vous parvenez à vous y extraire indemne. Si vous aviez utilisé une corde à l’aller, vous pouvez la récupérer et la remettre dans votre sac à dos (1 objet).


				Après avoir effectué un crochet par les berges de la Sorna (*), dans laquelle vous vous êtes baigné avec délec-tation, nettoyant ainsi votre corps et vos vêtements des derniers miasmes de cet ignoble marais, vous reprenez le chemin du nord et en peu de temps, vous rejoignez la colline du Bastberg.


				La Zauberin (*), assise sur un banc de bois devant sa cabane, semblait vous attendre. À votre arrivée, elle vous adresse un sourire complice, comme si elle avait de-viné la réussite de votre expédition. Elle vous invite à la suivre dans sa cabane, puis vous lui remettez, non sans une certaine fierté, la bonbonne soigneusement remplie du liquide écœurant. Un sourire rayonnant illumine son visage. Vous lui auriez offert le plus luxueux des parfums qu’elle n’aurait été plus heureuse !


				Perclus de fatigue, vous vous affalez sur un tabouret et commencez à lui raconter vos péripéties. D’un geste, elle vous demande le silence, tout en vous offrant un maigre repas composé d’un morceau de pain noir recouvert d’une gelée de fruits et d’une portion de fromage de brebis. Sans vous faire prier, vous avalez avec appétit cette pitance, et prenez le temps d’observer la sorcière en pleine action. Comme habitée d’une nouvelle jeunesse, la vieille femme manipule avec habileté ustensiles, fioles, bocaux, marmite se trouvant sur son vaste plan de travail. Tout en consul-tant régulièrement l’épais grimoire posé sur son pupitre de bois, elle est plongée dans la confection d’une obscure 
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				recette, dont le contenu de votre bonbonne constitue l’un des ingrédients essentiels.


				Alors que la nuit commence à tomber, Hilda s’ap-proche de vous, tenant entre ses mains à la peau ridée un plat évasé en terre cuite, aux larges bords, contenant une matière blanchâtre et visqueuse, à l’odeur étrange.


				— Mon onguent de vol est enfin prêt ! s’exclame-t-elle fièrement. Nous pouvons nous rendre ensemble au chevet du Comte.


				Vous la regardez sans comprendre. Votre surprise re-double quand vous la voyez se dévêtir devant vous !


				— Dépêchez-vous, faites comme moi ! ordonne-t-elle avec fermeté.


				Les yeux ronds, vous dévisagez la vieille femme.


				Qu’allez-vous faire ?


				Au point où vous en êtes, vous décidez de lui obéir : rendez-vous au 101


				Vous êtes persuadé que cette vieille sorcière est totalement folle et décidez de prendre congé au plus vite : rendez-vous 232


				6


				Hilda se livre à une gestuelle quelque peu déconcer-tante, psalmodiant des paroles dans une langue incompré-hensible pour le profane que vous êtes. Puis, presque en criant, elle jette sur l’arme que vous lui avez présentée une poignée de poussière qui… scintille au contact de l’objet !


				La Zauberin (*) s’affale sur un tapis, toujours conscient, mais comme vidée de toute énergie. Elle vous apprend d’une voix faible que le sortilège a fonctionné.


				Vous rangez votre arme et mettez votre besace sur le dos. L’arme qui a été enchantée (à vous de déterminer la-quelle et de le noter sur votre fiche de personnage) possède à présent un bonus offensif supplémentaire en combat face à toute créature magique de +2
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				Vous remerciez une nouvelle fois cette sorcière bienveillante du Bastberg et reprenez enfin votre route vers votre destination finale : le Château de Goderick von Morgenstern.


				Rendez-vous au 123.


				7


				Les présentoirs de Georg Grossmann, l’artisan bijou-tier, sont un régal pour les yeux : des colliers en argent fi-nement sculptés y côtoient de superbes bracelets d’or, en-tourés de bagues serties de pierres aux couleurs éclatantes.


				Mais vous n’êtes pas là pour acheter, mais plutôt pour revendre d’éventuels objets que vous possédez.


				Si vous possédez un fossile, vous pouvez peut-être tenter de lui vendre. Rendez-vous au 192


				Si vous possédez un bracelet d’argent serti de pierres précieuses, vous pouvez tenter de le vendre à bon prix. Rendez-vous au 132


				Si vous n’avez rien à vendre (ou simplement si vous préférez garder ces éventuels objets), vous sortez de l’échoppe et revenez au 196 pour faire un nouveau choix.


				8


				Le plus lentement possible, vous poussez légèrement la porte. Dans l’entrebâillement, vous apercevez une grande pièce dans laquelle se trouvent plusieurs soldats attablés, échangeant plaisanteries et grossièretés autour de chopes de bière. Il s’agit probablement du poste de garde propre au donjon. Vous reculez prudemment en évitant de si-gnaler votre présence et revenez à l’escalier en colimaçon.


				Quelle direction comptez-vous prendre ? Monter (rendez-vous au 211) ou descendre (rendez-vous au 99).
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				9


				Le vieux tronc offre heureusement de nombreuses prises. Vous vérifiez que vos affaires sont solidement ac-crochées puis vous commencez son ascension. Lancez 1D6 puis ajoutez au résultat vos points de DEXTÉRI-TÉ : si le total est supérieur ou égal à 9, rendez-vous au 137, s’il est inférieur, rendez-vous au 115.


				10


				Jetez 1D6 et additionnez le chiffre obtenu à votre score de DEXTÉRITÉ :


				Si le résultat est supérieur ou égal à 8 : rendez-vous au 112.


				Si le résultat est inférieur à 8 : rendez-vous au 223


				11


				Vous demandez à la religieuse un entretien avec la Mère Supérieure Constantine, sur recommandation du Père Dieter, de la paroisse de Wascelheim.


				La religieuse acquiesce, vous invite à entrer dans la cour intérieure et vous demande de patienter, avant de vous quitter et de s’éloigner d’un pas leste vers l’un des bâtiments encadrant cette cour. Vous avisez un banc de pierre et vous vous asseyez, profitant de ce bref moment pour vous reposer et détendre les muscles de vos jambes.


				La religieuse finit par ressortir, accompagnée d’une none à forte stature et au visage rond. Arrivée à votre hau-teur, elle se présente comme Mère Constantine, la Mère supérieure de cette congrégation. Vous faites de même et lui demandez la permission de vous entretenir avec l’une des sœurs de la communauté.


				Mais qui allez-vous demander ?


				Sœur Odile ? Rendez-vous au 156.
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				Ou bien auriez-vous un autre nom en tête, qu’elle aurait pu utiliser ? Rendez-vous au 272.


				12


				Vous évitez in extremis le projectile mortel qui vous frôle le visage. Sans demander votre reste, vous détalez dans la forêt avant que le tireur n’ait eu le temps de re-charger son arme. Rendez-vous au 39.


				13


				Au moment où vous appuyez sur la flèche, la pièce de bois située au centre de cette serrure s’escamote brutale-ment et… un carreau d’arbalète y jaillit et se plante dans votre torse avec un bruit mat !


				Une douleur insoutenable envahit votre corps avant de vous faire sombrer dans l’inconscience de la Mort.


				Cette combinaison n’était pas la bonne… votre aven-ture s’arrête ici.


					


				14


				La mousse humide recouvrant par en-droit les restes d’écorce ne vous facilite pas la tâche. Jetez 1D6 et ajoutez votre valeur de DEXTÉRITÉ : si le résultat est stricte-ment supérieur à 10, rendez-vous au 179, dans le cas contraire, rendez-vous au 88.
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				15


				Le chemin se poursuit sur une courte distance avant de finir en cul-de-sac, le champ de fougères que vous lon-gez déjà depuis quelque temps s’étend à présent tout au-tour de vous, rendant tout passage impossible. Il ne vous reste plus qu’à revenir sur vos pas et prendre le sentier qui va vers le sud. Vous entendez néanmoins à présent le bruit caractéristique de l’eau couler, sans arriver toutefois à en localiser la direction.


				Rendez-vous au 185.


				16


				En fouillant rapidement les quatre corps gisant sur la route, vous découvrez les objets suivants que vous pouvez, si vous le souhaitez, conserver en les inscrivant sur votre feuille de personnage aux endroits définis :


				1D6 Pf (à rajouter à votre bourse)


				Une épée courte à la lame usée et émoussée, mais encore fonctionnelle (arme à 1 Main avec un bo-nus de +2 en ATTAQUE)


				Un casque de cuir (protection de la tête avec un bonus de DÉFENSE de +1)


				Vous reprenez à présent votre route en vous rendant au 28.


				17


				Vous nagez avec vigueur dans l’étroit boyau, dont les parois abruptes se dévoilent au fur et à mesure à la lumière de votre fémur luminescent. Enfin, avec un soulagement certain, vous distinguez le bout de ce tunnel, baigné par la lumière du jour, surplombant le cours d’eau. Mais vos poumons réclament de l’air à cor et à cri…
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				Portez-vous le collier de la Schlangefraui (*) autour de votre cou ? Dans l’affirmative, rendez-vous au 229. Sinon, rendez-vous au 52.


				18


				Sur les talons d’Hilda, vous volez à la vitesse d’un ra-pace au-dessus des terres du Nordau, survolant champs, prairies, cours d’eau et villages endormis. Vos yeux s’étant acclimatés à la pénombre, vous distinguez de nombreux détails dans ce paysage blafard, défilant en contrebas.


				Vous finissez par apercevoir la majestueuse silhouette du château de votre père. Ralentissant l’allure, Hilda vous fait signe de lui montrer le chemin. N’étant jamais venu dans cette vaste demeure, celle-ci vous est bien étrangère. Vous essayez néanmoins de vous remémorer ce qu’en ra-contait votre père et vous pensez être capable de situer sa chambre, dans le dédale de pièces de ce château. Seules quelques fenêtres sont encore éclairées en cette heure tar-dive de la nuit. L’une d’entre elles, particulièrement éclai-rée et située en haut du donjon, pourrait donner sur la chambre du Comte. En vous approchant, vous remarquez avec soulagement que la fenêtre est restée ouverte, sure-ment pour rafraichir l’intérieur. Flottant au-dessus du vide comme une plume prise entre des vents contraires, vous observez avec attention l’intérieur de la pièce. La chance vous sourit : vous apercevez la silhouette de votre père al-longée sur son lit et personne d’autre ne semble se trouver dans cette chambre, éclairée par de nombreux candélabres en étain. Tel un voleur, vous pénétrez à l’intérieur pour vous réceptionner en douceur et sans bruit sur les épais tapis disposés au sol, Hilda vous suivant de très près, comme votre ombre. Rendez-vous au 155.
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