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Introduction


Dans ce livre, tu vas jouer le rôle de Frigiel, l’intrépide héros de nombreuses aventures, accompagné de son chien Fluffy et de ses meilleurs amis Abel et Alice.
Pour cela, munis-toi d’un crayon afin de noter les différents objets que tu trouveras, les indices que tu découvriras, et tenir le compte de tes points de vie.
La plupart des actions dans cette histoire se résolvent à l’aide de deux dés classiques. Si tu n’as pas de dés, ne t’inquiète pas, nous en avons représenté sur chaque double page de ce livre. Il te suffira de l’ouvrir au hasard et de regarder le résultat.
Fiche de personnage
Tu trouveras une fiche de personnage à la fin de cette introduction. Elle te permettra de suivre facilement les détails de ton aventure.
Pour l’instant, note que tu possèdes 30 points de vie. Tu n’as aucun équipement particulier, aucune essence d’eau et aucune ration.

Points de vie
Ils représentent ta santé et, s’ils tombent à zéro, cela signifie la fin de l’aventure pour toi. Attention à bien mesurer les risques et à profiter de toutes les occasions pour te reposer lorsque cela t’est proposé !

Combats
Tu auras à mener de nombreux combats contre des ennemis tous plus terribles les uns que les autres. Chacun de tes adversaires sera représenté par deux valeurs : le DANGER et la VIE.
 
Exemple :
Zombie moussuDanger 6Vie 10


Pour combattre, lance simplement deux dés à six faces (ou ouvre ton livre au hasard) et compare le résultat au DANGER de l’ennemi. Si l’addition de tes deux dés fait MOINS que le niveau de danger de l’ennemi, tu es blessé et tu perds autant de points de vie que la différence entre son résultat et le tien. Si tu as fait PLUS que son niveau de danger, c’est l’ennemi qui est blessé et qui perd autant de vie que la différence entre ton résultat et le sien. Si tu fais AUTANT que son niveau de danger, personne n’est blessé.
 
Par exemple, ce zombie moussu possède un niveau de danger de 6. Si tu tires 4 aux dés, tu perds 2 points de vie (il y a un écart de 2 entre 6 et 4). Si tu tires 11, l’adversaire perd 5 points de vie (il y a un écart de 5 entre 11 et 6).
Relance les dés jusqu’à ce que l’un de vous n’ait plus de vie. Si c’est l’adversaire, tu peux continuer ton aventure. Si c’est toi, ton histoire s’arrête malheureusement ici… mais tu peux bien entendu recommencer, en testant de nouvelles stratégies !

Magie
Au fil de ses aventures, Frigiel a maîtrisé de nombreux pouvoirs, mais il est surtout spécialisé dans la magie de l’eau. Afin de pouvoir l’utiliser, il a besoin d’essences d’eau. Si tu en découvres lors de ton aventure, note-les bien sur ta fiche.
Tu peux te servir des essences d’eau de deux manières différentes :
1. Dans n’importe quel combat, tu peux choisir de dépenser une essence d’eau pour lancer une flèche de glace sur ton adversaire. Cela compte comme un 12 automatique sur ton lancer de dés. Compte les dégâts que tu infliges à ton ennemi, puis continue ton affrontement normalement.
2. Parfois, le livre te proposera d’utiliser une essence d’eau pour obtenir un effet spécifique lors d’une situation (créer un mur de glace, une statue, une patinoire…). Tu n’es jamais obligé de t’en servir, mais si tu choisis de le faire, enlève-toi une essence d’eau et rends-toi au paragraphe indiqué.

Rations
Il n’y a rien de mieux pour récupérer de la vie que de manger un peu autour d’un bon feu de camp. L’ennui, c’est que tu as un nombre de rations limité, comme tu le découvriras dans l’aventure. N’oublie pas de noter quand tu en trouves et d’en enlever quand tu manges.
Chaque ration que tu manges te fait GAGNER 4 points de vie. Mais si jamais tu dois manger et que tu n’as plus rien dans ton sac, tu vas au contraire PERDRE 2 points de vie. La faim peut devenir un véritable problème dans les méandres de cette jungle corrompue…
Bon courage !
Maintenant, c’est à toi de jouer ! Pour commencer ton aventure, rends-toi en 1.
[image: Image]

[image: Image]



1
La nuit est tombée sur le village de Lanniel et, comme d’habitude, les habitants ont allumé des lanternes aux fenêtres. Les morts-vivants ont tendance à apparaître dans l’obscurité, aussi les rues sont-elles toujours illuminées, leur donnant une sombre beauté sous la clarté de la lune.
De ton côté, tu vérifies que la flamme brûle bien à ton balcon avant de retourner vers tes amis. Cela fait une semaine que vous vous reposez ici, dans cette maison que tu connais depuis ton enfance.
— Alors, quel sera notre prochain voyage ? demande Abel.
Il remet une bûche dans le feu et s’allonge confortablement sur le canapé à côté d’Alice, la jeune voleuse. Vous avez vécu de nombreuses aventures ensemble, affronté des dangers incroyables et, pour la première fois depuis bien longtemps, vous pouvez vous détendre.
Pourtant, Abel jette un regard nostalgique à sa hache et à son arc dans un coin de la pièce. Il semble presque s’ennuyer.
— Tu as vraiment envie de repartir sur les chemins ? protestes-tu. On pourrait profiter un peu du calme, faire la grasse matinée, manger la nourriture de l’auberge, non ? J’en ai un peu assez de risquer ma vie aux quatre coins du monde.
— Ouif ! fait Fluffy, ton chien, en pressant sa truffe contre ta main.
Il est plutôt d’accord avec toi : les aventures, c’est sympa, mais se pelotonner au coin du feu a ses bons côtés. D’ailleurs, il y retourne et lève la tête pour qu’Alice puisse le gratouiller dans le cou.
— Vous avez tous les deux raison, tempère la jeune fille. Ça fait du bien de se reposer ici… mais je ne serais pas contre me dégourdir les jambes dans les jours à venir. Il y a un juste milieu entre une aventure dangereuse et rester ici sans bouger. On pourrait tout simplement se promener un peu et…
Un hurlement à l’extérieur l’interrompt net.
— C’était quoi, ça ? s’inquiète Abel.
— Je ne sais pas, mais ça ne me dit rien de bon, réponds-tu.
Alice se précipite dehors, sa dague à la main. Abel récupère ses armes et la suit aussitôt. De ton côté, tu pensais passer une soirée tranquille, et tu as rangé ton épée sous ton lit avec ton armure. Tu risques de perdre beaucoup de temps à t’équiper. En même temps, est-ce une bonne idée de foncer dehors sans t’être préparé ?
Si tu sors directement pour voir d’où venait ce cri, rends-toi en 124.
Si tu préfères récupérer d’abord ton épée et ta cuirasse, va en 29.
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2
Au moment où tu t’approches des herbes, celles-ci te crachent du poison au visage !
— Euh, c’est normal pour des herbes curatives, ça ? protestes-tu en reculant d’un pas.
À ton grand désespoir, les herbes suivent ton mouvement, avançant sur leurs racines.
— Pas vraiment, admet Alice. Je me suis peut-être trompée. Mais on ne le saura qu’à la fin du combat…
— Vraiment, tu exagères, râle Abel en sortant sa hache. Comme si on n’avait pas assez de soucis comme ça.
— Oh, c’est bon, tout le monde a le droit de se tromper…
Mène le combat alors que les quillvines projettent des épines dans ta direction !
QuillvinesDanger 6Vie 10


Si tu remportes le combat, va en 264.
[image: Image]


3
Le combat terminé, tu reprends ton souffle au milieu du massacre.
— Ils avaient l’air affamés, observe Abel. Regarde, même s’ils ont rongé les sangles, on voit encore les restes d’une selle sur leur dos.
— Qu’est-ce que ça veut dire ?
— À mon avis, les corps n’étaient pas leurs victimes, mais leurs maîtres… et s’ils sont capables d’apprivoiser des loups, ça veut dire que ce sont des Tarankois.
Il pousse un gros soupir en regardant les corps sur le sol.
— Je ne sais pas qui a tué ces éclaireurs mais j’aurais aimé arriver plus tôt, pouvoir faire quelque chose pour les sauver… tout ce que je peux faire, c’est leur donner une sépulture décente.
Avant d’enterrer les corps, tu fouilles les paquetages et découvres des provisions pour une journée. Les Tarankois n’en auront plus besoin et tu récupères la nourriture sans trop de culpabilité.
Ajoute une ration sur ta fiche.
Une fois les rites observés, vous reprenez la route et arrivez bientôt à un croisement. Mais par où vas-tu passer ?
Pour aller à gauche, continue en 158.
Pour prendre à droite, va en 209.


4
Les loups te tournent le dos, ce qui te donne un avantage significatif. Tu bondis en avant et tu enfonces ta lame dans la fourrure du premier ennemi avant qu’il ait pu sentir ta présence. Il se retourne, furieux, une bulle de sang au coin de la gueule.
Bats-toi contre les deux loups, en sachant que cette blessure handicape fortement l’un d’entre eux !
LoupsDanger 6Vie 18


Si tu gagnes, va en 3.
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Tu arrives dans une clairière au centre de laquelle se trouve une petite cabane, à peine une cahute. Plusieurs mannequins de bois sont installés autour de la masure, et un homme s’entraîne à l’épée en enchaînant les mouvements d’un mannequin à l’autre. Ses gestes sont d’une fluidité et d’une précision impressionnantes, et sa lame virevolte comme si elle était une extension de son bras. Malgré toute l’énergie qu’il déploie, il transpire à peine.
En vous voyant, il s’arrête et s’essuie le visage avec une serviette.
— Tiens, des nouveaux venus dans cette jungle. Si vous êtes arrivés jusqu’ici en un seul morceau, c’est que vous avez soit de la chance, soit du talent. Ou les deux.
Il plisse les yeux pour mieux vous examiner.
— Toi, la fille, tu as les jambes plus musclées que les bras. Tu te bats avec ta dagounette ridicule et tu recherches probablement l’efficacité. Sauts et bonds pour perturber l’adversaire. Tu n’as aucun sens de la beauté dans l’escrime. Tu ne m’intéresses pas.
— Hé ! proteste Alice, rouge de colère. Vous voulez voir ce que je peux vous faire avec cette « dagounette » ?
— Non, je viens de le dire. Tu es sourde en plus de manquer de talent ?
Le regard de l’inconnu s’arrête sur Abel et il sourit légèrement.
— Intéressant. Ta manière de te porter en avant montre que tu as travaillé sur ton courage. Ce n’était pas quelque chose d’inné. Tu étais sans doute timide autrefois. Je te félicite pour avoir su surmonter tes peurs. Par contre, ta pose manque d’audace et cette hache n’a aucun style. Tu ne m’intéresses pas.
— Euh… je suis censé dire merci ? bredouille Abel, pris par surprise.
Sans répondre, l’épéiste se tourne vers toi. Tu as l’impression que ses yeux te transpercent l’âme.
— Quant à toi… tu n’es pas exactement le chef du groupe, pourtant les autres sont tournés de trois quarts vers toi comme s’ils attendaient ta décision pour agir. Tu n’as pas encore dégainé ton épée, mais ta main est crispée comme pour agir dans la seconde. Tu as confiance dans tes réflexes. Tes muscles sont harmonieusement répartis – ni trop, ni trop peu, et les cals sur tes deux paumes montrent que tu te bats souvent, sans hésiter à changer de prise. Tu me plais bien.
Tu restes bouche bée devant l’assurance de ton interlocuteur. Il a su déceler le mouvement de tes doigts alors que tu te préparais à les poser sur le pommeau de ton arme.
Et que veut-il dire par « tu me plais bien » ?
Un léger sourire flotte sur ses lèvres tandis qu’il prend position devant toi.
— J’ai envie de me mesurer à toi. Un contre un. Un duel à mort.
Tu te préparais à accepter, mais tu t’arrêtes net.
— Hein ? Un quoi ? À mort ?
— Ce sont les seuls duels qui en valent la peine, réplique l’homme, imperturbable.
— Mais je ne veux pas vous tuer, protestes-tu.
— Alors ce sera toi qui mourras.
Sans t’avoir laissé le temps de réagir, il bondit vers toi, son épée tellement rapide que tu ne parviens pas à anticiper sa trajectoire.
Si tu veux utiliser une essence d’eau, va en 156.
Si tu appelles tes amis à l’aide, rends-toi en 36.
Si tu décides d’accepter le duel seul à seul, continue en 13.
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Alors que tu avances sur le chemin, tu entends des cliquetis au loin, et tu tires ton épée par réflexe.
— Vous avez entendu ? demandes-tu.
Alice tend l’oreille, puis fronce les sourcils.
— Oui, on dirait… des tintements de vaisselle.
— De la vaisselle ? s’étonne Abel.
— Eh bien oui, des assiettes, des verres, ce genre de trucs. Ça ne fait pas si longtemps qu’on a quitté la civilisation, tu devrais t’en souvenir.
— Gnagnagna, réplique Abel, qui a toujours eu une répartie impressionnante.
Vous vous approchez discrètement des bruits, et vous tombez rapidement sur un homme qui avance d’un bon pas dans la forêt. Il mesure une tête de plus que toi, avec des bras comme des troncs et une épaisse barbe noire qui lui descend jusqu’au torse. Il a un gigantesque sac sur son dos et tire une charrette remplie à ras bord. Malgré son chargement, il ne semble pas le moins du monde fatigué et se permet même de siffloter une chanson paillarde.
Au moment où vous émergez des broussailles, un grand sourire éclaire son visage.
— Ah, des clients ! Bienvenue dans ma modeste échoppe itinérante !
Abel s’approche, fasciné.
— Vous êtes un marchand ?
— Un colporteur, le corrige l’homme. J’ai toujours préféré ce titre, il respire la liberté. Mais qu’est-ce que vous faites aussi loin dans la forêt ? Je ne pensais pas rencontrer quiconque ici avant le village des Sarmates.
— Vous connaissez le village des Sarmates ? s’écrie Alice.
— Bien sûr. Ce n’est pas la première fois que je fais ce trajet. Continuez tout droit, et vous devriez tomber directement dessus.
— Et les Tarankois ? demande Abel.
L’homme le détaille des pieds à la tête, et son sourire s’agrandit.
— Ah, je me disais bien que ton allure ne m’était pas inconnue. Tu es tarankois toi-même, pas vrai ? Si tu veux trouver leur village, il vous suffit de tourner à gauche à la prochaine intersection et de continuer tout droit. C’est un peu loin mais vous ne pouvez pas le rater.
Vous vous regardez, ravis. Vous touchez au but ! Une fois que vous aurez atteint l’un de ces villages, vous trouverez forcément des informations sur la Fleur du Soleil !
— Seriez-vous intéressés par certains de mes produits ? propose le colporteur en lâchant sa charrette. Cela me permettra de faire une pause bienvenue.
— Cela fait longtemps que vous marchez ? demande Alice.
— Depuis une dizaine d’heures seulement, mais je ne suis plus très jeune. Je commence à sentir les courbatures d’un jour à l’autre.
Fascinés, vous regardez cette force de la nature alors qu’elle vous détaille divers articles.
— Pour le prix d’un diamant, je peux vous proposer les objets suivants. De la nourriture, bien sûr, un grand classique qui vous permettra d’affronter les dangers sans mourir de faim. Une bouteille d’eau de source, d’une grande pureté, garantie sans maladie ni poison. J’ai aussi une pierre à aiguiser qui devrait rendre à votre épée son tranchant du début. Oh, et… qu’est-ce que j’ai là ?
Il fouille dans son bric-à-brac et en ressort un bloc rouge avec marqué TNT dessus.
— J’ai aussi une petite bombe, rien de bien méchant, juste de quoi réduire vos ennemis en fumée. Et une potion de soins dont vous me direz des nouvelles ! Alors, qu’est-ce qui vous ferait plaisir ?
Si tu n’as pas de diamant ou que tu ne souhaites rien acheter, continue en 144.
Si tu achètes la ration, va en 253.
Si tu prends la TNT, va en 37.
Si tu préfères la bouteille d’eau, rends-toi en 281.
Si tu choisis la pierre à aiguiser, pars en 69.
Si tu veux la potion de soins, va en 57.
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Tu t’enfonces dans les buissons avec tes amis et tu te retournes pour préparer une embuscade, mais vos ennemis réagissent beaucoup plus vite que tu ne le pensais. Tu es encore en train de donner des ordres à Abel et Alice lorsque les monstres jaillissent des bois alentour pour vous sauter à la gorge.
On dirait des plantes qui auraient pris vie, avec deux longs bras en forme de racines et deux jambes. Leur gueule s’ouvre sur une bouche rouge vif et des lianes autour de leur cou forment une sorte de collerette.
— Des Murmureurs, frémit Abel en saisissant sa hache à deux mains.
Tu n’as pas le choix ; dos à un arbre, coincé dans les buissons, tu vas devoir combattre !
MurmureursDanger 7Vie 15


Si tu gagnes, va en 86.


8
Tu récupères une essence d’eau à ta ceinture et tu te concentres, mais les zombies ne cessent de sortir des buissons, et tu hésites soudain sur l’effet que tu veux produire. Quelle serait la meilleure solution pour les arrêter ?
Si tu veux créer un mur pour vous laisser le temps de fuir, va en 271.
Si tu préfères faire exploser une boule de glace au milieu de leur groupe, rends-toi en 275.
[image: Image]
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Le chemin zigzague entre les arbres pendant un long moment et tu finis par te demander si tu vas arriver quelque part lorsque tu entends soudain un grognement sur ta gauche. Fluffy s’arrête net et montre les crocs, reniflant le vent.
— Vous avez entendu ? demandes-tu en tirant ton épée.
— Qu’est-ce que c’était ? souffle Abel, une flèche déjà encochée.
— Je ne sais pas mais ça ne me dit rien qui vaille, intervient Alice. On aurait dit le bruit des zombies qui ont attaqué Lanniel.
Comme pour lui donner raison, un visage décomposé sort soudain de la végétation. Tu pousses un cri d’horreur et tu frappes d’instinct entre les deux yeux. Le zombie s’effondre, mais un autre apparaît à sa place.
— Il n’est pas seul ! préviens-tu les autres.
Une branche se brise dans ton dos et tu fais volte-face pour confronter deux morts-vivants qui surgissent des buissons.
— On est encerclés ! s’inquiète Alice. Et ils ont l’air nombreux…
En effet, ils sont bientôt trois, puis six, puis dix… et des silhouettes en putréfaction continuent à apparaître tout autour de vous.
Si tu décides d’affronter la marée de morts-vivants pied à pied, va en 119.
Si tu préfères utiliser une essence d’eau, pars en 8.
Si tu tentes de fuir, va en 163.


10
— Lorsque je dirai « go », on se met tous à courir, souffles-tu à tes amis. Vous êtes prêts ? Attention… GO !
Vous vous jetez tous en avant pour essayer de sortir du piège dans lequel vous vous êtes mis. Les buissons autour de vous s’agitent tandis que les mystérieuses créatures vous prennent en chasse. Ce n’était pas votre imagination, vous étiez bel et bien encerclés…
[image: Image]
— Combien sont-ils ? halète Abel à côté de toi.
— J’en compte trois à gauche, répliques-tu entre deux inspirations.
— Trois à droite aussi, complète Alice.
— Mais vous arrivez à voir ce que…
Tu t’interromps alors qu’Abel se prend le pied dans une racine et s’étale de tout son long sur la piste. Ce n’était peut-être pas une bonne idée de courir ainsi dans la jungle.
— Tout va bien ? cries-tu en revenant l’aider.
— Oui, oui, ça va, grimace-t-il en se relevant.
Mais tu vois bien qu’il n’est pas au maximum de sa forme.
Les créatures sortent des buissons, et tu écarquilles les yeux devant leur étrange apparence. On dirait des plantes qui auraient pris vie, avec deux longs bras en forme de racines et deux jambes. Leur gueule s’ouvre sur une bouche rouge vif et des lianes autour de leur cou forment une sorte de collerette.
— Des Murmureurs, souffle Abel. Je croyais que ce n’était qu’une légende…
— Légende ou pas, il va falloir s’en débarrasser, déclare Alice en tirant sa dague. On en prend deux chacun ?
— Abel est blessé, je prends l’un des siens, la corriges-tu.
Ton ami commence à protester, mais les créatures avancent et il est bien obligé de se rendre à l’évidence ; avec sa cheville endolorie, il aura déjà fort à faire contre une seule créature.
De ton côté, tu vas donc devoir affronter trois de ces Murmureurs. Combats-les comme une seule créature !
Trois MurmureursDanger 7Vie 15


Si tu remportes le combat, va en 86.
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11
Tu prends le temps d’esquiver les ruades et les morsures tout en restant calme et, petit à petit, ton attitude détendue finit par rejaillir sur les chevaux – à moins qu’ils soient tout simplement fatigués.
Tu parviens enfin à mettre ta main sur le museau du premier et tu murmures quelques mots à voix basse – peu importe ce que tu dis, c’est le ton qui compte. Bientôt, la monture cesse de piaffer et vient même te donner un coup de tête amical.
— Lorsque je dirai « go », poussez de toutes vos forces ! lances-tu par-dessus ton épaule. Attention… go !
Tous s’arc-boutent sur la charrette alors que tu encourages les chevaux de la main et de la voix. Désormais plus calmes, ces derniers coordonnent leurs efforts et tu entends soudain un plop alors que les roues sortent enfin de l’ornière !
Continue en 186.
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Tu t’approches à pas de loup de la fenêtre et tu glisses un regard à l’intérieur – pour te retrouver nez à nez avec une vieille femme au visage couvert de verrues.
— Je te vois ! Je te vois ! couine-t-elle. Il n’a pas actttionné la cloche, oh non, il n’a pas actttionné la cloche, c’est un vilain, et tu ssssais ce que je fais aux vilains, je les cuisssine dans mon chaudron, je les cuisssine et je les MANGE !
Tu restes bouche bée, les bras ballants, et elle en profite pour t’envoyer une potion qui t’explose au visage.
Note que tu as perdu 3 points de vie.
— Une sorcière ! grince Alice. Je me disais bien que quelque chose clochait !
Mène le combat !
Sorcière de la jungle Danger 6Vie 10


Si tu gagnes, va en 79.
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13
Tu bloques de justesse l’attaque de l’épéiste, et ta riposte vient se perdre dans le vide alors qu’il tourbillonne sur lui-même.
Mène le combat contre cet adversaire exceptionnel. Continue les assauts jusqu’à ce que tu parviennes à le toucher (en faisant 10, 11 ou 12 aux dés).
ÉpéisteDanger 9


Si tu réussis, va en 286.


14
— Ernald compte sur nous, et je ne veux pas perdre une seconde, grognes-tu. S’il faut traverser des ronces pour trouver cette fleur, pas de problème.
— On n’avait aucun doute sur ta décision, répondent Alice et Abel de concert.
Vous échangez un sourire, puis vous vous enfoncez dans les sous-bois sans hésiter. Tu prends Fluffy dans tes bras pour qu’il ne soit pas blessé par les épines, et tu fais très attention à où tu mets les pieds.
Heureusement, ce passage est assez court et vous vous retrouvez bientôt sur un chemin bien dégagé.
— Je savais qu’on avait fait le bon choix ! se réjouit Abel.
Alice ne partage pas son enthousiasme. Les lèvres serrées, elle examine les alentours, la main sur sa dague.
— Qu’est-ce qui se passe ? demandes-tu.
— Je n’aime pas ça, murmure-t-elle. Les grondements ont disparu, mais j’ai pourtant l’impression que quelqu’un nous observe, là, dans les sous-bois.
Tu regardes autour de toi et tu avales péniblement ta salive. La jungle est déjà suffisamment effrayante comme ça avec ses troncs distordus et ses branches qui ondulent dans le vent. Alors imaginer des ennemis qui vous épient…
Soudain, tu fronces les sourcils. Tu as eu l’impression de voir une ombre passer d’un arbre à un autre. Est-ce ton imagination ?
Si tu décides de courir pour distancer un éventuel ennemi, va en 10.
Si tu préfères tendre une embuscade, rends-toi en 111.
Si tu continues ton chemin, tous les sens aux aguets, pars en 185.
[image: Image]


15
Vos pas vous amènent devant un gigantesque mur végétal sur lequel tu ne vois pas la moindre ouverture.
— C’est quoi ce truc ? s’étonne Alice. Ça a forcément été construit par quelqu’un.
— Non, regarde : il n’y a pas la moindre trace d’intervention humaine, réplique Abel. Il s’agit bien d’un phénomène naturel.
— Un mur végétal comme ça ? grimaces-tu, dubitatif.
— Dans tous les cas, il va falloir trouver un chemin pour passer, conclut Alice.
Vous reprenez votre route en longeant le mur et vous finissez enfin par découvrir une fissure suffisante pour vous faufiler à l’intérieur.
— Incroyable, là aussi les lianes sont tellement serrées qu’elles forment un mur ! observe Abel.
Plus vous vous enfoncez dans la jungle, plus vous vous rendez compte que vous vous perdez dans un labyrinthe inextricable de lianes, de racines et de ronces.
Si tu veux essayer d’escalader les lianes, va en 23.
Si tu tentes de passer à l’est, va en 266.
Si tu vas à l’ouest, pars en 68.
Attention, les labyrinthes sont traîtres. Si tu ne veux pas te perdre, tu devrais tracer un plan en même temps !
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— Attention ! crie Abel alors qu’une racine s’enroule autour de ton poignet.
— C’est pas possible, elles sont immortelles ou quoi ? siffle Alice.
Mène le combat de nouveau.
Vignes corrompuesDanger 5Vie 40


Si tu gagnes, va en 85.
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17
— D’accord, prépare un antidote… mais pas de geste suspect, grinces-tu en refoulant une vague de nausée.
— Promis, promis messsssire, je ne suis pas assseez intelligente pour essssayer de vous tromper, siffle-t-elle.
Sous la menace de ton arme, elle se dirige jusqu’à son chaudron et mélange plusieurs ingrédients.
— Alice, est-ce qu’elle est en train de préparer un antidote ? demande Abel à voix basse.
Ton amie s’y connaît en alchimie et elle hoche la tête, suivant des yeux les moindres gestes de la sorcière.
— On dirait, oui. Je ne connais pas cette recette mais cela devrait être un puissant philtre de guérison.
— Promis, promis, répète la sorcière en touillant son breuvage. Sssss’est bientôt prêt !
Le liquide bouillonne dans la marmite et tu te détends enfin – lorsque la sorcière lève soudain sa louche et verse le contenu dans sa bouche. Aussitôt, toutes ses blessures se referment. Tu n’as pas le temps de réagir qu’elle bondit en arrière, agile comme un singe. Elle sort une dague de son dos, et se met à ricaner.
— Je n’ai pas menti, sssstupide. Sssette possssion peut te guérir.
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