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Attention ! 




Ce livre n'est pas un livre ordinaire ! 
Vous avez dans les mains un  livre interactif où  vous allez décider vous-
même du cours de votre aventure. Pour cette raison, il vous faudra 
scrupuleusement respecter les instructions qui vous seront données. Ne 
lisez surtout pas les paragraphes de ce livre les uns après les autres ! Vous 
ne comprendriez rien et cela gâcherait votre plaisir de lecteur. Au 
contraire reportez- vous systématiquement aux paragraphes qui vous 
seront indiqués dans le texte. 
Il existe plusieurs chemins possibles pour mener à bien votre quête. 
Cela signifie que si vous devez recommencer votre aventure plus d'une 
fois (et c'est fort probable!) avant d'arriver au but, vous pourrez toujours 
emprunter des itinéraires différents si vous le désirez. Ainsi, vous ne 
risquez pas de vous lasser trop vite. N'oubliez pas pourtant que tracer des 
plans des lieux que vous visiterez pourra sans nul doute vous être très 
utile ! A présent, consultez les règles de votre aventure. 


Le Monde 
du Prêtre Jean 


Vous allez entrer dans un monde fantastique, peuplé de créatures 
étranges et de dangers surnaturels! Votre aventure vous fera visiter des 
contrées lointaines, franchir les frontières de votre imagination. 
Le Monde du Prêtre Jean est un savant mélange de réalité et de fiction. 
En y pénétrant, vous serez le héros d'une fascinante saga qui vous 
entraînera à travers le temps et l'espace, au cours de votre quête pour la 
sérénité et l'immortalité. Vous rencontrerez des personnages réels et 
d'autres qui le sont moins, vous découvrirez des détails authentiques de 
l'histoire de notre planète et ferez face à des monstres fabuleux. A la fin 
de cette quête, si vous avez surmonté les multiples obstacles qui vous 
attendent, peut-être y gagnerez-vous un royaume ! 
La magie existe dans le Monde où vous allez évoluer, et n'a pas le 
caractère d'impossibilité qu'elle aurait ici-bas. Elle vous viendra parfois 
en aide, mais pourra aussi se retourner contre vous. Il vous faudra aussi 
défendre votre vie lors de duels périlleux. Vous devrez toujours vous 
servir de votre tête autant que de votre épée ! Souvent la réflexion vous 
donnera la clef d'une énigme complexe. En tous les cas, votre meilleure 
arme sera votre imagination. Apprêtez-vous à vivre une aventure difficile 
et palpitante ! Vous pourrez y perdre la vie : dans ce cas une autre chance 
vous sera offerte. Vous pourrez toujours recommencer votre parcours à 
son début, en essayant d'éviter de commettre les mêmes erreurs ! 
Un Monde à la mesure de vos rêves s'ouvre à vous. 
Profitez-en, et bonne chance ! 
Force et vitalité 


Pour vivre pleinement votre aventure, il vous faudra déterminer vos 
caractéristiques principales : votre Force et votre Vitalité. La Force se 
mesure en points de Force, la Vitalité en points de Vie. 
POINTS DE VIE : Ce terme générique recouvre tout ce qui a trait à votre 
santé, votre résistance, votre endurance, votre capacité à récupérer après 
les combats, etc. Pour connaître le nombre de vos points de Vie, lancez 
deux dés. Ajoutez 18 au chiffre que vous avez obtenu. La somme de ces 
chiffres constitue votre total de Vie. Celui-ci se modifiera souvent au 
cours de votre aventure, mais vous devrez toujours garder trace de votre 
total de Vie de départ, car si votre total de points de Vie du moment varie, 
votre total de Vie de départ est immuable. Vous ne pourrez le dépasser en 
aucun cas, excepté dans des circonstances spéciales qui vous seront 
précisées au cours de l'aventure. 
POINTS DE FORCE : Ce terme générique recouvre tout ce qui a trait à 
votre énergie au combat, à votre adresse aux armes, à la qualité de votre 
armure ou de vos protections extérieures, autant qu'à votre 
détermination, votre puissance ou votre force musculaire, sans oublier 
votre habileté. Pour connaître le nombre de vos points de Force, lancez 
deux dés. Ajoutez 6 au chiffre que vous aurez obtenu. La somme de ces 
chiffres constitue votre total de Force. A de très rares exceptions près, qui 
vous seront signalées au cours de votre aventure, votre total de Force ne 
variera pas (sauf, par exemple, en cas d'utilisation d'une arme magique, 
etc.). 
Equipement 


Au départ de votre aventure, vous êtes équipé de votre épée et d'un sac 
que vous pourrez porter sur vos épaules et où vous rangez ce que vous 
possédez. Vous avez aussi un peu d'or, dans une bourse accrochée à votre 
ceinture. Pour calculer le nombre de pièces d'or se trouvant dans votre 
bourse, lancez deux dés deux fois de suite. Additionnez les deux chiffres 
obtenus : vous voilà donc riche d'un montant allant de 4 à 24 pièces d'or. 
Notez-les sur la liste de vos possessions. Attention : si à un moment vous 
n'avez plus d'or, il vous sera évidemment impossible d'en dépenser pour 
acheter quoi que ce soit ! 
Votre sac a des capacités limitées : il ne peut contenir que 10 objets au 
maximum. Au cours de votre aventure, vous devrez veiller à ne jamais 
dépasser ce chiffre. Si vous vous trouvez privé de votre sac à un moment 
ou à un autre, vous ne pourrez plus transporter que deux objets de votre 
choix. Vous devrez abandonner le reste de vos possessions derrière vous. 
A votre côté pendent aussi deux gourdes d'eau contenant chacune 2 
rations de liquide. A chacun des repas que vous prendrez, il vous faudra 
ôter une ration d'eau à votre gourde, sauf s'il en est autrement précisé 
dans le texte. Si vous perdez vos gourdes, vous ne pourrez plus 
transporter d'eau... Faites-y attention! 
Au départ, vous détenez également 4 rations de provisions, soit 
suffisamment pour vous restaurer quatre fois. Chacune de ces rations 
compte pour un objet dans votre sac. Vous devrez penser à manger et 
dormir au cours de votre périple, sans quoi vous en serez pénalisé. 
Cardez ceci en mémoire. 
Sorts, potions et objets magiques 


Au cours de votre aventure, vous aurez souvent l'occasion de vous 
procurer des objets magiques ou diverses potions. On vous donnera peut-
être aussi certains sorts, le plus souvent inscrits sur des parchemins 
déchiffrables seulement par les magiciens. Mais votre statut de clerc de 
haut niveau vous a permis d'acquérir une connaissance approfondie des 
arts de la magie. Vous pourrez donc vous servir de tous les parchemins, 
potions, objets magiques ou sorts de toute espèce qui entreront en votre 
possession au cours de votre aventure. En règle générale, les fioles ou 
flacons de potions et les parchemins de son ne sont utilisables qu 'une 

seule fois.  Vous devrez donc les rayer de la liste de votre équipement une 
fois leur pouvoir utilisé. De temps à autre, vous aurez l'occasion de 
bénéficier de potions ou sorts contenant assez de pouvoir pour plus d'une 
utilisation. Cela vous sera alors expressément précisé. N'oubliez pas, 
dans votre quête, que la magie a aussi des désavantages, et que, dans 
bien des cas, un combat singulier à l'épée présente moins de risques que 
l'utilisation, à tort, d'une potion ou d'un objet magique ! 
Ajustements 
Les AJUSTEMENTS qui existent dans ce livre sont de deux sortes. 
La première vous concerne directement. Elle altère votre total de Force 
de façon permanente. Si, en calculant ce total de Force, vous avez obtenu 
17, votre total bénéficie d'un Ajustement-Force et se trouve augmenté 
d'un point. Votre total de Force est donc de 18 et non de 17. Si, en 
calculant votre total de Force, vous avez obtenu 18, votre total bénéficie 
d'un Ajustement-Force et se trouve augmenté de deux points. Votre total 
de Force est donc de 20 et non de 18. 
La seconde a trait aux adversaires que vous affronterez. Il est normal 
qu'un moineau ne puisse vous infliger les mêmes dégâts qu'un dragon ! 
Ceci est prévu dans le total de Force de vos adversaires, mais, dans 
certains cas, vous remarquerez qu'un Ajustement intervient sur les 
dommages que vous fera subir un adversaire s'il remporte un assaut 
contre vous. Ne vous en préoccupez pas davantage pour l'instant, car ceci 
vous sera précisé le moment venu au cours de votre aventure. 
Combats 
Vous aurez à affronter, au cours de votre périple, toute sorte d'ennemis 
ou de créatures fantastiques. Le plus souvent il vous faudra mener ces 
combats jusqu'à leur terme, mais dans certaines circonstances spéciales, 
d'autres possibilités vous seront offertes. La force et la résistance (points 
de Vie) de l'adversaire que vous combattrez seront indiquées à chaque 
fois qu'il vous faudra livrer bataille. Le combat se déroule ainsi : 
1. Déterminez votre  Force d'Attaque : jetez deux dés. Ajoutez au résultat 
obtenu votre total de Force du moment. Le chiffre résultant de cette 
addition est votre Force d'Attaque. 
Déterminez la Force d'Attaque de votre adversaire : jetez deux dés. 
Ajoutez au résultat obtenu le total de Force de votre adversaire. Le chiffre 
résultant de cette addition est la Force d'Attaque de votre adversaire. 
Si vous avez une Force d'Attaque supérieure à celle de votre adversaire, 
vous lui infligez des dommages. Si, en revanche, la Force d'Attaque de 
votre adversaire est supérieure à la vôtres, c'est lui qui vous inflige des 
dom- mages. Ceux-ci se calculent de la façon suivante : retirez la Force 
d'Attaque la plus faible de la Force d'Attaque la plus élevée. Le chiffre 
obtenu, différence entre ces deux Forces d'Attaque, constitue le nombre 
de points de Vie de de dommages infligé au combattant qui aura perdu 
l'assaut. 

4.  A la fin de chaque assaut ainsi décrit, modifiez votre total de Vie ou le 
total de Vie de votre adversaire en y ôtant le nombre de points de Vie 
correspondant aux dommages infligés. Répétez ensuite les étapes 1, 2, 3, 
jusqu'au moment où votre total ou celui de votre adversaire est réduit à 
zéro, ce qui signifie la mort ! 
N'oubliez pas de tenir compte, au cours des combats, des Ajustements 
(voir ce paragraphe) qui peuvent affecter votre total de Force ou la Force 
d'Attaque de votre adversaire. 
Combat avec plus d'un adversaire 
Il vous arrivera d'être aux prises, lors de mêlées, avec plus d'un ennemi. 
Des indications vous seront alors données sur la façon de mener ce 
combat. Parfois, vous les combattrez ensemble, parfois, vous devrez les 
affronter l'un après l'autre. 
Utilisation du Guide de l'Aventure 
Vous vous servirez de votre Feuille d'Équipement et de votre Feuille de 
Combats comme d'un carnet de bord. Vous pourrez y inscrire, dans les 
cases prévues à cet effet, la liste de vos possessions, contenues dans votre 
sac ou ailleurs, la quantité de vos provisions, le total d'or que vous 
possédez. Vous y suivrez aussi l'évolution de vos points de Vie et de vos 
points de Force. Cardez toujours inscrit votre total de base et ne le rayez 
jamais. Par contre, il vous faudra sans cesse modifier votre total du 
moment selon les combats ou les dommages que vous recevrez. 
Souvenez-vous que si votre total de Vie ou votre total de Force 
descendent jusqu'au zéro, cela signifiera pour vous la mort ! 
Il vous faudra alors recommencer l'aventure au départ. Gardez toujours 
un Guide de l'Aventure propre et clair, et n'oubliez pas de rayer au fur et 
à mesure les objets que vous aurez utilisés en cours de route ! 
Dés de rechange 
Il ne vous sera peut-être pas toujours possible d'avoir vos dés avec vous 
lorsque vous désirerez jouer. Aussi, au bas de chaque page, sont impri-
més deux dés. Pour les utiliser, prenez les pages de votre livre et 
effeuillez-les très vite avec votre pouce. Arrêtez-vous sur une page au 
hasard : voilà le jet de dés que vous venez d'effectuer. Si les instructions 
vous demandent de ne lancer qu'un seul dé, alors ne prenez en compte 
que le dé de droite imprimé sur la page. 

Le charisme du Prêtre Jean 


Avant d'être un grand voyageur et un guerrier, le Prêtre Jean est un homme 
d'Église. Sa loi de clerc est inébranlable : il porte partout avec lui la parole de 
Dieu. Cela lui donne une capacité exceptionnelle qui vient s'ajouter à ses 
talents au combat et à son ouverture d'esprit : le pouvoir de conversion. 
Le Prêtre Jean possède, en effet, un charisme hors du commun. Sa seule 
présence suffit parfois à convaincre ses adversaires de jeter les armes et 
d'adopter sa religion. Ainsi, une fois par aventure, vous pourrez utiliser ce 


pouvoir de conversion pour éviter l'affrontement avec un ennemi.  Attention! 

Ce pouvoir vous permet seulement de convertir des créatures humanoïdes et 
intelligentes. Il agit sur les humains, ou à la rigueur les Gobelins et les Trolls, 
mais en aucune façon vous ne pourrez convertir un tigre à dents de sabre ou un 
spectre ! Il n'est, en outre, utilisable qu'en face d'un seul adversaire. Lorsque 
vous désirerez utiliser ce pouvoir de conversion, vous considérerez que vous 
avez remporté le combat et passerez directement à l'entrée correspondante. 
Dans certains cas, le charisme du Prêtre Jean vous permettra en outre de 
glaner des informations supplémentaires : ceci vous sera précisé dans le texte. 
Certaines créatures sont immunisées contre le pouvoir de conversion du Prêtre 
Jean (magiciens de très haut niveau, par exemple). Pensez-y avant d'agir. Rien 
ne vous oblige par ailleurs à utiliser cette capacité, que vous pouvez choisir 
d'ignorer au cours de votre aventure. 
Le jugement de Dieu 


Au cours de certains combats, la volonté divine influencera votre sort. Si vous 
tirez un double 6, vous avez instantanément tué votre adversaire. Si, en 
revanche, votre adversaire titre un double 1, c'est lui qui a mis fin à vos jours 
par un assaut exceptionnellement efficace ! Ainsi va l'Épreuve des Armes… 


La saga du Prêtre Jean 
A la fin du XIIe siècle après Jésus-Christ, le roi Richard d'Angleterre, 
surnommé « Cœur de Lion » pour son grand courage, partit en Terre sainte au 
cours d'une grande croisade. Avec lui, les meilleurs chevaliers saxons et 
normands s'embarquèrent pour un voyage rempli de périls. Au-delà des mers, 
les fiers croisés portèrent la parole de Dieu par la croix et l'épée, bien décidés à 
reprendre Jérusalem, depuis peu retombée aux mains des Infidèles. Saint-
Jean- d'Acre et d'autres villes furent emportées de haute lutte, car l'adversaire 
vendait chèrement sa vie. Les couleurs du roi Richard claquaient haut dans le 
vent. 
C'était il y a quelques mois à peine. Aujourd'hui, les batailles ont perdu de leur 
saveur et un goût de cendres envahit souvent votre bouche. Vous étiez parti 
avec Richard de gaieté de cœur : plus dévoué que vous à son souverain n'a 
jamais vu le jour! Pourtant, avec le temps, le frisson de la croisade s'est dissipé, 
d'autant que Jérusalem et le tombeau du Christ n'ont pu être conquis par votre 
roi et les siens. « Prêtre Jean, vous a souvent dit Richard, en vous prenant à 
part, tu n'es pas comme les autres. En toi brûle la flamme de l'aventure. Notre 
croisade n'étanchera pas ta soif d'horizons nouveaux et de découvertes 
innombrables. Un jour, je le prédis, nos routes se sépareront car ton âme 
t'appellera au loin ! » A chaque lois, vous avez dissipé les craintes de votre roi, 
éloignant d'un revers de la main ou d'un haussement d'épaules l'éventualité 
d'une telle décision. Mais au fond de votre cœur, vous saviez que Richard Cœur 
de Lion disait la vérité! 
Prester John, le Prêtre Jean ! Voilà un nom qui vous convient à merveille. 
Preux parmi les Preux, vous avez accumulé plus d'exploits au combat que cent 
guerriers au cours de leur vie entière ! Richard vous a aussi toujours estimé 
comme saint homme, sachant bien l'importance que vous accordez à la parole 
divine, et surtout aux idéaux de justice et de bonté qu'elle transporte. Aussi à 
l'aise avec une épée qu'avec des mots, aussi adroit cavalier qu'orateur admi-
rable, l'habileté de votre esprit est l'égale de votre courage au combat. Votre 
haute taille et vos traits décidés ont fait de vous une figure de légende. Parmi 
les hommes de Richard, vos louanges sont chantées le soir près des feux. 
Pourtant ces hommes sont loin de soupçonner ce qui vous anime en cette 
heure grave! 
Vous qui avez traversé les mers, chevauché dans les vastes forêts d'Albion, 
remporté maints tournois difficiles, vous qui avez suivi les traces de saint 

Georges pour affronter le Dragon et qui avez vécu mille autres aventures, vous 
ne trouvez plus le repos! Ce soir, comme tous les soirs depuis des semaines, le 
calme de l'esprit ne vous vient point. Tandis que les croisés quittent Saint-
Jean-D’acre et rentrent au doux pays d'Angleterre, vous savez que vous ne les 
suivrez pas. Vous avez confié tout à l'heure à votre roi que sa prédiction se 
confirmait. Vous quittez ce fabuleux compagnon d'armes pour poursuivre 
votre quête en solitaire. Peut-être ne reverrez- vous jamais votre château et les 
collines boisées qui l'entourent... mais peu importe, Dieu en a décidé ainsi, 
votre esprit est clair, votre décision prise ! 
Tout à l'heure vous monterez en selle et quitterez la ville, partant dans la 
direction opposée à celle des croisés. Votre itinéraire vous mène au-delà de 
plaines désertiques, vers la mythique Forteresse d'Alamuth, nid d'aigle qui 
serait le repaire du Vieux de la Montagne, Hassan Sabba, mage le plus puissant 
de ces contrées. Selon certains, Hassan Sabba aurait trépassé voici plus de 
soixante-dix ans ! Mais d'autres rumeurs le prétendent encore en vie, préservé 
de la mort par des envoûtements mystérieux. L'Orient est encore trop 
imprégné de magie pour ne pas prêter foi à de tels récits... A ce mage, vous 
révélerez le but de votre quête : la cité perdue de Shangri-La, dont vous avez 
découvert l'existence au cours de vos études, dans des parchemins jaunis par 
les siècles. Shangri-La, dont vous ignorez l'emplacement, existe au faîte d'un 
pic presque inaccessible. La cité mystérieuse aurait le pouvoir de rendre 
immortels ses habitants, et de leur conférer un bonheur parfait ! Votre désir 
d'aventures ne peut rêver meilleur but. Mais seul Hassan Sabba détient le 
secret de l'emplacement de Shangri-La, d'après vos informations acquises au 
prix de longues recherches. Lui pourra vous aider dans votre quête, lui et 
personne d'autre ! Vous devrez donc braver tous les dangers qui se dresseront 
sur votre route et atteindre Shangri- La. 
Vous sortez de votre tente au moment où Richard Cœur de Lion passe avec ses 
chevaliers, vos compagnons avec qui vous avez partagé des émotions fortes 
sans nombre au cœur des batailles. Vous les saluez et ils vous rendent cet 
hommage, tristes de savoir que désormais vous ne chevaucherez plus à leur 
côté. Bientôt, ils ont disparu hors de votre vue. Il est temps ! Votre quête ne 
doit plus attendre. Vous flattez le col de votre coursier et montez en selle. Votre 
aventure commence. 

Rendez-vous au
1
. 






La Forteresse d'Alamuth 




Ce plan fut tracé dans des conditions difficiles. L'enceinte extérieure et le 
palais central procèdent d'une géométrie stricte. D'éventuels assaillants 
se seraient ainsi heurtés à une double muraille de gros moellons 
assemblés. Des tours de garde flanquent cette muraille aux angles et au 
milieu de chacun des côtés. En gris, les espaces verts. 

1 
L'effervescence règne dans Saint-Jean-D’acre la mystérieuse. De la vieille 
ville aux marchés chatoyants, la rumeur du départ des croisés est sur 
toutes les lèvres. Partout on murmure sur ce que fera le peuple une fois le 
roi Richard et les siens repartis vers l'Angleterre. Les sages prévoient le 
retour au calme et à la sérénité, mais certains agitateurs voudraient 
enflammer le peuple et le pousser à attaquer les derniers croisés encore 
présents à Saint-Jean-D’acre. 
Bientôt, votre situation risque de devenir dangereuse. Pourtant, vous 
vous sentez déjà loin de tout cela. Le royaume d'Angleterre et les visages 
de vos valeureux compagnons d'armes s'estompent dans votre esprit. 
Devant vous se dresse la vision majestueuse du but de votre quête : 
Shangri-La ! Vous savez que votre première étape vous emmènera au 
cœur des montagnes, vers les pics escarpés que surplombe la Forteresse 
d'Alamuth, sanctuaire du vénérable Hassan Sabba. Seul ce puissant 
magicien possède la connaissance nécessaire pour vous aider dans votre 
difficile entreprise. 
Le soir tombe, les silhouettes se font plus rares dans les ruelles 
obscurcies. Le chant des muezzins résonne dans le crépuscule. Bientôt, la 
nuit enveloppera Saint-Jean-d'Acre. Allez- vous choisir de vous diriger 
vers : 
La Commanderie des Templiers de Saint- Jean-d'Acre?  Rendez-vous au

121. 

Une auberge accueillante où vous pourrez passer la nuit?  Rendez-vous au

39. 

La porte de la ville pour quitter directement Saint-Jean-d'Acre ?  Rendez-

vous au
47. 




2 
Vous débouchez le flacon de poison d'Abdalsan l'Apothicaire et le versez 
dans l'eau du bassin. L'effet est immédiat : la pieuvre se convulsé, vous 
menace de ses tentacules. Elle se propulse violemment hors de l'eau en 
crachant un nuage d'encre, puis retombe, morte. Vous plongez pour vous 
emparer de l'objet brillant et découvrez avec joie que c'est la cuirasse 
magique dont vous avez besoin. Allez au
243. 

3 
Comment allez- vous lutter contre ce Démon du Styx ? 
Vous vous jetez sur lui l'épée au poing. 

 Allez au
40

Vous lui parlez en vers. 











Allez au
21. 

Vous pensez qu'il s'agit d'une illusion et vous attendez.  Allez au
461. 

Si le Génie de l'oasis vous a fait un don. 


Allez au
590. 

4 
« Tu mens, étranger ! » s'exclame leur chef. Ils tirent leurs sabres courts 
de leurs fourreaux et s'apprêtent à vous maîtriser. Allez-vous vous laisser 
emmener sans résistance, espérant dissiper ce malentendu avec leur 
supérieur ( allez au
270) ? Ou bien dégainez- vous également votre épée 
pour les combattre (allez au
635) ? 

5 
Vous semblez avoir décidé de tricher, puisqu'il n'existe aucune clef en 
cuivre dans cette aventure. Si vous voulez continuer de tricher, rendez-
vous directement à la dernière page de ce volume. Vous aurez ainsi 
terminé votre quête et gaspillé bêtement l'argent que vous aura coûté ce 
livre. Sinon, laites pénitence et reprenez votre aventure au début, en 
commençant au
1... 

6 
Vous vous réveillez étendu sur le carrelage glacé de la maison de Shawar. 
Vous vous sentez faible et pris de violents frissons. «Dommage que vous 
ayez perdu ! dit le Magicien. J'ai si rarement l'occasion de trouver un 
compagnon de jeu. Mais pour vous récompenser de votre peine, voici un 
cadeau : un globe d'hypnotisme. Lorsque vous le ferez pivoter sur son 
axe, son éclat plongera ceux que vous aurez en face de vous dans un 
profond sommeil. Mais prenez garde à fermer les yeux à ce moment-là ! » 
Vous remerciez Shawar de son cadeau. Vous décidez de : 
Dormir à l'auberge? 





Allez au
223. 

Rendre visite à l'Apothicaire? 


Allez au
610. 

Explorer la maison isolée en face ?  Allez au
581. 

Quitter le village ? 








Allez au
612. 

7

Vous tentez de clarifier votre situation devant ce Djinn ombrageux. Mais 
à peine avez-vous commencé de lui résumer votre quête et ses raisons 
qu'il vous coupe la parole. «Je n'ai que faire de tes bouffonneries 
chevaleresques, étranger. Mais rends grâces à Allah de m'avoir rencontré 

en un jour faste. Aujourd'hui, mon humeur est plaisante et je te laisserai 
donc la vie sauve. Cependant, ne me dérange plus, sinon il t'en cuira ! 
Bonne nuit ! » Et le Djinn plonge bien vite au fond du puits pour y goûter 
la suite de sa sieste interrompue. Vous décidez qu'un tel adversaire 
risquerait d'être trop formidable, et que vous ne feriez que perdre votre 
temps à l'attaquer. Vous remontez en selle et tournez résolument le dos à 
cette facétieuse oasis !  Allez au
154. 

8 
Vous avez maintenant en votre possession un médaillon magique. Il vous 
permettra de jeter un sort d'influence qui pourra vous être très utile dans 
certaines occasions. Attention, vous pourrez utiliser le médaillon 
uniquement si le texte le spécifie. Vous remerciez Shawar pour ce cadeau 
et allez au
208. 

9 
Vous jugez plus sage de contourner le poste de garde. La perspective de 
défier le garde haut de deux mètres ne vous séduit pas non plus, surtout 
que ses camarades ne doivent pas être bien loin. Vous vous glissez donc 
entre les rochers et attendez d'être hors de vue du poste de garde pour 
vous rapprocher de la muraille et l'examiner. Vous longez le mur ouest de 
la Forteresse pendant un moment, puis vous apercevez une poterne qui 
semble donner dans la cour intérieure de la Forteresse. Vous vous dirigez 
vers elle, mais à ce moment, vous distinguez, cachée par les fourrés, une 
brèche dans la muraille, juste un peu plus loin. Des pierres semblent 
s'être détachées du mur et avoir créé une ouverture imprévue. Choisirez-
vous d'essayer d'entrer par la poterne  (rendez-vous au
399) ou par la 
brèche  (rendez-vous au
292) ? 

10 
Les deux lépreux qui ont osé vous résister gisent à terre. Leurs 
malheureux camarades ont fui dans les coins sombres de la léproserie. 
Vous avancez un peu dans la salle, vers une forme sombre allongée par 
terre. « Holà, cruel guerrier ! » s'exclame cet homme grand et efflanqué, 
qui autrefois devait être un brave lui aussi. Un ancien blason en 
lambeaux orne encore les restes de son pourpoint. Mais vous ne pouvez 
distinguer son visage, caché par un casque d'une grande beauté. Avec 
émotion, vous reconnaissez une des pièces de l'armure magique dont 
vous a parlé Abdul Al-Azhred. 
«Tu es bien courageux, pour frapper aussi durement des misérables qui 
n'attendent plus que la mort ! » raille l'homme. Vous comprenez qu'il 
s'agit du chef des lépreux. «Ne sais-tu rien faire d'autre que tuer, 
étranger?» 
Avez-vous été blessé durant le combat avec les lépreux? Dans ce cas,  allez 

au
211. Sinon, rendez-vous au
389. 

11 
Les cadavres de l'Oiseleur et de son faucon dressé gisent dans la 
poussière mêlée de graines de la volière. Vous vous penchez sur 
l'Homme-Oiseau et lui retirez ses gantelets. Comme ils scintillent ! 
Autour de vous, les occupants de la volière poussent des cris perçants, 
affolés sans doute par la mort de leur maître. Vous enfilez les gantelets 
magiques. Ajoutez 1 point de Force et 1 point de Vie à votre total pendant 
tout le temps où vous les porterez. A présent, désireux de quitter la 
volière et son pénible concert de pépiements, vous décidez de reprendre 
votre exploration. Une fois dehors, vous devez choisir votre chemin. 


Rendez-vous au
336. 


12 
Vous gardant bien de contrarier ce sorcier dont les pouvoirs vous 
dépassent certainement de beaucoup, vous prenez la fiole vide et 
disparaissez vite vers le fond de la salle. Avec un peu d'appréhension, 
vous tournez la poignée... Et vous passez le seuil. Vous entrez et détaillez 
cet endroit. Deux chemins s'éloignent vers le fond de la salle que vous ne 
distinguez pas, séparés par de hauts murs de marbre blanc. Juste devant 
vous se dresse un puits creusé dans le sol, aux parois recouvertes de 
briques en terre cuite. Le puits semble s'enfoncer profondément dans le 
roc et une étrange lueur bleue en émane. L'eau ou le liquide qu'il recèle 
brille de l'éclat du saphir. Cela doit être le but de la « mission » que vous 
a confiée le mage. Vous examinez les passages qui s'éloignent du puits et 
devinez qu'ils marquent l'entrée d'un labyrinthe. Sans précautions, vous 
auriez pu vous y aventurer et risquer d'y perdre la vie. Qui sait dans quel 
dessein cette aile de la Forteresse a été consacrée à un pareil dédale ? 
Vous cessez de rêvasser et revenez à votre tâche. Vous remplissez la fiole 
du magicien de liquide bleu. Allez-vous à présent quitter cet endroit et 
retourner à la salle d'étude  (allez au
599
) ou remplir une de vos gourdes 
du scintillant liquide couleur saphir  (allez au
246) ? 
13 
Alors que vous alliez quitter la pièce, votre regard s'arrête sur les plats 
encore fumants sur la table. Votre périple dans le souterrain vous a 
fatigué et votre estomac commence à crier famine. Voulez-vous dévorer 
en quelques bouchées cette cuisse de volaille nappée de sauce à la crème 


(allez au
648) ? Ou bien sortez-vous de cette salle au plus vite (allez au

534)

14 
Vous dégringolez de dix mètres de haut, mais pour aggraver votre 
situation, le tapis vient se coller à votre visage, gênant vos mouvements. 
En atterrissant, vous vous rompez le cou. Vos vertèbres se brisent en un 
horrible craquement. Au matin, la garde vous trouvera mort et donnera 
votre cadavre à manger aux chiens. 
15 
Vous longez le lit d'une rivière asséchée. La chaleur est torride. Dans le 
lointain, vous apercevez la silhouette d'un homme à dos de mulet qui 
galope vers vous en agitant les bras. Vous vous arrêtez. Au fur et à 
mesure qu'il se rapproche, vous entendez qu'il vous crie : «Attendez! 
Doux seigneur, s'il vous plaît, aidez-moi... » Décidez-vous de tirer votre 
épée de son fourreau  (allez au
623) ? Ou restez-vous sur place afin de découvrir ce que ce curieux personnage vous veut  (allez au
124)? 

16 
Lorsque vous passez devant la porte du temple, la cuirasse, le casque et 
les gantelets que vous portez se mettent à briller d'un éclat soutenu. Sur 
toutes les parties de votre corps non encore couvertes d'armure, des 
protections magiques apparaissent aussitôt, poussant comme par 
enchantement. Vous êtes à présent complètement protégé par l'armure 
magique ; celle-ci vous confère aussi une vitalité inespérée ! Ramenez vos 
points de Vie et vos points de Force à leur niveau maximum, sans oublier 
d'y ajouter les bonus que vous confère l'armure magique. Mais tout ceci 
ne sera pas de trop pour vous mesurer à l'immense statue de Thalos. 


Rendez-vous au
293. 

17 
Vous vous installez en face du Coureur de désert. Vous remarquez à 
présent son teint rougeaud que vous ne pouviez distinguer 
précédemment. « Salut à toi ! lance- t-il d'une voix pâteuse. Que veux-tu 
à Slobb, le plus alerte des pisteurs de ce pays?» vous demande-t-il. Vous 
lui parlez de votre destination et tentez de lui arracher des 
renseignements sur la route à suivre. Mais vous comprenez bien vite que 
Slobb est totalement ivre. « Étranger, voici ce que tu dois faire ! réussit-il 
à articuler. Il te faudra prendre la route qui... » dit-il encore, puis il 
s'effondre avec un gros ronflement. Agacé, vous le secouez pour le 
réveiller, mais rien n'y fait. Au bout d'un moment, vous renoncez et 
décidez d'aller dormir.  Rendez-vous au
448. 

18 
Qu'allez-vous utiliser contre la pieuvre venimeuse? 
Une potion de contrôle des animaux?  Allez au
160. 

Un poison violent? 

 Allez au
276. 

La lampe d'Aladin? 

 Allez au
305. 

Si vous n'avez aucun de ces objets, retournez au
335
pour combattre la 
pieuvre au poignard ou à l'épée. 
19 
« C'est bien, dit Godric, après que vous vous êtes restauré. A présent je 
vais t'emmener à ta chambre pour cette nuit. Mais avant, je dois te dire 
une chose. Lorsque tu quitteras Saint-Jean-d'Acre en direction des col-
lines au pied d'Alamuth, tu arriveras à une bifurcation. » En écoutant le 
discours de Godric, vous remarquez que son visage barbu est agité de 
nombreux tics et couturé de cicatrices. Les batailles ont dû cruellement 
éprouver cet homme. Il s'apprête à poursuivre, mais son vautour s'envole 
de son épaule et vient vous donner de furieux coups de bec. Godric éclate 
d'un grand rire sardonique et le rattrape. «Daigne excuser Belfagor, 
reprend-il en ricanant. Il n'est pas très bien « levé ! Mais un fier guerrier 
du Christ comme toi en a vu d'autres!» Après un dernier rire moqueur à 
votre égard, il termine : «Tu dois à tout prix prendre la route de droite, 
sinon il l'en cuira! Je vois à ta mine que tu n'es pas convaincu de ma 


bonne foi... Ha, ha ! Douterais- tu d'un honnête Templier?» Sur ce, 
satisfait de sa plaisanterie, l'inquiétant Godric vous laisse dans votre 
chambre aux maigres ornements. Allongé sur votre lit de sangle, vous 
sombrez dans un sommeil agité tandis que le rire glaçant du Templier 
résonne encore à vos oreilles... Re ndez-vous au
311. 

20 
Votre crâne augmente de volume ! Le casque devient trop étroit pour 
vous : vous allez étouffer dans peu de temps si vous ne parvenez pas à 
ôter votre heaume. Jetez un dé pour déterminer vos chances d'y parvenir. 
Si vous obtenez un chiffre pair,  allez au
188. Sinon,  allez au
572. 


21 
Vous commencez à déclamer une poésie orientale en vers au Démon du 
Styx. Celui-ci suspend son vol, perplexe. Pourquoi, au nom du ciel, faites-
vous cela? Le Démon éclate d'un rire maléfique et se rue sur vous. Il vous 
arrache votre épée et vous déchiquète sauvagement. Au simple contact de 
ses griffes, vous vous transformez en torche humaine et mourez en 
poussant d'horribles cris de souffrance. Vous avez échoué dans votre 
quête. 
22 
Vous renversez d'un violent coup de pied la table de bois à laquelle vous 
étiez assis, la catapultant sur le Collecteur d'impôts. Vous dégainez votre 
épée pendant qu'il se relève avec peine, gêné par les débris de meubles. 
COLLECTEUR D'IMPOTS FORCE : 6 VIE : 10 
Si vous triomphez,  rendez-vous au
621. 

23 
Vous débouchez la fiole bleue et en jetez le contenu sur le garde. Surpris, 
il se croit en proie aux délires de la drogue et éclate de rire. Vous venez de 
lui lancer un puissant concentré de glu. Ainsi collé au sol, le Haschichin 
ne peut plus rien contre vous. Dommage cependant d'avoir gaspillé ce 
produit pour si peu! Vous quittez la salle d'armes sur la pointe des pieds. 


Allez au
283. 

24 
Vous rasez le mur de La salle d'armes, restant toujours dans les zones 
d'obscurité. Occupés à leur conversation, les deux gardes ne vous 
remarquent pas. Vous sortez tout doucement de la salle sans autre 
problème.  Allez au
474. 


25 
Vous êtes à nouveau dans le couloir est de la Forteresse. Choisirez- vous 
de pousser la porte qui se trouve en face de vous ( allez au
607) ou 
tenterez-vous d'ouvrir celle qui barre le fond du couloir ( rendez-vous au

261)? 

26 
« Ta quête ? Oui, je vois ce dont il s'agit, preux voyageur. Nous autres 
Génies en savons plus long qu'il ne paraît ! Ainsi je peux deviner que ceci 
te sera utile dans tes aventures ! » Ce disant, le Génie sort, de son gilet 
richement brodé, un parchemin d'aspect très ancien et vous le tend. «Ce 
sort d'illusion te permettra d'échapper à un danger que tu rencontreras, 
seigneur. Mais attention : choisis judicieusement les circonstances où tu 
l'utiliseras, car tu ne pourras t'en servir qu'une fois ! Sur ce, je te quitte et 
te souhaite bonne fortune ! » Et le Génie s'évanouit en un nuage de 
vapeur scintillante d'un beau vert émeraude, avant que vous n'ayez le 
temps de le remercier. Vous empochez le parchemin (notez-le sur la liste 
de vos possessions) et remontez à cheval pour continuer votre route, 
ragaillardi par les paroles du sympathique Génie. 

Allez au
154. 


27 
Vous poussez la porte blanche qui s'ouvre sans mal. Vous entrez et 
découvrez que vous êtes dans une pièce peinte en blanc, aux murs 
entièrement nus. Il s'agit certainement d'une cellule de méditation. 
Cependant la porte s'est refermée derrière vous et vous découvrez avec 
angoisse qu'il n'y a pas de poignée pour ouvrir de l'intérieur, seulement 
une serrure. Vous vous retournez pour inspecter la pièce. Les murs et le 
sol sont parfaitement lisses et le seul ornement de la pièce est un 
piédestal de bois sculpté sur lequel est posée une clef. Au-dessus du 
piédestal, un levier rouge est fiché dans le mur. Qu'allez-vous faire ? 
Tirer sur le levier? 

 Allez au
602. 

Soulever le piédestal? 

 Allez au
516. 

Prendre la clef et l'essayer dans la serrure? Allez au
525. 

Si vous avez un jeu de cartes.  Allez au
638. 

28 
D'un geste prudent, vous poussez la porte de la salle d'où montent des 
rires enjoués. Vous entrez et vous vous retrouvez au cœur d'une joyeuse 
agitation. Vous avez franchi le seuil de la pièce de récréation des gardes 
de la Forteresse, qui sert aussi de dortoir. L'assistance ne vous prête que 
peu d'attention : tous les regards sont vissés à un titanesque 
affrontement. Deux hommes aux traits rudes se mesurent en une partie 
de bras de fer vigoureuse. Leurs visages sont écarlates, tendus par l'effort. 
Des cris d'encouragement fusent parmi l'assemblée : «Dix pièces d'or sur 
le Maître des Chiens ! » « Le Maître de la Forge va l'emporter ! » « Peuh ! 
il n'arrive pas à la cheville de l'autre ! » Un brusque mouvement de foule 
vous amène tout près de la table où les lutteurs se font face. A côté de 
vous, des voix vous accueillent comme un familier du dortoir : «Allons, 
ami, tu risqueras bien cinq pièces d'or sur ton poulain ! » « Serais-tu 
avare ? » De part et d'autre, on vous tire et vous secoue, on vous propose 

de parier. Le Maître des Chiens semble tout à coup avoir le dessus, mais 
son robuste adversaire se ressaisit aussitôt. Pris au milieu de cette 
fantastique épreuve, qu'allez- vous faire? 
Parier avec un membre de l'assistance ? 

 Allez au
353. 
Déclencher une bagarre pour détourner l'attention ?  Allez au
555. 

Tenter de quitter la salle en vous frayant un chemin?  Allez au
33. 


29 
Tandis que vous vous baissez pour ouvrir le cadenas qui enserre la 
cheville d'un Gnome, un de ses compagnons qui s'est libéré se glisse 
derrière vous et vous plante un poignard recourbé dans le dos. Vous 
roulez à terre en gémissant de douleur. Plusieurs autres Gnomes se ruent 
sur vous et vous achèvent à coups de couteau et de masse de forgeron. 
Votre dernière pensée avant de mourir est un regret inutile d'être tombé 
dans le piège de ces Gnomes perfides ! Votre aventure est terminée. 
30 
Vous refermez la porte derrière vous en conservant précieusement la clef 
de métal inconnu qui vous servira pour la franchir à nouveau quand vous 
vous sentirez prêt à affronter Thalos. Lorsque ce sera le cas, vous vous 
rendrez directement au
557. Pour l'instant, vous remontez jusqu'en haut 
du couloir est pour vous repérer.  Allez au
189. 

31 
Épouvanté à l'idée d'avoir contracté la lèpre, vous sortez de votre sac une 
fiole de potion ou un parchemin de sort de guérison. Sans plus tarder, 
vous exercez le pouvoir purificateur sur vous-même, sous l'œil courroucé 
du chef des lépreux. Aussitôt, vous vous sentez régénéré. Ajoutez 2 
points de Vie à votre total du moment. «Ton ignominie n'a donc pas de 
bornes, étranger! Tu oses profiter toi-même de ton pouvoir de guérison, 
dors qu'alentour des dizaines de malheureux se meurent ! » Les paroles 
de l'ancien guerrier vous touchent. Si vous possédez une seconde dose de 
potion ou un autre sort de guérison, vous pouvez décider de l'utiliser sur 
le chef. Allez dans ce cas au
247. Si, au contraire, vous n'en possédez pas, 
ou si vous estimez avoir perdu assez de temps,  allez au
501. 

32 
Vous descendez de cheval et menez votre monture par la bride jusqu'au 
puits. Vous tirez assez d'eau pour étancher la soif de l'animal. Qu'allez-
vous faire à présent : 
Boire à votre tour? 


Rendez-vous au
183. 

Quitter l'oasis? 


Rendez-vous au
154. 

33 
Vous profitez de la confusion générale qui règne dans la pièce pour vous 
frayer un chemin à travers l'assistance et regagner la porte. Mais une 
paire de gardes éméchés laissent échapper un tonneau de bière encore 
presque plein au moment où vous les dépassez. Le tonneau vous tombe 
sur le pied et vous coûte 1 point de Vie. Maudissant ces maladroits, mais 
n'osant pas vous plaindre de peur d'attirer l'attention, vous sortez de la 
salle de récréation un peu trop grouillante de gardes. Allez au
185. 

34 
« On m'appelle le Prêtre Jean, vénérable mage. Je suis venu jusqu'ici en 
bravant bien des dangers, dans le seul dessein de demander aide à 
Hassan Sabba. Je désire voir Hassan Sabba car ma destinée m'appelle à 
cher- cher le chemin de Shangri-La la mystérieuse. Et j'espérais que le 
Vieux de la Montagne, dans sa très grande sagesse, pourrait diriger mes 
pas. » Abdul Al-Azhred vous a écouté attentivement. Il croise les mains 
sous son menton barbu et vous dévisage. Il vous semble satisfait. Après 
un instant de silence que vos nerfs supportent difficilement, il parle enfin 
: «C'est bien, voyageur, je sais que tu as dit vrai. Il me reste seulement à 
voir si ta valeur égale ta sincérité. » Et l'Arabe décrit quelques passes 
magiques de ses mains. Aussitôt une forte odeur de soufre envahit la 
pièce. Un nuage de fumée couleur de bronze apparaît à un mètre 
cinquante du sol, en face de vous. Ce nuage grandit jusqu'à laisser se 
matérialiser une créature aux ailes de chauve-souris et à la tête de 
gargouille : c'est un Démon du Styx qu'Abdul Al-Azhred a invoqué pour 
vous mettre à l'épreuve !  Rendez-vous au
3. 

35 
Vous comprenez vite que vous êtes tombé dans une embûche dange-
reuse. Le monticule était en fait une termitière géante ! Un énorme 
insecte aux impressionnantes mandibules vient de surgir devant vous, 
terrifiant votre cheval. Ruisselant de terre, il se précipite vers vous avec 
un cliquetis infernal. Vous n'avez d'autre solution que de combattre ce 
monstre qui vous barre le passage. 
TERMITE GEANT FORCE : 5 
VIE : 8 
Si vous sortez vainqueur de ce combat,  allez au
542. 

36 
Qu'allez-vous utiliser contre la pieuvre venimeuse? 
Une potion de contrôle des animaux?  Allez au
250. 

Un poison violent ? 

 Allez au
2. 

La lampe d'Aladin ? 








Allez au
566. 

Un arc et des flèches? 








Allez au
458. 

Si vous ne possédez aucun de ces objets, retournez au
587
pour 
combattre la pieuvre au poignard ou à l'épée. 

37 
Votre temps est précieux, et si vous devez pénétrer dans la Forteresse 
cette nuit, il ne faut pas le gaspiller. Vous décidez de fouiller la boutique 
sans plus attendre. 
D'après le décor, il s'agit de l'échoppe de l'Alchimiste local, probablement 
un spécialiste des préparations médicinales et autres potions étranges. 
Vous soulevez le crâne à la bougie pour vous éclairer et portez la main sur 
un flacon contenant un liquide verdâtre. A cet instant, le maître des lieux 
fait irruption dans la pièce. D'âge indéterminé, vêtu d'une robe bleu azur 
sertie de saphirs, il caresse sa longue barbe blanche et vous jette un 
regard enflammé. «Ainsi donc les bonnes manières n'existent plus à 
Alamuth ! Ou bien êtes-vous un vulgaire voleur, étranger? Quoi qu'il en 
soit, on ne viole pas impunément la maison de Slig l'Alchimiste ! » Et en 
prononçant ces paroles Slig sort une fiole translucide de sa large manche 
et la jette violemment sur le sol. Immédiatement, un tourbillon de vapeur 
se répand dans la pièce. A travers cette petite tornade, vous distinguez 
deux bras et une longue figure filiforme qui rit à gorge déployée. Ce 
cyclone de taille humaine est un Elémental de l'air, créature familière des 
magiciens de tous bords. Vous voilà dans de beaux draps ! Allez-vous 
accepter de combattre l'Elémental ( allez au
120) ou désirez-vous lui 
lancer la fiole verte que vous avez en main (allez au
63) ? 
38 
Vous réussissez à tourner votre anneau d'invisibilité pour le rendre 
opérationnel, mais rien ne se passe ! Les gardes vous assomment au 
moment où vous comprenez que le Vieux de la Montagne, puissant 
magicien, a dû dresser une barrière de protection contre les objets 
enchantés tout autour de sa Forteresse ! Peut-être auriez-vous mieux fait 
de tirer votre épée, car vous avez entendu un garde parler de vous jeter 
aux oubliettes !  Rendez- vous au
162. 

39 
Vous arrivez rapidement devant une enseigne aux couleurs avenantes. 
Cette auberge vous paraît sympathique et vous décidez d'y trouver abri 
jusqu'au lendemain où vous vous mettrez en route vers les montagnes. 
Vous attachez votre cheval à l'extérieur et entrez. Une foule bruyante 
remplit la salle de l'auberge. Votre entrée semble aviver les 
conversations. Vous marchez jusqu'à l'endroit où se tient le propriétaire 
et lui demandez combien vous coûtera un lit pour la nuit. Il vous répond 
que le tarif usuel est de 3 pièces d'or, et qu'il peut également vous servir 
un repas chaud pour 2 pièces d'or supplémentaires. Si vous acceptez son 
offre, ôtez 5 pièces d'or de votre bourse et  rendez-vous au
95. 

Si vous préférez manger vos propres provisions, rayez une ration sur la 
liste de vos possessions. Vous payez à l'aubergiste ses 3 pièces d'or et 
vous montez au premier étage. Allez au
448. 

40 
« Au nom du Christ ! » lancez-vous, retrouvant toute votre fougue de 
croisé, comme lorsque vous combattiez au côté du roi Richard Cœur de 
Lion ! Vous savez que cette épreuve peut être décisive dans votre quête. 
Le Démon dénude ses crocs acérés. 
DEMON DU STYX 
FORCE: 12 
VIE : 20 
Si vous remportez le premier assaut,  rendez- au
408. 

Si le Démon remporte le premier assaut, r endez-vous au
598. 

41 
Vous attendez la nuit, dissimulé dans un recoin de la cour intérieure. Nul 
ne fait attention à vous et bientôt le soir tombe. Dès que l'obscurité est 
assez profonde, vous vous guidez à la pâle lueur de la lune et marchez à 
pas mesurés vers la tour ouest de la Forteresse. Tout dort dans la vaste 
cour et seul un chat noir croise votre chemin en silence. Une fois au pied 
de la tour vous vous arrêtez. Vous sortez la corde d'Akim de votre sac. 
Vous la lancez en l'air en prononçant les paroles magiques qu'il vous a 
transmises. Comme par miracle, la corde enchantée s'élève. Vous décidez 
de quitter votre armure de peur d'alourdir dangereusement la corde 
pendant votre escalade. Vous l'enterrez dans le sable puis vous vous 
préparez à grimper. En un rien de temps vous parvenez au sommet de la 
corde, qui s'est montrée aussi raide qu'une perche. Vous êtes juste à la 
hauteur d'une des étroites fenêtres de la tour et vous vous y introduisez 
doucement. Dès que vous avez lâché la corde, celle-ci retombe au sol. En 
plissant les yeux, vous la voyez disparaître dans le néant dix mètres plus 
bas. Rayez-la de vos possessions et rendez-vous au
482. 



42 
L'allure sérieuse de ce mage qui étudie, sans même l'appui d'un siège de 
bois, un grimoire aux pages noircies d'une écriture en pattes de mouche, 
vous inspire confiance. Vous vous approchez de cet homme sans hésiter. 
Il porte un pourpoint aux reflets vert d'eau et une calotte de soie 
émeraude. Son visage brille d'une rare intensité. «O puissant mage, puis-
je bénéficier de ton attention ? » demandez-vous. Sans lever les yeux, le 
sorcier vous coupe la parole. «Va me chercher un peu de liquide azur au 
puits, apprenti ! » fait-il en vous tendant une fiole vide. D'un geste 
distrait, il désigne la porte du fond de la bibliothèque. A l'évidence, ce 
mage est si captivé par ses recherches qu'il vous prend pour l'un des 
apprentis qui arpentent la salle d'étude ! Allez- vous faire ce qu'il vous 
demande ( allez au
12) ou protester et refuser cette corvée  (allez au
654) 
? 
43 
Votre dernier coup d'épée a été fatal au rapace dressé. Il pousse un petit 
cri et tombe sur le sol, sans vie. Vous ne pouvez perdre de temps à vous 
apitoyer. Heureusement, l'Oiseleur n'a pas encore repris conscience. 
Vous vous emparez de ses gantelets magiques et les enfilez. Une énergie 
nouvelle traverse votre corps. Rajoutez 1 point de Vie et 1 point de Force 
à votre total pendant tout le temps où vous porterez ces gantelets. 
Désireux de quitter la volière où les oiseaux piaillent de plus belle, excités 
par votre farouche combat, vous quittez la pièce avant que l'Oiseleur ne 
revienne à lui.  Allez au
336. 


44 
Vous avancez en prenant soin d'éviter les amoncellements de détritus ou 
d'immondices qui encombrent la chaussée. Il n'y a personne dans la 
ruelle et vous ne savez où diriger vos pas. Vous vous approchez d'une 
maison aux murs jaunâtres, en apparence plus cossue que ses voisines. 
Vous regardez à travers une fenêtre, bien décidé à demander votre 
chemin à son propriétaire, quand surgit une patrouille d'hommes en 
armes. Peu sûrs de vos intentions, ils vous interpellent : « Holà ! Qui es-
tu et que viens-tu faire ici ? » Quelle va être votre réponse? Leur faire 
croire que vous habitez ce village ( allez au
4), leur expliquer que vous êtes un voyageur qui ne leur veut aucun mal ( allez au
291) ou les 
attaquer  (allez au
192)? 

45 
La table elle-même n'offre aucun intérêt mais vous découvrez deux tiroirs 
de part et d'autre du meuble. Ouvrirez- vous celui de gauche ( allez au

146) ou celui de droite ( allez au
520) ? 
46 
« Tout droit, vous répond-il, à environ deux cents mètres. L'échoppe est 
proche de l'auberge, vous ne pouvez pas la manquer. » Vous bâillonnez le 
garde et vous l'abandonnez dans un recoin sombre. Maintenant, 
direction l'Apothicaire (allez au
351). 

47 
Vous décidez de quitter la ville au plus vite, mais vous distinguez çà et là 
des groupes d'hommes ivres qui circulent en criant. Vous comprenez 
qu'ils se proposent de faire un mauvais parti aux croisés qu'ils 
rencontreront. Vous savez que si l'un de ces groupes a le malheur de 
s'attaquer à vous, il vous faudra tailler en pièces ces énervés. Soucieux 
d'épargner des vies humaines, vous vous dissimulez au fond d'une ruelle 
obscure et décidez d'attendre que les esprits se soient calmés. Vous 
veillez ainsi jusqu'à l'aube, dérangé à plusieurs reprises par des clameurs 
lointaines. Rendez-vous au
311. 


48 
La fiole est remplie d'un épais liquide bleuâtre qui colle à la paroi. 
L'Apothicaire se frotte le front de ses doigts noueux. «Non, décidément, 
je ne me souviens pas D'ailleurs, j'ai oublié quel usage faire d'au moins la 
moitié des onguents et potions d'herbes médicinales qui se trouvent dans 
cette boutique... » Vous le laissez se lamenter sur les rigueurs de la 
vieillesse.  Allez au
279. 

49 
Vous êtes incapable de deviner la nature du produit contenu dans la 
fiole. Vous sortez de la boutique. Où aller? 
Vous reposer à l'auberge ? 


Rendez-vous au
223. 

Explorer la maison à l'écart de l'autre côté de la place? 


Rendez-vous au
581. 

Quitter la bourgade ? 

Rendez-vous au
612. 

Rendre visite au magicien qui habite la maison voisine?  Rendez-vous au

338. 

50 
Avant qu'il ait pu se retourner et lever sa massue, le Cyclope est projeté 
sur une case blanche... où il disparaît dans un nuage de fumée pourpre. 
Grâce à votre astuce, vous avez gagné l'affrontement !  Allez au
159. 


51 
Vous vous éloignez de la porte à pas furtifs en vous demandant quelle est 
cette race d'Hommes-Lézards que vous venez de découvrir. Perdu dans 
vos réflexions, vous passez l'embranchement d'une galerie sur la gauche, 
sans y porter trop d'attention. Soudain deux silhouettes jaillissent du 
tunnel noir comme de l'encre. Bousculé, vous roulez à terre. Prêt à toute 
éventualité, vous vous relevez d'un bond. Des Hommes-Rats vous 
entourent ! Apparemment leurs intentions ne sont pas hostiles. Ils vous 
font signe de les suivre et vous guident clans une salle semblable à celle 
que vous avez aperçue peu de temps auparavant. Le chef de la patrouille 
qui vous a emmené discute un moment avec le groupe de sept Hommes-
Rats qui se trouvait dans la pièce, puis se retire avec sa troupe.  Allez au

169. 

52 
Seule une potion de contrepoison pourra redonner à vos oreilles leur 
aspect normal. Si vous en trouvez au cours de votre aventure, avalez-la. 
L'effet sera instantané : rajoutez alors 1 point de Vie à votre total. Mais 
avez-vous acheté une fiole à l'Apothicaire? Dans ce cas,  allez au
614. 
Sinon, all ez au
190. 


53 
Vous avancez avec précaution dans le boyau étroit. Une humidité 
Masseuse ruisselle le long des parois. Soudain, vous entendez des cris 
derrière vous. Immédiatement sur vos gardes, vous faites volte-face. 
Trois Hommes-Rats vous foncent dessus, l'air menaçant. Ils tirent de 
larges épées de leurs fourreaux. Damnation ! Vous aviez oublié que vous 
possédez maintenant l'apparence de leurs ennemis héréditaires. Vous 
dégainez votre arme. Vous devez combattre ces trois agresseurs indi-
viduellement : 
PREMIER HOMME-RAT 
FORCE: 7 
VIE: 10 
SECOND HOMME-RAT 
FORCE : 8 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-RAT 
FORCE : 8 VIE : 12 
Si vous sortez victorieux de cette attaque, allez au
624. 

54 
Les arbres sont nettement plus espacés que dans la forêt que vous venez 
juste de traverser. Le sol est jonché de feuilles mortes qui étouffent le 
bruit de vos pas. De temps à autre, vous donnez un coup d'épée dans le 
feuillage entremêlé pour vous frayer un passage. Soudain, le sol cède sous 
votre poids. Vous tombez dans le noir d'un trou sans fond. Vous 
débouchez à l'air libre, mais vous tombez toujours. La Forteresse 
d'Alamuth est érigée au bord d'un précipice de 2000 mètres. Et vous 
venez de le découvrir à vos dépens. Votre chute est loin d'être terminée... 
55 
Vous prenez possession de la tente du chef vaincu. Les occasions de voler 
et piller ne manquent pas dans cette contrée et peu de temps après votre 
accession à ce nouveau pouvoir, vous attaquez une puissante caravane 
qui emmenait des pèlerins à La Mecque. Le butin dépasse toutes vos 
espérances et augure bien de votre avenir. Désormais, il faudra compter 
avec la bande des Quarante Voleurs... Mais de votre quête il ne sera plus 
jamais question. 
56 
Vous avancez prudemment. Le bois craque... mais vous parvenez sur 
l'autre berge sans encombre ( allez au
459). 

57 
Vous débouchez sur un immense jardin luxuriant entouré de hautes 
murailles. Après un si long trajet entre des murs dos, la lumière du soleil 
irrite vos yeux sensibles. Vous devez maintenant découvrir l'entrée du 
passage qui mène aux appartements du Vieux de la Montagne. Trois 
chemins s'enfoncent dans une forêt touffue. Quelle direction allez- vous 
suivre? 
A droite?  Allez au
141. 

Tout droit?  Allez au
424. 

A gauche?  Allez au
405. 

58 
Le chemin est étroit et votre progression devient plus difficile. Vous 
chevauchez pendant plusieurs heures. Soudain, à environ trois cents 
mètres devant vous, se dresse un campement d'une vingtaine de tentes. 
Pensez-vous qu'il est plus sage de l'éviter ( allez au
377) ? Ou préférez-vous le traverser en espérant vous y reposer quelques instants ( allez au

125)? 



59 
Vous réfléchissez encore et encore, fouillant votre esprit pour trouver un 
moyen d'échapper à ce piège infernal. Mais vous ne trouvez rien. Vous 
lancez des appels déchirants vers le haut de cette fosse putride où l'on 
vous a jeté, mais personne ne vous prête la moindre attention. Bientôt, 
vos provisions sont épuisées. Vous tentez de creuser la paroi rocheuse, 
mais épée et poignard se brisent contre ce roc trop dur. Il ne vous reste 
plus que vos ongles, mais même cela ne vous sauvera pas d'une mort 
atroce, privé d'espoir, rongé par la faim et la soif, au fond des oubliettes 
de la Forteresse d'Alamuth la traîtresse ! 
60 
Le garde vous dévisage d'un air impassible puis se jette soudain sur vous 
! Vous avez fait une erreur dans le mot de passe ! Tandis qu'il vous 
ceinture, le Hachchachin pousse un cri strident et dix autres gardes 
surgissent de la Forteresse. Ils vous maîtrisent, passent un sac de toile 
noire sur votre tête, et vous jettent à terre. Avant de sombrer dans 
l'inconscience sous une pluie de coups, vous comprenez qu'ils ont 
l'intention de vous traîner à la prison du village.  Allez au
270. 

61 
Malgré la lueur vacillante des torches et des lampes à huile qui éclairent 
la salle au fur et à mesure que le soir tombe, vous ne manquez pas de voir 
le niveau du vin dans la cruche baisser presque à vue d'œil. Votre -
compagnon devient de plus en plus ivre et commence à avoir des 
difficultés d'élocution. 
« Comment puis-je pénétrer dans la Forteresse de Hassan Sabba? Lui 
demandez-vous. 
— Je ne sais pas. Je ne suis qu'un pauvre homme ignoré des grands de ce 
monde. Va sur la place et sans aucun doute tu trouveras quelqu'un à 
même de te renseigner. Va vite car la nuit est presque totale. Surtout 
évite une maison isolée des autres. Un dénommé Hassidin l'habite et la 
rumeur veut que ce soit un voleur... » Ses paroles deviennent de plus en 
plus incompréhensibles. Brusquement, il s'écroule sur la table et le 
ronflement sonore typique des ivrognes s'échappe de ses lèvres. Vous 
l'abandonnez à ses rêves éthyliques, mais vous ignorez où se trouve la 
place. 
A gauche? 


Allez au
166. 

Tout droit? 

Allez au
351. 

A droite? 


Allez au
44
. 

62 
Vous jetez un regard de dégoût au cadavre du bourreau et détournez les 
yeux. En examinant la pièce, vous ne découvrez qu'un seul prisonnier 
encore en vie. Les autres ont succombé aux tortures de l'ignoble Orque. 
Vous délivrez le vieillard tourmenté qui seul a survécu aux supplices et 
lui donnez un peu d'eau. Il prononce quelques paroles incohérentes : la 
douleur a ébranlé sa raison. Vous comprenez malgré tout qu'il vous 
conseille de prendre garde à un levier rouge. Mais de quel levier peut-il 
bien s'agir? A peine a-t-il articulé ces quelques mots que le malheureux 
expire entre vos bras. Vous le bénissez et quittez la salle de torture impie. 

Rendez-vous au
25. 


63 
Une idée astucieuse vous traverse l'esprit ! Et si vous utilisiez les propres 
armes de l'Alchimiste contre sa créature? Vous lancez la fiole verte sur 
l'Elémental et elle explose en un nuage de fumée verdâtre. Mais le 
tourbillon que dégage la créature des airs en se déplaçant à toute vitesse à 
travers la pièce chasse cette fumée opaque vers vous ! Vous respirez une 
bouffée de cette substance gazeuse et vous vous mettez à éternuer vio-
lemment ! Vos éternuements se transforment vite en toux intolérable. 
Vous roulez sur le sol, pris de convulsions, tandis que l'Elémental de l'air 
continue à décrire des cercles autour de vous en s'esclaffant. Lancez deux 
dés et divisez le total par deux (en arrondissant au chiffre inférieur si 
vous tirez un chiffre impair) : le total que vous obtiendrez est celui des 
points de Vie que vous perdez à cause de l'action du gaz verdâtre. Dès que 
vous le pouvez, vous vous relevez pour combattre la créature aérienne. 


Allez au
120. 

64 
Vous glissez l'anneau de métal noir à votre doigt. Rien ne se passe. Les 
souterrains de la Forteresse sont protégés contre les effets magiques 
primaires. Le temps passe. Vous devez dégainer au plus vite et combattre 
les Hommes-Rats ( allez au
495). 

65 
La porte de droite est frappée d'un emblème macabre : une tête de mort 
aux orbites béantes. Décidez-vous de suivre cet avertissement de mauvais 
augure ? Dans ce cas retournez au
474
et faites un autre choix. Si vous 
préférez ignorer ce symbole et entrer, allez au
131. 

66 
Les Hommes-Lézards sont étendus à terre. Vous apercevez une clef 
d'argent accrochée à un riche collier autour du cou de l'un d'eux. La 
prenez-vous ? Si oui, allez au
545. Sinon,  allez au
360. 


67 
Vous suivez le gras marchand dans l'arrière-boutique où il allume une 
petite lampe à huile. «Je dois faire attention, vous explique-t-il. Tout 
flamberait facilement ! Regardez, ce qui vous intéresse est ici ! » Dit le 
commerçant en vous montrant un tapis posé sur le sol. Vous vous 
penchez pour regarder de plus près le tapis « spécial » du marchand, 
mais ne lui trouvez rien de particulier. Vous commencez à regretter cette 
perte de temps, d'autant qu'un tapis tout simple aurait suffi pour utiliser 
la potion de lévitation de Slig et accéder à la Forteresse. Vous vous 
apprêtez à vous retourner quand une fulgurante douleur vous fend le 
crâne en deux. Vous tombez sur le dos et distinguez dans un brouillard 
rouge deux complices de Mok'Hêt qui viennent de vous matraquer par-
derrière. Ils vous roulent dans le tapis que vous examiniez et vous sortent 
ainsi dissimulé de la Forteresse. Vous serez réduit en esclavage et vendu 
sur une galère pirate pour servir de rameur jusqu'à votre mort. Votre 
aventure s'arrête ici, à cause d'une trop grande curiosité ! 
68 
Vous jugez plus prudent d'escalader la butte peu élevée pour suivre le 
milieu du passage. Soudain, alors que vous êtes presque au milieu du 
monticule, la terre meuble vous donne l'impression de s'effriter sous 
votre monture. En écarquillant les yeux, vous distinguez entre les mottes 
de terre un objet brillant. Qu'allez-vous faire? 
Continuer et ramasser l'objet brillant ? 

 Allez au
220. 

Descendre de cheval et longer la paroi à droite? 

 Allez au
443. 

Diriger votre monture vers la paroi de gauche? 

 Allez au
665. 

69 
La corde devient très glissante au fur et à mesure de la descente. Vous 
arrivez à un second embranchement. Préférez-vous continuer votre 
progression ? Si oui, allez au
299. Dans le cas contraire,  allez au
570. 

70 
D'une pichenette, le Djinn vous jette à terre. Puis il vous saisit entre le 
pouce et l'index, toujours sans cesser de rire sinistrement. Vous vous 
sentez arraché au sable du désert, tandis que le Djinn vous soulève à 
hauteur de son visage. « Misérable infidèle, tu vas payer de ta vie ta 
stupidité. Tu devrais savoir qu'en Orient, les Djinns ont bien d'autres 
pouvoirs que les hommes. Voici ta punition pour m'avoir tiré de ma 
sieste ancestrale. » En riant de plus belle, il vous lâche au-dessus de sa 
bouche grande ouverte. Vous sombrez dans une obscurité caverneuse 
tandis que le maléfique gardien du puits vous avale. Votre aventure 
s'arrête ici, au fond de l'estomac d'un Djinn coléreux ! 
71 
Par chance, vous avez fait mouche. La pieuvre se tord de douleur et 
agonise. Bientôt ses soubresauts cessent. Vous plongez pour remonter 
l'objet brillant et découvrez avec joie que c'est la cuirasse magique que 
vous cherchiez.  Allez au
243. 

72 
Ce combat vous semble trop ardu. Vous avez eu du mal à vous défaire de 
votre premier adversaire et craignez de perdre la vie si vous restez pour 
lutter avec le second Troll, d'autant plus que votre cheval s'affole à cause 
de l'étroitesse du pont où vous livrez bataille. Vous décidez de ruser et 
donnez un coup d'éperon à votre coursier. L'animal obéit à contrecœur et 
s'élance par-dessus la rambarde du pont. Vous plongez dans l'eau 
quelques mètres plus bas et le fleuve se referme sur vous. Vous aviez 
oublié que votre armure pesait bien trop lourd pour vous permettre de 

nager ! Vous luttez un moment contre le courant et voyez votre cheval, lui 
aussi lourdement caparaçonné, se débattre contre des crocodiles qui se 
précipitent pour le dévorer. Vous entendez le rire gras du Troll qui, du 
haut du pont, se gausse de l'atroce spectacle. Vous le maudissez au 
moment où votre armure vous entraîne au fond de l'eau. Vous serez déjà 
mort noyé lorsque les crocodiles viendront se repaître de votre cadavre... 
73 
Vous chancelez jusqu'à la porte de gauche, luttez pour placer la main sur 
la poignée qui vous fait l'effet d'un serpent mou et glissant, et sortez de la 
salle d'armes.  Allez au
283. 

74 
Deux lépreux plus hardis que les autres (ou peut-être simplement moins 
malades) se jettent sur vous en vous voyant sortir votre épée. Ils vous 
prennent sans doute pour un de leurs tortionnaires. 
LEPREUX FORCE : 6 VIE : 6 
Vous devez les combattre ensemble. Pour chaque assaut, lancez deux dés 
pour vous et deux dés pour chacun de vos adversaires. Si votre Force 
d'Attaque est supérieure à celle de chacun de vos deux adversaires, vous 
les touchez tous les deux. Si elle est supérieure à celle de l'un d'eux et 
inférieure à celle de l'autre, vous touchez le premier mais le second vous 
blesse. Si votre Force d'Attaque est inférieure à celle de vos deux 
adversaires, ils vous touchent tous les deux. A la première blessure que 
les lépreux vous infligent,  rendez-vous au
330
avant de continuer le 
combat. Si vous tuez vos deux adversaires,  rendez-vous au
10. 

75 
Vous faites couler le liquide vert sur vos oreilles que vous frictionnez 
vigoureusement de vos deux mains. Rien ne se produit en apparence. 
Rayez le flacon de la liste de vos possessions. Tout en grattant vos oreilles 
qui commencent à vous démanger,  vous allez au
275. 

76 
Vous acceptez le défi d'un jeune apprenti-sorcier aux grandes oreilles et 
au sourire malin. Ce gamin vous plaît à cause de son enthousiasme 
juvénile. Il soutient ardemment le Maître des Chiens, qui lutte 
sauvagement pour ne pas céder de terrain à son adversaire. L'apprenti-
sorcier est heureux de pouvoir parier avec vous, mais au dernier moment, 
il énonce de nouvelles conditions. En lieu et place d'or, il vous faudra 
mettre sur le tapis un de vos objets magiques ou potions, car le jeune 
homme convoite de pareils objets. Choisissez cet objet sur la liste de vos 
possessions. Si le Maître des Chiens triomphe, il vous faudra le rayer de 
votre liste car vous devrez le donner à l'apprenti- sorcier. Par contre, si le 
Maître de la Forge remporte cette compétition, c'est vous qui gagnerez un 
objet magique. Lancez deux dés. Si vous obtenez 5 ou moins,  allez au

506. Si vous obtenez 6 ou davantage,  allez au
543. Si vous possédez un sort d'influence et décidez de l'utiliser pour aider votre champion,  allez 

au
280. 

77 
Vous tentez le tout pour le tout : «Je suis nouveau dans la Forteresse. 
Hassan Sabba m'a appelé à lui car mon talent spécial est peu ordinaire. 
Je sais lire les lignes de la main, et ce que j'y vois finit toujours par se 
réaliser. Je pratique mon art à travers tout Alamuth; veux-tu aussi en 
profiter, Oiseleur?» Séduit par vos paroles, l'Homme-Oiseau accepte d'un 
hochement du bec. Il pose son faucon sur un perchoir spécial et vous 
invite à vous asseoir en face de lui. Vous lui faites quitter ses gants. « 
Non, tu te trompes, ce n'est pas sur ta paume droite, mais sur la gauche 
qu'il me faut lire», expliquez-vous de façon à lui faire ôter ses deux 
gantelets. Vous commencez à suivre du doigt les lignes de sa main 
gauche, et soudain vous vous exclamez : « Oh ! Là ! Un oiseau s'échappe ! 
» Surpris, l'Oiseleur se retourne et lève la tête. Vous profitez de son geste 
pour empoigner une bouteille posée sur la table et la briser sur son crâne 
déplumé. Avant d'être complètement étourdi, il a le temps de lancer un 
cri rauque. Puis il s'écroule, sans connaissance. Aussitôt son faucon 
dressé quitte son perchoir et se rue sur vous, serres tendues. Vous devez 
le combattre en espérant que son maître ne se réveillera pas entre-
temps... 
FAUCON TUEUR FORCE : 10 
VIE : 7 
Si vous remportez ce combat,  allez au
43. 

78 
Vous vous sentez revigoré. Ajoutez 5 points de Vie à votre total. Décidez-
vous de manger l'autre grain de riz si ce n'est déjà fait ( allez au
580) ? 
Ou bien déposer la main sur l'idole ( allez au
265) ? 
79 
Dès qu'il commence à tourner sur son axe, le globe dégage une lumière 
aveuglante. Vous vous protégez les yeux, mais vous entendez toujours les 
pas des Hommes- Lézards. La lueur vive ne les incommode pas. Vous 
avez à peine le temps de sortir votre épée pour les combattre ( allez au

515). 

80 
Vous comprenez avec horreur que vous venez de tomber dans une 
embûche des plus dangereuses. Autour de vous le sol s'effondre de toutes 
parts. Le monticule à l'aspect anodin était en réalité une termitière 
géante ! Trois énormes insectes aux mandibules acérées surgissent des 
éboulis, terrifiant votre cheval. Les Termites se précipitent vers vous dans 
un infernal cliquetis. Les insectes meurtriers vous barrent le passage. Il 
n'y a d'autre issue que le combat à mort. Préparez-vous à vendre 
chèrement votre peau ! 
PREMIER TERMITE GEANT FORCE: 5 VIE: 8 
SECOND TERMITE GEANT 
FORCE: 5 VIE: 7 
TROISIEME TERMITE GEANT FORCE: 6 VIE:8 
Heureusement pour vous, les Termites vous attaquent l'un après l'autre 
et non tous ensemble. Si vous sortez vainqueur de cet affrontement,  allez 

au
542. 

81 
Vous déversez la potion verte sur le Dogue. L'animal semble n'en avoir 
que faire et aboie avec hargne, comme par défi, avant de bondir sur vous. 
Vous venez de gaspiller une potion de contrôle des plantes. Retournez au

347
où vous combattrez le Dogue de l'Enfer à l'épée, mais votre erreur 
vous a coûté du temps. Vous perdez automatiquement le premier assaut. 
82 
« La demeure d'Hassidin, vous répond-il, se trouve sur la place en face de 
la taverne et de l'échoppe de l'Apothicaire. Vous la trouverez facilement, 
elle est un peu à l'écart des autres maisons. Si vous recherchez réellement 
Hassidin, prenez garde ! » Vous bâillonnez l'homme et vous 
l'abandonnez dans un recoin sombre. Vous vous dirigez vers la place 
( allez au
581). 

83 
A peine le combat a-t-il commencé que le garde pare une de vos bottes et 
lance un cri strident. Aussitôt d'autres gardes déboulent par dizaines et 
vous maîtrisent. Vous avez beau lutter, rien n'y fait : vous êtes submergé 
sous le nombre. Les Haschichins vous assomment et vous traînent en 
prison. Allez au
270. 

84 
Vous vous approchez prudemment, essayant de deviner la raison de ce 
phénomène inconnu. Vous ne pouvez maîtriser un mouvement de recul 
instinctif. Vous êtes en face d'un nid de Charognards des cavernes, une 
espèce oubliée de mille-pattes géants qui vit au milieu des cadavres et des 
détritus. Ils ne voient jamais la lumière du jour. 


Et même ces petits, déjà longs de cinquante centimètres à l'éclosion, ne 
sont pas des adversaires à prendre à la légère. Lancez un dé pour 
déterminer le nombre de bêtes qui vous regardent de leurs yeux 
chassieux. Que faites-vous ? 
Vous les écrasez rageusement.  Allez au
460. 

Vous étudiez leurs mouvements avec un intérêt zoologique manifeste. 


Allez au
156. 

85 
Vous suivez la route qui serpente au milieu des rochers. Soudain, au 
détour du chemin, un spectacle épouvantable vous assaille : quinze 
énormes pieux régulièrement espacés sont fichés dans le sol le long de la 
route. Chacun d'eux supporte le cadavre d'un homme empalé et 
atrocement mutilé. Vous détournez immédiatement les yeux de cette 
vision de cauchemar et l'odeur pestilentielle qui règne en cet endroit vous 
donne la nausée. Préférez-vous : rebrousser chemin immédiatement et 
prendre l'autre piste ( allez au
286) ou rassembler tout votre courage 
pour poursuivre votre route  (allez au
294) ? 
86 
Vous chevauchez pendant plusieurs heures parmi les éboulis rocheux et 
les collines arides. Vous désespérez de retrouver un jour la nature 
accueillante et verdoyante de l'Angleterre. Vous vous plongez dans vos 
rêveries. Insensiblement, vous sentez votre cheval ralentir le pas, puis 
s'arrêter. Le retour à la réalité est instantané. Vous êtes devant un pont 
de bois qui enjambe une large rivière. Le passage vous semble 
suffisamment sûr. Traversez-vous sans plus attendre ( allez au
644) ou 
êtes-vous soupçonneux au point de tenter la traversée à la nage  (allez au

205) ? 



87 
La fiole que vous sortez de votre sac est remplie de colle ! Elle ne vous 
sert à rien ici. Tirez votre épée et  allez au
633. 

88 
« Tu es sage, ami, car nul ne doit s'embarquer pour une longue route 
sans provisions. Je peux te vendre des rations pour 1 pièce d'or chacune. 
» Vous pouvez acheter jusqu'à 3 rations de provisions au Templier. Rayez 
le nombre de pièces correspondant de la liste de vos possessions et 
n'oubliez pas d'y ajouter ces provisions. 
«Je suis Godric de Villebonne ! clame le géant barbu. Voudras-tu profiter 
cette nuit de l'hospitalité des Templiers? Comme tu le sais, nous 
recueillons des contributions pour notre Seigneur Jésus-Christ, et l'asile 
ainsi qu'un solide repas te coûteront 2 pièces d'or. » Si vous acceptez, 
rayez ces 2 pièces supplémentaires de la liste de vos possessions et 


rendez-vous au
19. 

Si vous n'avez pas d'or ou si vous préférez quitter la Commanderie et la 
ville sans plus larder,  rendez-vous au
47

89 
Vous titubez jusqu'à la porte de droite et avancez rapidement vers elle 
pour l'ouvrir. Vous allez sortir de la salle d'armes quand vous vous cognez 
brutalement contre le mur et vous étalez maladroitement sur le sol. Cette 
porte n'existe pas : votre intoxication vous a fait voir double. Vous vous 
êtes bêtement heurté au mur de la pièce. Otez 2 points de Vie de votre 
total. Vous vous relevez, furieux, et quittez la salle d'armes par l'autre 
porte.  Allez au
283. 





90 
Vous jugez préférable de quitter votre armure de peur d'alourdir 
dangereusement le tapis. Vous enterrez celle-ci dans le sable puis vous 
vous installez au centre du tapis, assis en tailleur. D'une voix un peu 
hésitante, vous lui ordonnez de s'élever. Et tout fonctionne comme prévu 
! Le tapis monte, monte dans les airs... Arrivé à dix mètres du sol environ, 
vous vous retrouvez en face de la tour ouest. Allez-vous vous en 
approcher pour y pénétrer ( allez au
512) ou bien essaierez-vous de 
grimper encore plus haut, jusqu'à la vertigineuse tour du Vieux de la 
Montagne qui se dresse au centre de la Forteresse, surplombant les 
autres bâtiments  (allez au
326) ? 
91 
La niche est très étroite et le moindre geste est difficile. Malheureu-
sement pour vous, la Limace a avancé jusqu'à cette anfractuosité et vous 
bloque toute possibilité d'en sortir. Vous devez combattre malgré tout, 
mais vos mouvements sont limités. Divisez par 2 l'importance des 
blessures que vous infligerez à votre adversaire (en arrondissant à l'entier 
inférieur) tant qu'il n'aura pas perdu la moitié (ou plus) de ses points de 
Vie.  Allez au
630. 

92 
Vous lancez la fiole sur le mur opposé. Un liquide vert coule sur les 
briques sales. Rien ne se passe ! Vous devez tirer votre épée ( allez au

546). 

93 
Dans l'espoir de vous rapprocher, par les remparts, de la tour centrale où 
se trouve Hassan Sabba, vous quittez le refuge de la tour ouest pour ce 
chemin de ronde. Mais vous entendez aussitôt une patrouille qui se dirige 
vers vous. Il y a au moins six gardes, à en juger par le bruit des pas. Vous 
pouvez : 
Vous plaquer contre le mur et rester dans l'ombre en attendant que les 
gardes soient passés.  Allez au
186. 

Tirer votre épée et attaquer les six gardes. Allez au
126. 

94 
Vous plongez la main dans votre sac. Qu'en ressortez-vous ? 
Une fiole bleue? 

 Allez au
264. 

Un poison violent ? 

 Allez au
337. 

Un flacon de poudre jaune ? 

 Allez au
629. 

Deux dagues ou un arc et des flèches?  Allez au
376. 

Si vous ne possédez aucun de ces objets, retournez au
298
et faites un 
autre choix. 
95 
L'aubergiste vous sert un plat fumant de choux bouillis et de foies de 
volailles. Ce repas reconstituant vous fait du bien, et vous en profitez 
pour interroger votre hôte. « Sais-tu si l'un de tes clients a voyagé hors de 
Saint-Jean-d'Acre récemment ? » lui demandez-vous. Malheureusement, 
l'aubergiste voit défiler tant de monde qu'il l'ignore. Il vous indique 
cependant trois clients à l'aspect intéressant, en vous conseillant 
d'essayer l'un ou l'autre d'entre eux : un homme mince et barbu vêtu de 
noir, un vieillard à l'air sagace, et un fort gaillard que vous reconnaissez 

pour être un coureur du désert. Espérant que l'un de ces hommes 
détiendra des renseignements qui vous seront utiles dans votre périple, 
vous décidez de vous asseoir à la table de l'un d'eux. Choisirez-vous : 
L'homme en noir? 

 Rendez-vous au
513. 

Le vieillard ? 

 Rendez-vous au
100. 

Le coureur du désert ?  Rendez-vous au
17. 

96 
Vous savez que certains tapis d'Orient ont la capacité extraordinaire de 
voler. Cela tiendrait à une fibre spéciale servant à leur tissage, ou encore 
à l'eau d'une source mystérieuse dont ils seraient imbibés à la fabrication. 
De toute façon, un tel tapis vous serait fort utile pour pénétrer 
subrepticement dans la Forteresse au nez et à la barbe des gardes. Ce 
qu'a dit le marchand au sujet des mages vous laisse supposer qu'il ne 
trouvera peut-être pas trop bizarre votre requête : vous lui demandez 
donc s'il possède des tapis volants. Le commerçant sourit, sans doute à 
l'idée du gain qui s'annonce. «Ainsi, tu désires un de mes tapis spéciaux, 
seigneur! Suis-moi dans l'arrière-boutique.» Vous lui emboîtez le pas, 
plein d'espoir!  Rendez-vous au
627. 

97 
« Pourras-tu intercéder en notre faveur auprès de Hassan Sabba? vous 
demande le chef des lépreux d'une voix faible. Je suis certain qu'il ignore 
tout de notre sort. Si tu le pries de nous aider, je t'en serai infiniment 
reconnaissant. » Vous acceptez bien volontiers et, la gorge serrée, prenez 
congé des malheureux. « Prends ce casque magique », lance encore 
l'ancien guerrier avant de vous laisser partir. Il ôte le heaume qui 
dissimulait son visage, révélant des traits altiers affreusement déformés 
par la maladie. Vous réprimez un frisson et jurez d'aider de votre mieux 
ce gentilhomme généreux. « Il te sera plus utile qu'à moi, car depuis 
longtemps déjà j'ai renoncé à ma quête. Mais si cet objet peut t'aider à 
atteindre Hassan Sabba, alors je ne regretterai pas une seconde de te 
l'avoir confié ! » Vous faites vos adieux au chef des lépreux en réitérant 
votre promesse.  Allez au
155. 

98 
La nourriture que vous apporte le tavernier n'est pas très appétissante, 
mais votre estomac affamé se moque de telles subtilités gustatives. Vous 
gagnez 2 points de Vie. Pensez-vous dormir à l'auberge ( allez au
666) ou 
passer la nuit dans la nature ( allez au
612)? 

99 
Surprise, votre monture hennit, se dresse sur ses pattes arrière et fonce 
droit devant elle. L'effet de surprise est total mais les Arabes se 
ressaisissent rapidement. L'un d'eux bondit et vous fait chuter au bas de 
votre selle. Vous tirez votre épée et vous préparez à vendre chèrement 
votre vie. Le premier assaillant s'écroule, le crâne fendu. Vous plongez 
votre longue lame dans le cœur du second. Mais ils sont trop nombreux ! 
Vous faiblissez sous les assauts répétés d'une multitude d'agresseurs. 
Toute résistance devient illusoire. Blessé à mort, vous vous écroulez. 
Votre sang s'écoule en torrents entre les cailloux. Avec lui s'en vont vos 
dernières gouttes d'espoir... Votre aventure s'achève ici. 
100 
Vous demandez au vieillard si votre compagnie ne l'importune pas. Au 
contraire, il vous invite bien volontiers à vous joindre à lui. Vous 
apprenez qu'il se nomme Sol et connaît bien les villages des collines au 
pied de la Forteresse d'Alamuth. «Mon cousin Abdalsan y exerce le 
métier d'apothicaire. Pourriez-vous me rendre le service de lui remettre 
cette fiole de potion à base d'herbes qu'il m'a demandée? Je suis sûr 
qu'en échange de votre amabilité, il fera tout son possible pour vous aider 
à pénétrer dans la Forteresse. En tant qu'apothicaire du village, il est fort 
probable qu'il détienne le mot de passe qui permet d'y accéder.» Satisfait 
de cette aubaine, vous empochez la fiole de potion (notez-la dans la liste 
de vos possessions). Vous avez à présent un précieux allié aux portes 
mêmes de la Forteresse ! Le vieux Sol s'excuse et prend congé pour la 
nuit. Vous l'imitez bientôt et gagnez votre chambre pour y goûter un 
repos mérité. Rendez-vous au
448. 

101 
Inexplicablement, une peur implacable vous glace le sang et vous battez 
vite en retraite. Mais le Magicien n'apprécie pas d'avoir été dérangé si 
brutalement. Il sort de sa poche un cristal qu'il fixe intensément en 
murmurant des paroles gutturales. Vous sentez la porte dans votre dos 
et, pris de peur, vous tournez les talons. Shawar vous a jeté un sort 
d'intoxication. Vous avez la sensation qu'un génie malfaisant se sert de 
votre tête comme d'une enclume. Une fois dehors, lorsque vous 
apercevez votre reflet dans la vitre d'une fenêtre, vous réalisez avec 
stupéfaction que vos oreilles sont couvertes de poils durs et se terminent 
en pointe. Vous perdez 1 point de Vie. Si vous avez une fiole de 
contrepoison, allez au 288. Sinon,  allez au
52. 

102 
Vous ajoutez cette potion de « contrôle des animaux » à votre équi-
pement (notez-la sur la liste de vos possessions) avec le sentiment qu'elle 
vous sera utile plus tard. Puis vous quittez la pièce.  Rendez-vous au
128. 

103 
Un vieillard décrépit lève les yeux d'un parchemin qu'il était en train 
d'étudier. Il fait un pas dans votre direction : « Tiens, un client ! Voilà 
longtemps que personne n'était entré dans ma modeste échoppe. Que 
puis-je vous offrir? 


La clef des merveilles de l'Orient, un charme contre les cloportes 
vénéneux, le chemin secret qui mène à la chambre de Schéhérazade, que 
sais-je encore ? Tiens, voici des potions dont j'ai oublié l'usage. Je veux 
bien vous en vendre une seule pour ne pas abuser de votre crédulité : il 
ne vous en coûtera qu'une pièce d'or.» Quelle fiole désirez-vous acheter? 
La bleue ? 
La jaune ? 
La verte ? 
Rajoutez cet achat sur la liste de vos possessions.  Allez au
49. 

Si vous n'avez pas d'argent ou si vous préférez ne pas le gaspiller pour des 
objets dont vous ignorez l'usage, vous ressortez de la boutique. Vous vous 
dirigez vers l'auberge  (allez au
223), la maison voisine avec les signes cabalistiques au-dessus de la porte  (allez au
338),  la construction pas éclairée de l'autre côté de la place ( allez au
581) ou vous quittez le village 


(allez au
612). 

104 
« Bravo ! s'exclame le Vieux de la Montagne. Tu mérites grandement de 
découvrir l'immortalité et la félicité parfaite que tu poursuis avec 
hardiesse. Pour t'aider dans la suite de ton voyage, accepte en cadeau 
cette épée enchantée et cette potion vivifiante. » Vous soupesez l'épée : sa 
lame resplendit à la lueur des bougies, bien équilibrée et 
extraordinairement légère dans votre main. Ajoutez 1 point à votre total 
de points de Force tant que vous combattrez avec cette arme. Vous buvez 
le philtre que vous offre Hassan Sabba. Un frisson revitalisant vous 
parcourt les membres, monte le long de votre colonne vertébrale, baigne 
votre torse. Vous sentez votre cœur battre plus fort et plus régulièrement. 
Vous gagnez 1 point de Vie  de façon permanente. Allez au
481. 


105 
Une fois sorti du défilé, vous surplombez une pente douce qui mène au 
pied des collines. Les villages qui prospèrent à l'ombre de la Forteresse 
d'Alamuth se dessinent à quelque distance, et au sommet du plus haut 
des pics voisins, vous apercevez en clignant des yeux votre destination : 
la Forteresse elle-même, domaine de Hassan Sabba et de sa secte des 
Ismaéliens ! Vous ne l'imaginiez pas si imposante ; certainement, elle est 
aussi inquiétante que majestueuse, se découpant contre le ciel telle une 
ombre chinoise. Pour accéder au village d'Alazar il vous faut d'abord 
traverser une rivière qu'enjambe un pont de pierre. Vous poussez votre 
cheval dans cette direction et arrivez au pont. L'air est frais et tonifiant, 
et vous vous apprêtez à passer gaillardement. Tout à coup, deux créatures 
à la mine patibulaire semblent sortir du néant et vous barrent l'accès au 
pont, de leurs piques croisées. « Holà, manant, ne vois-tu pas que tu es 
sur un pont à péage ! Il te faudra payer 5 pièces d'or si tu veux traverser ! 
» Vous reconnaissez deux hideux Trolls des collines qui se sont instaurés 
gardiens du pont. Vous devez absolument le franchir ! Décidez-vous de : 
Payer ce qu'ils demandent ? 











Allez au
500. 

Les charger pour passer en force ? 








Allez au
609. 

Leur proposer autre chose en guise de paiement ?  Allez au
277. 

106 
Vous commencez à descendre l'étroit escalier, mais les marches sont 
glissantes, comme enduites d'un sirop épais, et vous les dévalez plus vite 
que prévu. Une masse molle amortit votre chute. Avec horreur, vous 
découvrez que vous êtes tombé dans un gigantesque charnier, où les 
corps en putréfaction se mélangent pour former une bouillie purulente. 

Vous rampez à toute vitesse loin de cette macabre découverte, chassant 
du revers de la main les débris de cadavres encore accrochés à vos 
vêtements. Vos yeux s'habituent à l'obscurité ambiante et vous vous 
apercevez qu'en face de vous se tient un homme au visage et aux bras 
ravagés par la lèpre ! Vous êtes tombé dans la léproserie de la Forteresse 
! D'autres lépreux s'approchent de vous en gémissant. Allez-vous les 
attaquer ( allez au
74) ou tenter de leur parler ( allez au
237) ? 
107 
Le garde refuse de vous répondre et aucune de vos menaces ne lui délie la 
langue. Bien décidé à trouver une sortie discrète pour quitter le village, 
vous bâillonnez votre prisonnier et vous l'abandonnez dans un recoin 
sombre.  Allez au
612. 

108 
Courroucés par un tel manque d'amabilité, les Lutins se pressent autour 
de vous. Vous craignez un danger quelconque, aussi vous cherchez à 
fuir... Peine perdue ! Des cris fusent de tous les coins du jardin et vous 
voyez des Lutins accourir en brandissant leurs instruments de travail : 
pelles, pioches, houes, serpes, faux... Sans prévenir, ils se jettent sur vous 
et vous rouent de coups. Vous n'en réchapperez pas. Pourtant tout le 
monde est censé savoir qu'il ne faut en aucun cas se montrer impoli 
envers un Lutin!... Votre aventure s'arrête ici. 
109 
Vous sortez la potion verte de votre sac et la lancez à la figure du 
Haschichin. La barbe de celui-ci se met à fleurir et il vous regarde avec un 
sourire béat. C'est une potion de contrôle des plantes que vous venez de 
gaspiller sur le garde. Il était de toute façon trop intoxiqué pour 
représenter un danger contre vous ! Vous profitez de son ébahissement 
pour quitter la salle d'armes sur la pointe des pieds.  Allez au
283. 


110 
«Ce souhait est judicieux, maître, car ta situation me paraissait bien 
difficile. Alors, qu'il en soit ainsi!» lance le Génie. Vous avez l'impression 
que le sol se dérobe sous vos pas, tandis que la lampe se volatilise entre 
vos doigts. Rayez-la de vos possessions. Un maelstrôm de couleurs et de 
sons se déploie autour de vous. Il vous semble être au centre de cet 
ouragan ! Soudain tout se rassemble, un décor se matérialise autour de 
vous, vous êtes debout, libre, l'épée à la main ! Le Génie a réussi à vous 
délivrer d'une mort certaine et votre aventure peut continuer. Rendez-

vous au
302. 

111 
Le goût est divin ! Les Hommes-Lézards, malgré leurs habitudes culi-
naires curieuses, ont l'art de choisir les meilleurs fruits pour leur table. 
Vous mangez avec appétit et vous gagnez 2 points de Vie. Cependant, 
vous sentez un changement s'opérer lentement dans votre corps. Des 
frissons glacés vous courent le long de la colonne vertébrale, vous 
étouffez. Vous vous évanouissez... En vous réveillant, vous observez votre 
reflet dans un miroir. Horreur ! Vous êtes transformé en Homme- Lézard 
! Effrayé par cette réalité, vous n'avez qu'une idée : partir d'ici le plus vite 
possible... Soudain, vous remarquez une clef au cou de l'Homme-Lézard 
avec qui vous discutiez. Serait-ce celle dont il vous a conté l'enjeu? Les 
Hommes-Lézards sont trop nombreux pour que vous puissiez les 
attaquer, aussi décidez- vous de voler cette clef. Vous devez la subtiliser 
en détournant l'attention du chef. Maintenant que vous êtes devenu l'un 
des leurs, cela ne devrait pas poser trop de difficultés. Lancez 2 dés pour 
déterminer si votre tentative est couronnée de succès : si le total obtenu 
est un multiple de 2 ou 3,  allez au
143. Sinon,  allez au
285 


112 
Vous avez à peine eu le temps de vous baisser pour cueillir la première 
plante qui se présentait devant vous que les Lutins accourent vers vous 
de tous côtés. «Que faites-vous ici, étranger?» vous demandent-ils. Que 
leur répondez-vous ? 
«Je suis le nouvel apothicaire de la Forteresse »?  Allez au
331. 

« Hassan Sabba m'a demandé de lui apporter quelques feuilles pour des 
décoctions magiques»?  Allez au
657. 

«Cessez de m'importuner ! Je n'ai d'ordre à recevoir de personne»?  Allez 

au
108. 

113 
Vous marchez entre les rangées de colonnes jusqu'au jardin proprement 
dit. Cet Alhambra est un havre de paix, couvert de fleurs et d'arbres 
fruitiers, de plantes aromatiques et de pelouses immenses. Au milieu du 
jardin, la pièce maîtresse semble être un vaste bassin en marbre 
circulaire où quatre statues de génies des eaux dispensent une onde à la 
fraîcheur délicieuse. Vous vous approchez de cette fontaine majestueuse. 
En regardant dans l'eau, vous distinguez un objet brillant presque 
entièrement enfoui sous le sable blanc du bassin. Allez-vous : 
Plonger dans le bassin ? 











Allez au
429. 

Essayer d'attraper l'objet avec votre épée? 

Allez au
221. 

Faire le tour du bassin pour essayer d'en voir plus ?  Allez au
334. 

Quitter le jardin et explorer un des couloirs ? Allez au
373. 

114 
Quel flacon possédez- vous ? Le bleu  (allez au
87), le jaune ( allez au

201) ou le vert ( allez au
559) ? 
115 
La feuille des nénuphars est légèrement élastique sous votre pied, mais 
elle supporte votre poids sans se déchirer. Vous arrivez sur l'autre berge 
aisément ( allez au
423). 

116 
Vous dites au Fakir de s'appuyer sur votre bras et l'emmenez vers sa 
demeure. C'est en effet une modeste masure. L'homme ridé vous offre un 
gobelet de tisane aux herbes qui vous redonne 1 point de Vie et vous 
propose des dattes séchées que vous avalez avidement. Ajoutez 1 autre 
point de Vie à votre total. Sur les murs, quelques gravures représentant 
un paysage inconnu et des silhouettes aux bras multiples constituent les 
seuls ornements de la maison du Fakir. Vous n'osez trop dévoiler votre 
but à cet homme aux manières curieuses quoique amicales. « Ainsi tu es 
un pèlerin d'au-delà des mers? vous questionne-t-il. Moi aussi, je vivais 
autrefois dans un pays magnifique, très loin. Puis Hassan Sabba a eu vent 
de mes découvertes et a envoyé des messagers pour me demander de 
venir à lui. J'étais plus jeune à l'époque, l'idée de découvrir le monde me 
fascinait. Mes quelques secrets me paraissaient bien peu à donner en 
échange 
Et la réputation du Vieux de la Montagne avait déjà atteint mes humbles 
oreilles. J'étais heureux de pouvoir l'aider dans sa quête de la connais-
sance absolue, à ma modeste façon, et j'ai accepté... » 

Le Fakir s'apprête à poursuivre son récit, mais des coups retentissent 
soudain à la porte. Un instant après, un Haschichin vêtu de noir fait 
irruption dans la pièce. Vous vous tenez coi, ne voulant pas attirer son 
attention. Très vite, il devient clair que le Haschichin est un Collecteur 
d'impôts venu arracher quelque argent au pauvre Fakir. Il réclame 10 
pièces d'or à l'infortuné et le menace de sévices si celui-ci refuse de payer. 
La discussion s'envenime et vous décidez d'intervenir. « Holà, infâme 
voleur, lancez-vous, cesse d'importuner cet homme ! Tu vois bien qu'il 
n'a pas d'or pour te payer ! » Votre réflexion a le malheur d'irriter le 
Collecteur d'impôts qui dégaine son sabre recourbé et le pointe vers vous. 
Il vous faut agir ! Allez-vous : 
Proposer de payer les impôts du Fakir ? 

Allez au
446. 

Attaquer le Collecteur d'impôts ? 





 Allez au
22. 

Utiliser un objet acheté chez l'Apothicaire Abdalsan (si vous en possédez) 
?  Allez au
130. 

117 
«Holà! Y a-t-il quelqu'un?» appelez-vous d'une voix forte. Un rideau de 
perles se soulève bientôt pour laisser le passage à un homme à longue 
barbe blanche, vêtu d'une robe de soie azur sertie de saphirs. « 
Bienvenue au magasin de Slig l'alchimiste, voyageur. Parmi tous mes 
trésors, lequel répondra à tes désirs? Parle, que puis-je faire pour toi ? » 
Si vous avez vu Akim le Fakir,  allez au
529. Sinon,  allez au
558. 


118 
« C'est très simple, étranger, vous dit le lieutenant. Suis cette ruelle droit 
devant toi pendant environ deux cents mètres. Tu ne peux pas manquer 
l'auberge sur la place. Sois sans crainte, les lits y sont propres et 
confortables. » Vous le remerciez et vous suivez la route qu'il vous a 
indiquée. Allez au
223. 



119 
«Je suis un de tes admirateurs, ô bourreau, couinez-vous, espérant 
tromper l'Orque bestial. Je viens te regarder à l'œuvre et t'encourager de 
bon cœur ! » Le bourreau éclate d'un rire caverneux et vous amène 
devant le prisonnier qu'il «travaillait». Sa main est singulièrement lourde 
sur votre épaule. Vous êtes obligé de contempler l'Orque qui décapite un 
malheureux avec une faux émoussée puis arrache à mains nues les yeux 
d'un autre captif. Pendant ce temps, vous ne pouvez qu'applaudir et vous 
moquer des pitoyables suppliciés. Jamais auparavant vous n'aviez eu 
autant honte ! Vous vous demandez comment le Seigneur pourra vous 
pardonner une telle offense. Mais la réponse vient bien vite : le bourreau 
achève sa dernière victime et se tourne vers vous. De sa poigne de fer il 
vous broie l'épaule et vous jette dans une grande cage. Vous n'avez pas le 

temps de résister, sidéré par son geste. S'agirait-il d'un jeu? «Pauvre 
crétin, tu pensais m'abuser avec une ruse aussi inepte ! grogne l'Orque en 
vous fixant de ses yeux porcins. Je crois que je vais expérimenter 
quelques nouvelles tortures avec des tiges de fer rougies sur ta personne, 
misérable ! » Sur ce, il sourit à belles dents et se passe la langue sur les 
lèvres. Et vous comprenez que la punition divine a été rapide. Votre 
aventure s'achèvera entre les mains velues du bourreau... 
120 
Vous dégainez votre épée et tentez de frapper l'Elémental de l'air : 
ELEMENTAL DE L'AIR 
FORCE : 8 VIE : 8 
Mais vous vous apercevez très vite que vos coups ne portent pas ! Ils 
traversent la créature des airs sans lui faire le moindre mal, comme un 
souffle de vent. Par contre, les coups de poing que vous lance l'Elémental 
font mouche ! Vous perdez donc automatiquement deux assauts, après 
quoi  vous irez au
642. 

121 
Vous menez votre cheval jusqu'à un grand bâtiment blanchi à la chaux : 
la Commanderie des Templiers, érigée près du port de Saint-Jean-d'Acre. 
Des oriflammes blanches ornées d'une grande croix rouge claquent au 
vent. Un garde à l'allure féroce vous introduit à l'intérieur. Il vous amène 
devant un Templier énorme, mesurant près de deux mètres, au visage 
mangé d'une barbe sale. 


Ce personnage est d'allure peu rassurante, d'autant plus qu'un vautour 
borgne posé sur son épaule lance des coups de bec dans votre direction. « 
Holà, messire ! lance le Templier d'une voix de tonnerre. Que venez-vous 
faire à la Commanderie ? N'avez-vous pas suivi le bon roi Richard Cœur 
de Lion sur le chemin du retour ? » Allez- vous lui dire : 
Que vous désirez acheter quelques provisions avant de quitter Saint-
Jean-d'Acre ?  Rendez-vous au
88
. 

Que votre destin emmène vos pas loin de l'Angleterre ?  Rendez-vous au

442. 

Que vous veniez simplement saluer l'ordre des Templiers avant de 
rentrer au pays ?  Rendez- vous au
224. 

122 
Vous essayez vainement d'ouvrir la porte sans faire de bruit, mais celle-ci 
est munie d'un verrou enchanté. Vous renoncez rapidement à ressortir de 
la pièce. Retournez au
302
pour y faire un autre choix. 
123 
Vous apercevez trois portes dans le mur ouest du couloir. Vous avancez 
vers le nord jusqu'au fond du couloir et constatez qu'une quatrième 
porte, solidement verrouillée, barre le passage. Si vous pensez pouvoir 
ouvrir cette porte grâce à un objet que vous avez trouvé, allez au 445. 
Sinon, vous revenez au début du couloir. La porte de la première pièce 
est faite de bois grossier, et des rires s'en échappent. La seconde est 
marquée d'une serre, et d'étranges bruits en émanent. La troisième porte 
la blessure d'un fer rouge. Choisirez-vous d'ouvrir : 
La porte d'où s'échappent des rires? 

Allez au
28. 

La porte marquée d'une serre de rapace? 

Allez au
354. 

La porte marquée au fer rouge ? 





 Allez au
491. 


124 
L'Arabe en burnous déchiré s'approche de vous. Il est essoufflé d'avoir 
chevauché longtemps. Il ne tient pas en place, fait de grands gestes des 
bras. Le soleil étincelle sur la blancheur de ses dents irrégulières que 
dévoile un large sourire. « Bonjour, bon et aimable seigneur, dit-il. Mille 
mercis de m'avoir attendu. Mon nom est Ali Baba et je serai ton éternel 
obligé. Je viens à la fois de découvrir une fantastique merveille et 
d'échapper à un péril qui aurait pu me coûter la tête. » Mais vous n'êtes 
pas là pour écouter les élucubrations de cet homme ! « Quel est le plus 
court chemin pour atteindre la Forteresse de Hassan Sabba ? » lui 
demandez-vous. Interloqué, Ali Baba réalise que vous vous moquez de 
ses aventures. «Je vais te répondre, doux seigneur, sous la forme d'une 
énigme. Ta réponse me fournira une indication quant à la route à 
t'indiquer. Imagine un Orque gardant un passage. Arrive un voyageur à la 
bourse pleine. L'Orque, qui ne peut dire que la vérité, lui donne ces deux 
affirmations : 
Aucun voyageur qui rencontre un Orque ne doit être démuni de 2 pièces 
d'or. 
Aucun voyageur muni de 2 pièces d'or n'a jamais été dans l'impossibilité 
de continuer sa quête. » 
Quelle réponse allez-vous donner à Ali Baba ? 
Le voyageur peut poursuivre son chemin sans danger ( allez au
450). 

Il doit renoncer à traverser le passage ( allez au
345). 

Vous pensez que, sous couvert de l'énigme, Ali Baba vous demande 2 
pièces d'or pour un renseignement sur la route à suivre ( allez au
229). 

125 
Au fur et à mesure que vous avancez, des Arabes de plus en plus 
nombreux sortent des tentes. Ils n'ont pas l'air accueillant et vous 
regardent chevaucher au milieu d'eux avec une méfiance non dissimulée. 
Si vous ne réagissez pas promptement, ils vont vous assaillir pour vous 
voler et peut-être même vous tuer. Deux solutions s'offrent à vous : 
éperonner votre cheval et traverser le campement au grand galop en 
faisant des moulinets au-dessus de votre tête avec votre épée ( allez au

99). Ou mettre pied à terre et vous diriger vers un énorme gaillard qui se 
tient à quelques pas de vous sur la droite. La tente dont il vient de surgir 
est nettement plus luxueuse que les autres et son allure imposante vous 
laisse penser qu'il dirige le groupe ( allez au
441). 

126 
« Par saint Georges ! " hurlez-vous en jaillissant de votre cachette, l'épée 
brandie. Stupéfaits, les huit gardes se reprennent bien vite et se jettent 
sur vous. Ils vous martèlent de leurs masses d'armes et de leurs 
cimeterres, si bien que vous ployez sous les coups et tombez à genoux. 
Les huit Haschichins se félicitent, car ils recevront certainement une 
promotion pour vous avoir capturé. Ils vous traînent, inconscient, vers 
les oubliettes.  Rendez- vous au
162. 

127 
Vous réussissez à vous dégager le temps de sortir votre lame, mais les 
gardes ne cherchent même pas l'affrontement. Ils se contentent de 
croiser les bras et de lancer un appel guttural. Aussitôt, des escouades de 
gardes accourent et se ruent sur vous. Malgré votre ardeur, vous ployez 
sous le nombre et les coups. Avant de sombrer dans l'inconscience, vous 
entendez les Haschichins déclarer que vous moisirez au fond des 
oubliettes de la Forteresse !  Allez au
162. 

128 
Vous refermez la porte de la salle du Maître des Chiens et pivotez sur vos 
talons. Essaierez-vous la porte du fond du couloir ( allez au
261) ou bien, 
si vous ne l'avez déjà fait, ouvrirez-vous celle qui se trouve en face de 
vous, renforcée par de solides barres de fer  (allez au
452) ? 
129 
Une fois arrivé devant la porte, vous mettez les deux clefs d'argent dans 
les serrures et vous essayez de pousser la porte pour l'ouvrir. Rien ne 
bouge : la porte est extrêmement lourde. Vous poussez plus fort, vous 
vous arc-boutez, la sueur perle à votre front... 
Ça y est ! Vous avez réussi ! Vous pénétrez dans le lieu de prière des 
Hommes-Rats et des Hommes-Lézards. Avez-vous toujours apparence 
humaine? Si c'est le cas,  allez au
269. Sinon,  allez au
372. 

130 
Vous décidez de jouer un bon tour à ce gêneur. « Calme-toi, ami, faites- 
vous en plongeant la main dans votre sac. Range donc ton coupe-choux ! 
Je venais justement prêter de l'argent à mon ami pour qu'il puisse 
s'acquitter de ses dettes. » A ces mots, le Collecteur d'impôts baisse son 
épée. Vous en profitez pour extraire de votre sac l'un des objets que vous 
a vendus Abdalsan au village. Mais lequel allez-vous sortir du sac? Pour 
que votre ruse réussisse, vous devez continuer à regarder le Haschichin 
tout en fouillant dans vos possessions ; vous ne pouvez donc choisir. 
Lancez deux dés. Si vous faites 4 ou moins,  allez au
217. Si vous faites 5, 
6, 7 ou 8,  allez au
404. Si vous faites 9 ou davantage,  allez au
391. Si l'objet correspondant au chiffre que vous avez tiré n'est pas en votre 
possession, c'est que vous n'avez rien réussi à trouver qui convienne dans 
votre sac. Craignant que votre manège n'alerte le Collecteur d'impôts, 
vous décidez alors de l'attaquer en vous rendant au
22. 

131 
Vous pénétrez dans la pièce. C'est une vaste salle de torture où règne une 
chaleur infernale, provoquée sans doute par les charbons ardents qui 
rougeoient dans des cuves voisines. Des prisonniers hâves et décharnés 
subissent divers supplices atroces : la roue, le pal, la pendaison par les 
pieds... C'en est trop ! Vous détournez votre regard de cet ignoble 
spectacle ! Vous avez à peine le temps de vous demander ce qu'ont fait 
ces malheureux pour mériter pareil sort, qu'une énorme brute au faciès 
bestial s'avance vers vous. Le bourreau ! 


C'est un Orque hideux au visage couvert de pustules. Il tient encore à la 
main les tenailles qui lui servent à enfoncer des clous chauffés au rouge 
sous les ongles de ses victimes. « Que viens-tu faire dans l'antre des 
tortures? Parle, et vite!» Qu'allez-vous lui répondre ? 
Que vous venez interroger un des prisonniers ? 

Allez au
363. 

Que vous vous êtes trompé de porte? 








Allez au
235. 

Que vous êtes venu pour l'encourager? 





Allez au
119. 

Si vous préférez tirer aussitôt votre épée et attaquer le détestable 
personnage,  rendez-vous au
425. 

132 
Contre toute attente, l'Escargot prend peur et s'enfuit aussi vite que sa 
lourde coquille le lui permet. Il écrase arbrisseaux et taillis sur son 
passage, décidé à trouver un endroit plus tranquille. Vous regagnez l'allée 
que vous suiviez auparavant ( allez au
634)

133 
Vous tirez votre épée de son fourreau. Qui est donc ce Djinn peu courtois 
qui ose vous toiser de si haut ? Votre bouillant sang de croisé ne fait 
qu'un tour et vous vous jetez sur lui. « Par le Christ et la Croix ! » lancez-
vous haut et clair en avançant sur le Djinn. Celui-ci se contente d'éclater 
de rire et vous distinguez une lueur cruelle dans ses yeux en amande. 
Préparez-vous à combattre. 
DJINN 
FORCE: 16 VIE: 20 
AJUSTEMENT DOMMAGES : + 1 
Si vous remportez le premier assaut,  allez au
419. 

Si vous perdez le premier assaut,  allez au
70. 


134 
Curieusement, la porte ne grince pas sur ses gonds quand vous la 
poussez. La maison n'est pas aussi abandonnée qu'elle en a l'apparence. 
Vous avancez avec précaution dans l'obscurité, les bras tendus en avant 
pour prévenir le moindre obstacle. Vous entendez le souffle d'une 
respiration non loin de vous. Puis quelque chose siffle derrière vous, et 
vous avez l'impression que votre tête explose. Hassidin le voleur n'aime 
pas qu'un étranger pénètre dans sa maison sans son assentiment. Pour 

vous punir, il va d'abord vous dévaliser. Ensuite, selon son bon plaisir, il 
vous vendra comme esclave ou vous assassinera tout simplement, pour 
finir par jeter votre corps dans le puits à sec qui sert de fosse à ordures à 
tout le village. Quoi qu'il en soit, votre sort n'est guère enviable... 
135 
Voyant ses deux congénères estourbis, le troisième Yllerlon s'enfuit en 
piaillant. Vous aidez le vieillard : c'est un ermite qui s'est volontairement 
éloigné des soucis du monde. Il vous demande de le raccompagner 
jusqu'à sa demeure et vous acceptez. Sa cabane est composée d'une 
unique pièce meublée sommairement : un grabat, une table, deux chaises 
et quelques ustensiles de cuisine. L'ermite, soucieux de remercier celui 
qui l'a sauvé d'une mort certaine, vous invite à dîner. Le repas est frugal 
mais délicieux. Ajoutez 2 points de Vie à votre total. Puis le vieillard vous 
offre de passer la nuit dans son modeste logis. Si vous acceptez, allez au

199. Si vous craignez qu'il s'agisse d'une ruse pour vous dévaliser, vous le 
remerciez de son hospitalité. Mais vous lui expliquez que votre route est 
encore longue et qu'il faut vous mettre en chemin sans plus tarder ( allez 

au
416). 


136 
En voyant votre épée, le revenant éclate d'un rire sardónique qui vous 
glace le sang. Vous ne perdez pas courage et vous vous mettez en position 
d'attaque : 
SPECTRE 
FORCE: 10 VIE: 8 
Si vous avez une dague en argent, tirez-la de votre sac ou de votre 
ceinture. Vous pouvez combattre le fantôme en tenant une arme dans 
chaque main. Multipliez par 2 les coups que vous lui portez. Si vous 
sortez victorieux de ce combat,  allez au
564. 

137 
Vous étourdissez votre dernier adversaire en le frappant du plat de votre 
lame. Vous le ligotez solidement avec les ceinturons de ses compagnons 
morts et vous le giflez pour le réveiller. Vous êtes bien décidé à éviter de 
croiser une nouvelle patrouille de gardes en errant dans le village. Vous 
interrogez votre prisonnier quant au chemin à suivre. Allez-vous lui 
demander? 
Où se trouve la demeure de Shawar? 





Allez au
350. 

Quelle est la meilleure auberge du village? 

Allez au
664. 

Où se trouve l'échoppe d'Abdalsan? 





Allez au
46. 

Quel est le plus court chemin pour aller à la maison d'Hassidin ?  Allez au

82. 

Comment sortir du village sans éveiller l'attention?  Allez au
107. 


138 
Tandis que vous vous baissez pour libérer la cheville d'un Gnome du 
cadenas qui l'enserrait, vous voyez au-dessus de vous l'ombre d'un autre 
Gnome armé d'un poignard. D'un puissant revers de la main, vous 
l'expédiez à l'autre bout de la pièce, où il atterrit sur un tas de charbons 
ardents. Une horrible odeur de chair brûlée envahit la pièce alors que le 
Gnome meurt carbonisé en poussant des hurlements aigus. Vous 
embrochez un autre Gnome qui tentait de vous assommer d'un coup de 
masse de forgeron, et tranchez la tête d'un troisième qui voulait fuir. 
Terrifiés par votre habileté et votre hardiesse, les autres Gnomes se 
laissent enchaîner peureusement. Vous essuyez votre épée toute 
dégoulinante de sang sur la barbe de l'un d'eux et marchez jusqu'à la 
porte. Alors vous vous souvenez du trousseau de clefs sur le panneau. 
Vous l'examinez sans le toucher. Il comporte trois clefs : l'une en pierre 
verte, sans doute du jade, la seconde en bronze, la troisième faite d'un 
métal inconnu. Vous pouvez prendre ce trousseau avant de partir ( allez 

au
281) ou sortir directement de la Forge pour reprendre votre 
exploration  (allez au
336). 


139 
«Alors, seigneur, fais ton choix. Il t'en coûtera 3 pièces d'or pour un de 
mes splendides tapis d'Orient», poursuit le boutiquier, visiblement déçu. 
Vous portez votre choix sur le tapis mordoré. Vous appréciez assez son 
dessin qui représente deux aigles cuivrés prenant leur envol : ce motif 
vous paraît de circonstance ! Vous prenez le tapis et tendez 3 pièces d'or 
au marchand. « Seigneur, je vois que tu as du goût. Tu as, en effet, choisi 
celui de mes tapis qui vaut 5 pièces d'or et non 3 ! On reconnaît en toi un 
gentilhomme ! » A l'évidence, ce personnage grassouillet essaye de vous 
rouler ! Mais vous ne pouvez-vous permettre d'attirer l'attention en 
faisant un scandale. Vous ne pouvez que le payer (alors rayez ces 5 pièces 
de vos possessions et  allez au
176). Si vous n'avez pas assez d'or, vous pestez contre ce voleur et l'abandonnez à ses tapis. Allez dans ce cas au 
157. 

140 
Vous sortez de la salle d'étude d'Abdul Al-Azhred par une petite porte 
secrète. Vous descendez un escalier et arrivez vite au niveau du sol de la 
Forteresse. Vous refermez le passage secret et examinez ce qui vous 
entoure. 
En face de vous, des colonnes de marbre blanc s'élèvent vers le ciel. 
Derrière elles, un vaste jardin étend sa verdure jusqu'au pied de la tour 
centrale, refuge de Hassan Sabba. Il ne semble pas y avoir d'accès 
possible à la tour par ce côté. 
A l'est, une fois dépassées les colonnes, un couloir oblique vers la gauche, 
en direction du nord. 
A l'ouest, un couloir semblable commence au- delà des colonnes, 
obliquant à droite, en direction du nord. Ces deux couloirs longent pro-
bablement les côtés de la tour centrale. 
Allez-vous pénétrer dans le jardin ( allez au
113), prendre le couloir est 


(allez au
189) ou emprunter le couloir ouest  (allez au
123) ? 
141 
L'allée s'enfonce sous les arbres verts. Le chemin est large et vous 
marchez sans peine. Les oiseaux chantent non loin de vous. Vous avez 
peine à croire aux épreuves qu'il vous a fallu endurer pour arriver 
jusqu'ici. Vous commencez à avoir faim. Vous remarquez un arbuste sur 
votre gauche. De grosses baies écarlates et juteuses pendent de ses 
branches. Un corbeau maladif en saisit une avec son bec et la mange. Son 
plumage décharné repousse immédiatement et devient d'un beau noir de 
jais. Si vous désirez suivre son exemple, allez au
358. Sinon,  allez au

341. 



142 
L'air penaud, vous avouez votre échec au Vieux de la Montagne. « Je 
constate que mon savoir excède de loin le lien, vous dit-il. Mais 
qu'importe! Tu es néanmoins digne de continuer ton aventure... » (Allez 

au
481). 

143 
Le chef ne s'aperçoit de rien et vous glissez prestement la clef dans votre 
manche. Vous lui faites vos adieux en vous excusant de ne pas rester 
parmi eux car, même transformé en Homme-Lézard, vous devez pour-
suivre votre quête  (allez au
53). 

144 
Vous longez la berge pendant une quinzaine de minutes. Soudain, une 
haute muraille vous barre le passage : l'allée s'arrête ici. Un mur 
impressionnant entoure le jardin privé de Hassan Sabba. Vous devez 
rebrousser chemin. Allez-vous partir sur la droite  (allez au
492) ou bien 
faire confiance à la solidité apparente des nénuphars ( allez au
519) ? 

145 
Vous lancez le flacon sur le tronc de l'Arbre où il se brise. Un liquide 
verdâtre coule le long de l'écorce jusqu'à terre. Il est absorbé par l'humus 
entre les racines. Vous sentez les lianes qui vous enserrent perdre leur 
force. Elles mollissent puis s'écroulent sur le sol, inertes. Vous avez 
vaincu l'Arbre étrangleur... (Allez au
344). 

146 
Vous ouvrez le tiroir de gauche. A votre grand regret, il est vide. Vous 
pouvez à présent ouvrir le tiroir de droite (allez au
520) ou, si vous ne 
l'avez déjà fait, fouiller le coffre  (allez au
195). Sinon vous décidez que vous assez perdu de temps ici et quittez l'antichambre par le couloir. 
Ouvrirez-vous : 
La porte de droite ? 


 Allez au
452. 

La porte de gauche ?  Allez au
600. 

La porte du fond ? 


 Allez au
261. 

147 
Le quidam est plus qu'heureux de votre décision. Il trépigne de joie et 
attend avec impatience le moment où il se retrouvera attablé devant un 
verre. Vous ne vous êtes pas trompé sur son compte : il s'agit visiblement 
d'un assoiffé chronique dont le passé guerrier doit se limiter aux 
tonneaux d'alcool descendus lors des campagnes. Il vous entraîne à 
l'estaminet le plus proche. Vous êtes tous deux à peine installés que le 
tavernier pose devant vous un cruchon rempli de vin capiteux. «Ça fera 3 
pièces d'or», vous dit-il. Si vous avez de l'argent, payez-le et  allez au
61. 
Dans le cas contraire, tentez votre chance. Si vous obtenez un chiffre pair, 


allez au
407
; autrement, allez au
523. 


148 
Vous jetez la fiole sur le sol où elle se brise. Un liquide verdâtre s'en 
écoule, mais les Hommes-Lézards n'en sont pas incommodés le moins du 
monde. Vous devez les attaquer à l'épée  (allez au
295). 

149 
Vous avez réussi à vaincre la statue ! Celle-ci s'immobilise en grinçant, 
puis reste là sans bouger. Votre victoire vous a coûté cher, mais le jeu en 
valait la chandelle. Vous distinguez à présent, derrière la place 
qu'occupait la statue, l'amorce d'un passage secret. Vous y entrez 
rapidement avant que votre combat n'ameute d'autres gens que les 
prêtres abasourdis qui se sont prudemment tenus à l'écart, à l'entrée du 
temple. Un déclic commande la fermeture du passage derrière vous : 
vous voilà au moins sûr de n'être pas poursuivi. Au fond du passage, une 
porte s'ouvre... Rendez-vous au
57. 

150 
La clef tourne aisément dans la serrure inférieure, mais il vous manque 
la deuxième pour ouvrir la porte. Dépité, vous poursuivez votre 
progression lente dans le tunnel. Vous élucidez le sens du message dans 
votre tête : les Hommes-Lézards sont en guerre perpétuelle avec des 
Hommes-Rats. Chaque camp possède une des clefs d'argent qui 
permettent d'ouvrir la porte. Vous en possédez une, mais comment allez-
vous obtenir celle des Hommes-Rats?  Allez au
383. 


151 
La voix caverneuse du Dao résonne dans le temple. «Comment un être 
humain est-il parvenu ici ? Qui es-tu pour oser violer mon sanctuaire? 
Hassan Sabba m'a chargé de veiller sur ce lieu jusqu'au jour où Hommes-
Rats et Hommes-Lézards seront à nouveau en paix et ouvriront cette 
porte... Que désires-tu ? » Quelle va être votre réponse ? 
Vous cherchez de l'or. 

 Allez au
620. 

Vous voulez restaurer vos points de Vie. Allez au
579. 

Vous avez besoin de renseignements sur Shangri-La que seul Hassan 
Sabba peut vous procurer. 

 Allez au
489. 

152 
Vous comprenez immédiatement que vous êtes tombé dans une embûche 
dangereuse. Le monticule en apparence inoffensif était une termitière 
géante ! Autour de vous, le sol s'effondre, laissant surgir deux énormes 
insectes aux mandibules impressionnantes, qui terrifient votre cheval. 
Les Termites se précipitent vers vous dans un infernal cliquetis. Vous 
n'avez pas d'autre issue que de les combattre. Heureusement, ils vous 
attaquent l'un après l'autre et non en même temps. 
TERMITES GEANTS FORCE : 5 VIE : 8 
Si vous triomphez des 2 Termites géants, allez au
542. 

153 
Vous sortez la lampe de votre sac et la frottez avec votre manche. Une 
fumée bleutée s'en échappe, qui rapidement prend forme humaine. Vous 
vous trouvez en face d'un Génie. « Salutations, Maître de la Lampe, vous 
dit-il. Formule un souhait et mon devoir sera de l'exaucer. Mais sache 
qu'après, il sera inutile de m'invoquer car je ne pourrai plus t'aider. » Que 
voulez-vous demander au Génie de la lampe? 
La route qui mène à Shangri-La ? 








Allez au
209. 

Comment rencontrer le Vieux de la Montagne? 


Allez au
187. 

De vous faire sortir de cette prison? 








Allez au
413. 

154 
Vous laissez l'oasis et son puits derrière vous et reprenez votre che-
vauchée à travers le désert. Par chance, le paysage dénudé fait bientôt 
place à un sol rocailleux mais parsemé d'arbustes. Des gerboises et 
d'autres petits habitants de ce décor aride gambadent çà et là et vous 
observent d'un œil amusé. Après quelque temps, vous arrivez dans une 
région plus accidentée. Des gorges aux pentes escarpées flanquent à 
présent la piste que vous suivez. Le soleil frappe durement vos épaules 
revêtues de leur cotte de mailles. Avez-vous bu à l'oasis ? Sinon, vous 
souffrez de la soif. Otez 1 point de Vie de votre total du moment. Vous 
vous trouvez bientôt au milieu d'une ravine qui vous semble difficile à 
franchir. Au centre de ce passage s'élève une sorte de monticule de terre, 
haut d'environ un mètre vingt. A droite, une bande de terre assez mince 
où poussent quelques maigres arbrisseaux longe la paroi rocheuse. A 
gauche, sur une largeur un peu plus importante, la piste semble se 
poursuivre, dépourvue de végétation. Traverserez-vous : 
Par la droite ? 

















Allez au
443. 

Par le centre en grimpant sur le monticule ? Allez au
68. 

Par la gauche ? 














Allez au
665. 

155 
Vous remontez les escaliers glissants de la léproserie tandis que les 
pauvres malades se regroupent autour de leur chef. Vous refermez la 
porte derrière vous et coiffez le heaume enchanté du chevalier qui vous 
l'a donné. Une vigueur nouvelle semble courir dans vos veines, votre 
cerveau réagit avec une intensité décuplée. Le pouvoir du casque est 
grand ! Rajoutez 1 point de Force à votre total pendant tout le temps où 
vous porterez ce casque magique. A présent,  rendez- vous au
449. 

156 
Leur corps se tortille maladroitement, leurs petites pattes ne pouvant pas 
encore supporter leur masse. Vous ne quittez pas des yeux cet amas 
grouillant, fasciné par cette forme de vie rare. Tout à coup, vous réalisez 
que les Charognards ont bougé de manière à vous entourer. Vous ne 
pouvez ni avancer ni reculer. C'est au moment où vous cherchez une 
solution pour sortir de cette situation que vous ne pouvez étouffer un 
hurlement de douleur. Chaque bébé Charognard vous mord les jambes et 
vous perdez 1 point de Vie par blessure. Vous vous dégagez à grands 
coups de pied. Vous repartez dans la direction par laquelle vous êtes 
arrivé (allez au
522). 

157 
Vous n'avez plus qu'à essayer de trouver un peu de repos au caravansérail 
où les gardes de la Forteresse et les rares voyageurs qui y sont admis 
viennent chercher quelque réconfort.  Rendez-vous au
532. 

158 
Le cercle de pillards se referme sur vous, les voilà prêts à vous écharper 
ou vous faire souffrir mille morts pour oser défier leur chef. D'un geste de 
la main, ce dernier leur signifie de reculer. Il accepte le combat. 


Il se dévêt jusqu'à la ceinture pour être plus à l'aise, les muscles de son 
torse jouant sous la peau bronzée luisante de sueur. Il tire une longue 
épée d'un fourreau finement ciselé. Dégainez à votre tour. Le duel 
commence : 
CHEF DES 40 VOLEURS 
FORCE: 15 
VIE: 16 
Si vous sortez vainqueur de l'affrontement, allez au
490. 

159 
Un peu étourdi, vous retrouvez votre taille normale. Shawar le magicien 
trépigne de joie et frappe des mains. « Vous avez gagné ! La supériorité 
de l'intelligence sur la force brute... Vous méritez de rencontrer Hassan 
Sabba. Je vais également vous offrir un des trois objets que voici. » 
Devant vous se trouvent une boule argentée, un médaillon finement 
ciselé et un minuscule coffret en bois précieux. Qu'allez-vous choisir? 
La boule? 


Allez au
361. 

Le médaillon? 
Allez au
8. 

Le coffret? 


Allez au
278. 

160 
Au milieu des remous, vous débouchez le flacon de potion de contrôle des 
animaux et le versez dans le bec de la pieuvre. Entre-temps, celle-ci a eu 
le temps de vous infliger une morsure douloureuse. Vous perdez 2 points 
de Vie. Mais dès que l'effet de la potion se fait sentir, la pieuvre vous 
attrape délicatement du bout d'un de ses tentacules et vous dépose sur la 

pelouse devant le bassin. Vous lui commandez de vous donner l'objet 
brillant. Elle vous tend une cuirasse ouvragée : c'est bien ce que vous 
cherchiez ! Puis la pieuvre replonge au fond du bassin. Vous enfilez la 
cuirasse magique. Rajoutez 1 point de Force à votre total pendant tout le 
temps où vous porterez cette cuirasse. A présent, vous quittez le jardin, 
fier de votre victoire, et partez explorer les couloirs.  Rendez-vous au
373. 

161 
« Par Allah, tes méthodes sont expéditives, mon ami ! Ceci pourrait 
m'attirer des ennuis. Heureusement, de tels "accidents" sont monnaie 
courante dans la Forteresse. Tu vas traîner ce misérable dans la ruelle 
voisine et l'abandonner là. Personne ne fera le rapprochement entre lui et 
moi...» Vous vous exécutez et revenez rapidement auprès du vieux Fakir. 
Celui-ci se montre toujours aussi loquace : « Ecoute-moi, ami ! Je 
comprends à présent que des forces supérieures motivent ta venue parmi 
nous. Aussi ne te retiendrai-je pas davantage avec mes histoires. 
Cependant, avant de nous quitter, permets-moi de te faire don d'un de 
ces secrets qui m'ont valu l'admiration de l'ancien monde et même 
d'Hassan Sabba. » La voix du vieillard se fait plus ténue, et il plonge les 
mains dans un coffre qui a survécu au combat sans trop de dommages. Il 
en tire un rouleau de corde d'aspect anodin. « La corde elle-même n'est 
rien, ami. Pourtant lorsque tu en auras besoin, elle se dressera vers le 
ciel, aussi droite que la plus solide des barres de fer. Tu n'auras qu'à 
murmurer ces paroles secrètes...» Et le Fakir se penche pour chuchoter à 

votre oreille une formule magique qui vous permettra de faire s'élever la 
corde. Ajoutez la corde enchantée à vos autres possessions. «A présent au 
revoir, voyageur, et bonne chance dans ton entreprise », vous murmure 
le vieillard, ému. Vous quittez sa demeure après l'avoir chaleureusement 
remercié.  Rendez-vous au
41. 

162 
Sans ménagement, les gardes vous jettent dans un trou creusé à même le 
sol. Votre chute est longue : cette oubliette a dû être creusée dans le roc 
voici des siècles ! Loin au-dessus de vous, une grille se referme, suivie 
d'un bruit de chaînes. Votre sort est désespéré. L'oubliette n'est même 
pas assez large pour que vous puissiez vous y asseoir. Etes-vous en 
possession de la lampe d'Aladin? Si oui,  allez au
348.  Sinon, vous 
décidez d'attendre en réfléchissant à un plan d'évasion. Allez au
59. 

163 
Vous remuez la terre piétinée de la pointe de votre épée, mais sans 
succès. Au bout d'un moment, vous vous lassez. Craignant un possible 
retour des termites géants, vous éperonnez votre monture et sortez au 
plus vite du défilé.  Allez au
105. 

164 
La viande que l'aubergiste vous sert n'est pas très bonne mais nour-
rissante. Vous montez vous coucher. Malgré le chahut qui régnait dans la 
salle au rez-de-chaussée, vous vous éveillez frais et dispos. Ajoutez 4 
points de Vie à votre total. Vous vous habillez prestement en vérifiant que 
rien ne manque dans votre musette. Puis vous sortez du village d'Alazar 
et vous vous dirigez d'un pas alerte vers la Forteresse qui domine le 
paysage.  Allez au
643. 


165 
Le goût est divin ! Les Hommes-Rats sont passés maîtres dans l'art 
culinaire. Votre périple dans les souterrains vous a fatigué et vous 
mangez avec appétit. Vous gagnez 2 points de Vie. Mais vous sentez un 
changement s'opérer petit à petit en vous. Des frissons glacés vous 
courent le long de la colonne vertébrale, vous étouffez... Vous vous 
évanouissez ! En vous réveillant, votre reflet dans une glace vous apprend 
avec horreur que vous êtes transformé en Homme-Rat... Effrayé par cette 
idée, vous n'avez qu'une idée : partir d'ici le plus vite possible. Mais au 
moment de fuir, vous remarquez une clef au cou de l'Homme- Rat avec 
qui vous discutiez. Serait-ce celle dont il vous a conté l'enjeu ? Les 
Hommes- Rats sont trop nombreux pour que vous puissiez les attaquer, 
aussi décidez-vous de voler cette clef. Vous devez la subtiliser en 
détournant l'attention du chef. Maintenant que vous êtes devenu un des 
leurs, cela ne devrait pas poser trop de difficultés. Jetez 2 dés pour savoir 
si votre tentative réussit : si le total de vos points est un multiple de 2 ou 
3,  allez au
645. Sinon, allez au
502. 

166 
La ruelle est minuscule. En étendant les bras, vous pouvez toucher les 
murs des maisons de chaque côté. De plus, vous ne voyez pas à plus de 
trois pas devant vous : la nuit est presque totale. Soudain, vous entendez 
un hurlement à proximité, suivi de halètements bestiaux. Essayez-vous 
de déterminer l'origine de ces bruits ( allez au
207) ? Ou préférez-vous retourner à l'estaminet et choisir une autre rue ? Vous prenez celle de 
droite (allez au
44) ou celle qui va tout droit  (allez au
351). 


167 
Vous serrez contre vous la clef d'argent. Si vous parvenez à vous emparer 
de la seconde, il vous sera possible de sortir de ces souterrains humides 
et de pénétrer à l'intérieur de la Forteresse d'Alamuth. Vous quittez le 
territoire des Hommes-Rats à la recherche de leurs ennemis, les 
Hommes- Lézards.  Allez au
462. 

168 
Bien malgré vous, vous descendez de cheval et tendez la bride de votre 
monture au plus grand des deux Trolls des collines. Ils vous font force 
courbettes ironiques et vous couvrent de quolibets tandis que votre 
cheval pousse un pitoyable hennissement. Vous perdez 2 points de Vie à 
cause de cette triste décision qui entame durement votre moral. Rendez-

vous au
536. 

169 
Un Homme-Rat se retourne vers vous, intrigué par votre irruption. 
«Voilà bien longtemps qu'un être humain n'avait franchi le seuil de notre 
territoire », dit-il à ses congénères. Puis, s'adressant à vous : « Mille 
salutations, noble voyageur. Quelle affaire pressante t'amène en ces lieux 
alors que le conflit séculaire qui nous oppose aux Hommes-Lézards 
redouble de violence? Nos deux races s'affrontent depuis plusieurs 
générations, depuis si longtemps d'ailleurs que personne ne se souvient 
de la raison exacte de cette guerre... L'harmonie qui nous unissait a été 
détruite et le temple de nos dieux restera fermé jusqu'à la victoire des uns 
ou des autres. Le chef de chaque camp conserve précieusement l'une des 
deux clefs qui en ouvrent la porte. Je te conseille de rebrousser chemin, 
voyageur, car dans ce temple débouche l'unique sortie de ce souterrain ! 

Un éboulement a condamné à jamais toutes les autres galeries...» Ces 
mots vous remplissent d'un désespoir tragique. Mais tout d'abord, 
reprend l'Homme-Rat, désires- tu partager notre repas ? » Si vous 
acceptez, allez au
165. Sinon,  allez au
290. 

170 
Vous payez ses 5 pièces d'or au Génie cupide. Il les glisse dans un repli de 
son turban et vous regarde avec un sourire amical. Allez-vous lui 
demander :

Le chemin de la Forteresse d'Alamuth ? 

Rendez-vous au
245. 

L'emplacement exact de Shangri-La ? 


Rendez- vous au
301. 

S'il peut vous donner quelque chose qui vous aidera dans votre quête ? 


Rendez-vous au
26. 

171 
Vous jetez la fiole sur le carrelage. Des débris de verre s'échappe une 
poudre jaune qui envahit l'atmosphère de la pièce. Vous retenez votre 
respiration, prêt à tout. Heureusement, car le flacon contenait un violent 
somnifère. Gagnés par le sommeil, les Hommes-Rats s'écroulent, 
endormis. Vous arrachez la clef au cou du chef et vous sortez de cette 
salle en courant  (allez au
167). 


172 
Vous arrachez la clef au cou de l'Homme-Lézard. Il vous sera maintenant 
possible d'ouvrir la porte interdite, dernier obstacle avant le passage qui 
permet d'accéder à la Forteresse.  Allez au
129. 

173 
Le passage est long et étroit, illuminé par des globes de verre crasseux 
qui, de temps à autre, diffusent une lumière glauque. Vous ne distinguez 
pas clairement ce qui se trouve devant vous, mais vous avancez 
lentement, épée pointée vers la gorge d'un adversaire potentiel. Plus rien 
ne peut vous surprendre  (allez au
497). 

174 
Vous enfilez les babouches au bord de la rive. Vous avancez un pied avec 
méfiance : il ne s'enfonce pas sous la surface de la rivière ! Vous avez 
trouvé une paire de babouches magiques pour marcher sur l'eau ! Étonné 
par ce nouveau miracle, vous décidez de traverser la rivière à pied sec 
sans emprunter le pont. Mais au bout de quelques pas, vous sentez que 
quelque chose ne va pas... Vous vous enfoncez petit à petit ! Les 
babouches magiques ont perdu une part importante de leur pouvoir. 
Affolé à l'idée de vous noyer, vous décidez de vite rebrousser chemin et 
de traverser le cours d'eau de façon plus conventionnelle en passant par 
le pont ( allez au
588). 



175 
« Hassidin le voleur ! » Sur ces mots tous les gardes dégainent leurs 
armes et se jettent sur vous. Vous n'avez pas le temps de réagir. Votre 
seul espoir est d'attendre qu'ils vous amènent devant leur supérieur. 
Ainsi vous pourrez dissiper ce malentendu. Allez au

270
. 


176 
Vous attendez la nuit, dissimulé dans un coin reculé de la cour intérieure, 
assis devant votre tapis comme si vous étiez un simple mendiant. Nul ne 
fait attention à vous et bientôt le soir tombe. Dès que l'obscurité est assez 
grande, vous vous guidez à la pâle lueur du clair de lune et marchez sans 
bruit jusqu'à la tour ouest de la Forteresse. Tout dort dans la vaste cour et 
seul un chat noir croise votre chemin en silence. Une fois au pied de la 
tour, vous vous arrêtez. Si vous avez une potion de lévitation et un tapis 
ordinaire,  allez au
667. Si vous avez un tapis volant,  allez au
234. 


177 
N'écoutant que votre courage de croisé, vous courez vers le cheval 
emballé. Vous poussez rudement le Fakir hors de son chemin et faites 
face à l'animal, bras écartés, en poussant un grand cri. La bête fougueuse 
se cabre avec un grand hennissement, dressée sur ses jambes arrière. 
Vous profitez de sa frayeur pour agripper ses rênes qui pendent 
librement. Vous dissipez ses dernières craintes en lui flattant le col. 
Renâclant encore un peu, elle se laisse pourtant emmener jusqu'aux pale-
freniers qui la poursuivaient. Ceux-ci vous remercient bien bas de votre 
sollicitude. A présent il est temps pour vous d'aider le malheureux Fakir à 
se relever. «Ah, brave inconnu, tu mériterais de souffrir mon courroux 
pour m'avoir malmené de la sorte. Cependant, tu m'as également sauvé la 
vie, et cela je ne l'oublierai pas. Je suis Akim, et comme toi j'ai longtemps 
voyagé pour venir ici. Auras-tu l'obligeance de me raccompagner à mon 
humble masure, car cet incident m'a plutôt éprouvé?» Vous ramassez la 
planche à clous du Fakir et la lui tendez. Sans vos gantelets de fer, vous 
vous seriez certainement piqué ! Comment cet homme étrange fait-il 
pour la serrer ainsi sous son bras ? Allez- vous à présent prendre congé 
de lui ( rendez-vous au
548) ou bien ferez-vous ce qu'il vous demande 

(rendez-vous au
116)? 

17 8 
Heureux d'avoir passé outre aux pièges de ce labyrinthe à l'usage 
mystérieux, vous rentrez à nouveau dans la salle d'étude. En face de vous 
se trouve la porte qui mène dans le couloir par où vous êtes arrivé. Allez-
vous à présent quitter la bibliothèque (allez au
411) ? Si vous ne l'avez 
pas encore fait, vous pouvez préférer parler au magicien qui étudie 
debout devant un pupitre  (allez au
42). 


179 
Vous longez la rive. Caché par des roseaux, vous découvrez un petit 
Dragon rouge endormi au bord de l'onde, les écailles brillantes, les ailes 
repliées sur le dos, le corps à demi immergé. Un énorme rubis de la plus 
belle eau est enchâssé dans son front. Que décidez-vous de faire ? 
Lui trancher le cou afin de récupérer la pierre précieuse?  Allez au
661. 

Vous rendre invisible? 











Allez au
517. 

Continuer votre chemin sans le réveiller ? 

Allez au
406. 

Vous approcher en lui montrant que vos intentions sont amicales?  Allez 

au
583. 

180 
La fiole se brise sur le sol en laissant échapper une odeur de colle ! Rien 
ne se passe ! Quel idiot vous êtes ! Vous devez vous résoudre à combattre 
( allez au
385). 

181 
La discussion se poursuit plaisamment. Jamal est d'agréable compagnie 
et vous retracez pour lui vos exploits, un peu nostalgique. Les gobelets se 
vident les uns après les autres et vous vous détendez. Votre compagnon 
évite cependant de parler de lui. Vous vous demandez s'il n'en dit pas 
moins long qu'il n'en sait. Finalement, vous jugez qu'il est temps de 
gagner votre chambre pour vous y reposer. Vous prenez congé, mais 
Jamal, énigmatique, vous offre une dernière tournée avant de vous 
séparer. Allez-vous : 
Accepter son offre dans l'espoir de percer son secret ?  Rendez-vous au

388. 

Refuser poliment et monter vous coucher? Rendez-vous au
448. 

182 
Retenant votre souffle, vous restez tapi dans l'ombre en haut de l'escalier. 
Bientôt votre regard perce les ténèbres. Vous pouvez voir des formes 
vaguement humaines, en assez grand nombre, qui vont et viennent en se 
lamentant. Certaines sont couchées contre les piliers de la salle, d'autre 
gisent dans la poussière, face contre terre. Une rumeur terrible et sourde 
monte de la salle, comme un grand gémissement poussé à l'unisson par 
des centaines de gorges déformées. Allez-vous à présent descendre 
l'escalier  (allez au
106) ou refermer doucement la porte et ressortir  (allez 

au
449) ? 



183 
Vous puisez de nouveau de l'eau et buvez jusqu'à plus soif. Votre bouche 
est enfin débarrassée du goût de poussière qu'elle devait à la longue 
chevauchée dans le désert. Vous vous aspergez la figure avec bonheur. 
Qu'allez-vous faire à présent? 
Remplir vos gourdes d'eau fraîche? 


Rendez- vous au
606. 

Quitter l'oasis? 











Rendez-vous au
154. 

184 
Avec une prière muette, vous espérez ne pas commettre une bourde 
fatale et appuyez vos mains crispées sur la table de bois verni. «O 
puissant magicien... » Commencez-vous. Aussitôt, le magicien claque des 
doigts d'une façon bizarre. Il vous a pris pour un des apprentis qui 
arpentent la salle d'étude, et son signe indique qu'il ne voulait pas être 
dérangé ! Lancez deux dés. Si vous faites 6 ou moins,  allez au
386. Si vous faites 7 ou davantage,  rendez-vous au
440. 

185 
Vous refermez la porte du dortoir et reprenez le couloir ouest. Dans un 
renfoncement du mur, une machine étrange se dresse devant vous. Son 
emplacement vous avait empêché de la voir auparavant. Vous marchez 
jusqu'à cet étonnant objet et l'examinez. Haut comme un homme, mais 
bien moins large, il est profond comme le bras. Une niche est aménagée 
dans la moitié inférieure de l'appareil, et une fente, un peu plus haut, 
semble destinée à recevoir une pièce. Allez-vous passer votre chemin en 
ignorant ce mécanisme ( allez au
336) ou bien introduirez-vous une pièce 
dans le logement prévu à cet effet ( allez au
272) ? 

186 
Désireux d'éviter un affrontement qui pourrait mal tourner si près de 
votre but, vous vous dissimulez derrière un repli de la muraille de la 
Forteresse. Les gardes passent tout près de vous sans vous voir. Ils 
étaient huit ! Heureusement que vous ne les avez pas attaques ! Vous 
rentrez précipitamment dans la tour ouest et empruntez le petit escalier 
en colimaçon.  Allez au
574. 

187 
Sans plus attendre, le Génie vous répond : «Maître de la Lampe, le Vieux 
de la Montagne réside dans la plus haute tour de la Forteresse. On y 
accède par un souterrain qui part des jardins somptueux cachés derrière 
un haut mur. Nul n'en connaît l'existence, excepté le sage lui-même, et 
aucun être humain n'y a jamais pénétré. Mais à quoi ce renseignement 
va-t-il te servir? Car jamais tu ne sortiras de cette prison... » Sur ce, le 
Génie disparaît. Il ne vous reste qu'à trouver un moyen pour vous évader. 
Malheureusement pour vous, il n'en existe aucun. Votre aventure 
s'achève ici. 
188 
La douleur qui vous vrillait le crâne disparaît rapidement. Vous secouez 
vos cheveux au vent. Ouf! Vous avez eu de la chance ! Néanmoins, vous 
avez perdu 1 point de Vie. Continuez votre chemin ( allez au
341). 

189 
Vous apercevez trois portes dans le mur est du couloir. Vous avancez au 
nord jusqu'au fond du couloir et constatez qu'une quatrième porte, dont 
vous vérifiez qu'elle est verrouillée, barre le passage. Si vous pensez 
pouvoir ouvrir cette porte grâce à un trousseau de clefs que vous avez 
trouvé,  allez au
445. Sinon vous revenez au début du couloir. La porte de 
la première pièce est entièrement blanche, la seconde est étroite et basse, 
la troisième est marquée d'un signe magique. Choisirez-vous d'ouvrir : 
La porte blanche ?  Allez au
27.  La porte étroite?  Allez au
478. La porte au signe magique ?  Allez au
585. Si vous avez déjà ouvert l'une ou l'autre 
de ces portes, vous ne pouvez y revenir. Si vous avez ouvert les trois 
portes et ne possédez pas le moyen d'ouvrir la porte du fond,  rendez-vous 

au
449. 

190 
Malheureusement pour vous, sa boutique est fermée et vos oreilles 
commencent à vous démanger.  Allez au
275. 

191 
Le garde vous dévisage d'un air impassible puis se jette soudain sur vous 
! Vous avez fait une erreur dans le mot de passe ! Tandis qu'il vous 
ceinture, le Haschichin pousse un cri strident et dix autres gardes 
surgissent de la Forteresse. Ils vous maîtrisent, passent un sac de toile 
noire sur votre tête, et vous jettent à terre. Avant de sombrer dans 
l'inconscience sous une pluie de coups, vous comprenez qu'ils ont 
l'intention de vous traîner à la prison du village.  Allez au
270. 

192 
Mais, malgré tout votre courage, les gardes sont plus forts que vous. Vous 
vous retrouvez prisonnier. Le lieutenant vous adresse un sourire 
narquois et vous tentez de lui faire comprendre la situation. Vous lui 
expliquez le but de votre quête, le priant de vous libérer.  Allez au
270. 


193 
«Je suis un apprenti féru de magie et d'enchantements, et je venais 
chercher un maître dans la Forteresse, car même au-delà des mers la 
répûtation des mages de la secte des Ismaéliens est grande. Je me suis 
introduit subrepticement dans ce lieu pour prouver ma valeur à celui qui 
voudra bien devenir mon guide spirituel. Voilà mon histoire, seigneur. » 
Abdul Al-Azhred vous a écouté attentivement. Il croise les mains sous 
son menton barbu et vous dévisage. Après un instant de silence que vos 
nerfs supportent difficilement, il sourit. «Allons, voyageur, j'ai senti que 
tu mentais. Mais j'en sais déjà long sur toi et ta véritable quête. On dit 
que la ruse est l'apanage du bel esprit. Tu auras donc droit à ma clémence 
malgré ton mensonge ! » Vous rougissez d'avoir été si facilement percé à 
jour, tandis que l'Arabe poursuit : « Mais il me reste à voir si ton adresse 
égale ton audace. » Et le mage décrit quelques passes magiques de ses 
mains. Aussitôt, une forte odeur de soufre envahit la pièce. Un nuage de 
fumée couleur de bronze apparaît un peu au-dessus du sol. Ce nuage 
grandit, jusqu'à faire se matérialiser une créature dotée d'ailes de chauve-
souris et d'une tête de gargouille : c'est un Démon du Styx qu'Abdul Al-
Azhred a invoqué pour vous mettre à l'épreuve !  Rendez-vous au
3. 

194 
Abdul Al-Azhred cligne des yeux. «Oui, mon ami, il contient cela, et bien 
d'autres choses encore ! C'est le Nécronomicon, le livre le plus dangereux 
du monde. Mieux vaut pour toi n'y jamais plonger le regard ! Mais avant 
que nos chemins se séparent, laisse-moi encore te dire ceci : si tu 
affrontes Thalos, il sera bon de te munir d'une clef de jade... Tu sauras 
pourquoi le moment venu! Adieu, voyageur, et que le Dieu tout-puissant 
guide tes pas ! » Vous quittez le mage en le remerciant à nouveau. 

Rendez-vous au
140. 

195 
Le coffre ne contient que de vieilles couvertures mitées, des babouches 
décousues et des toiles d'araignées. Vous laissez retomber le couvercle 
dans un nuage de poussière. Si vous ne l'avez déjà fait et si vous le 
désirez, vous pouvez fouiller la table ( allez au
45). Sinon, vous reprenez 
le couloir. Ouvrirez-vous : 
La porte de droite ?  Allez au
452. La porte de gauche?  Allez au
600. La porte du fond?  Allez au
261. 

196 
Malheureusement, la pieuvre est agile. Elle esquive votre trait. Si ceci 
n'est pas votre troisième tentative, vous pouvez retourner au
458
pour 
décocher une autre flèche au monstre. Sinon,  rendez-vous au
396
pour 
combattre le monstre au poignard ou à l'épée. 
197 
Le boyau est encore large et vous pouvez avancer sans gêne en évitant les 
tas de détritus qui jonchent le sol par endroits. Vous repérez une porte 
sur votre gauche. Vous l'entrebâillez avec précaution pour voir ce qui se 
cache derrière, et vous découvrez une salle enfumée, dépouillée de toute 
décoration. Au centre est installée une grande table couverte de mets 
appétissants : venaisons fumantes, fruits juteux... Sept individus sont en 
profonde discussion à proximité. Mais en les observant avec plus 
d'attention, vous remarquez leur teint gris, leurs mains fines et poilues, 
leurs ongles longs et étroits, et surtout une queue rosâtre qui tombe 
jusqu'au sol. Vous avez devant vous sept spécimens d'Hommes-Rats. 
Qu'allez-vous faire? 
Refermer doucement la porte et continuer dans le tunnel ?  Allez au
496. 

Avancer parmi eux et engager la conversation? 


Allez au
169. 

Les attaquer sans prévenir? 











Allez au
554. 

198 
A la lisière de la forêt, des petits Lutins sont en train de cultiver un jardin 
botanique. Quelle va être votre attitude ? Décidez-vous de : 
Les ignorer et passer votre chemin? 








Allez au
203. 

Demander à l'un d'eux comment trouver Hassan Sabba?  Allez au
659. 

Pénétrer dans le jardin et cueillir une plante ? 

Allez au
112. 

199 
Au matin, vous vous éveillez frais et dispos. Ajoutez 2 points de Vie à 
votre total. Vous aidez le vieillard à appliquer un onguent mystérieux sur 
sa jambe. Ses vertus sont surprenantes et l'ermite vous semble presque 
guéri. Ému, il vous dit : «Je sais que ta cause est juste. Pour t'aider dans 
ta quête, je t'offre cet anneau de métal noir. Si tu es en danger, passe-le à 
ton doigt et invisible tu seras. En outre, rends visite à Shawar, le 
magicien du village d'Alazar, juste avant d'atteindre la Forteresse que tu 
cherches. Tu lui donneras ce parchemin et il s'efforcera de te faciliter la 
tâche. » La gratitude étreint votre cœur et vous faites vos adieux à ce 
vieux sage. Vous reprenez la route.  Allez au
15. 

200 
Vous pénétrez dans la forge, la main devant les yeux pour vous protéger 
des torrides bouffées de chaleur qui en émanent. Plusieurs Gnomes se 
démènent pour fabriquer de petits objets magiques : anneaux, diadèmes, 
baguettes et bracelets de métaux divers. 


L'atmosphère est étouffante ici, et vous vous demandez comment ces 
créatures font pour la supporter. Les Gnomes sont vêtus de tabliers de 
cuir bouilli et de bonnets noircis par la cendre. Remarquant enfin votre 
présence au milieu du bruit de martèlement constant, l'un d'eux vous 
interpelle. « Holà, seigneur ! Que viens-tu chercher à la forge? Tu 
sembles un gentilhomme. Aurais-tu la bonté de nous délivrer de nos 
chaînes pendant que le Maître de la Forge est absent? Notre esclavage est 
pénible, et nous t'en serions éternellement reconnaissants ! » Vous ne 
savez trop que faire. Votre indécision inquiète les Gnomes, tous 
silencieux à présent. Vous êtes peut-être leur seul espoir de fuite. «Tiens, 
seigneur, prends cet anneau magique pour sceller notre pacte », fait le 
premier Gnome en vous lançant un anneau paralyseur contre les 
Revenants. Vous empochez cette trouvaille (ajoutez-la à vos autres 
possessions) et vous réfléchissez. Qu'allez-vous faire? Libérer les Gnomes 


(allez au
577) ou les laisser à leur besogne  (allez au
309) ? Si vous possédez un sort permettant de lire dans l'esprit des Gnomes,  allez au

343. 

201 
Vous jetez la fiole sur l'arbre. Elle se brise et laisse échapper une fine 
poudre jaune qui reste en suspension dans l'air. Malheureusement pour 
vous, vous n'avez pas songé à retenir votre souffle et vous respirez un 
puissant somnifère. Vous vous endormez comme une masse et vous 
cessez de vous débattre. L'Arbre étrangleur n'a aucun mal à vous étouf-
fer... Votre aventure s'arrête ici. 
202 
Vous racontez à Godric votre malheureuse rencontre avec Jamal le 
voleur. Le Templier éclate de rire. « Et tu n'as plus d'or ! Ah, tu fais un 
bien piètre chevalier, ami ! Mais la Commanderie peut t'aider malgré 
cela. Je vois à ton doigt un bien joli anneau d'or et de rubis. Je t'en 
donnerai 10 pièces d'or !» Sa proposition vous scandalise : il vient de 
désigner du doigt la bague de vos ancêtres qui vaut au moins 1 000 pièces 
d'or. Si par la force des choses vous décidez d'accepter l'offre peu honnête 
de Godric, rajoutez ces 10 pièces d'or à vos possessions et retournez au 
442
pour reprendre la lecture là où vous vous étiez arrêté. 
Si vous préférez refuser ce que vous propose le Templier présomptueux, 


rendez-vous au
47. 

203 
Le sentier s'arrête au bord d'une rivière. Ses eaux sont profondes et vous 
cherchez la meilleure solution pour la traverser. Allez-vous longer la 
berge sur votre gauche  (allez au
144), sur votre droite ( allez au
492) ou encore vous engager sur le chemin que des dizaines de nénuphars 
semblent tracer d'une rive à l'autre  (allez au
519) ? 
204 
Vous poussez la porte de bois mangée par les vers de l'échoppe à la 
façade blanche. L'intérieur est exigu, des dizaines de fioles et de flacons 
poussiéreux aux contenus multicolores ornent les murs. Quelques 
parchemins couverts de toiles d'araignée décorent la boutique, ainsi 
qu'un crâne dans lequel est fichée une bougie. L'échoppe paraît vide. Le 
propriétaire n'a pas l'air d'être là. Qu'allez- vous faire? 
Ressortir et entrer chez le marchand de tapis ? 

Allez au
233. 

Appeler pour faire venir le propriétaire ? 

Allez au
117. 

Fouiller l'échoppe? 

















Allez au
37. 

205 
Vous descendez de cheval et entrez dans l'eau en le tenant par la bride. 
Arrivé au milieu du cours d'eau, le courant devient plus fort. Vous ne 
pouvez y résister. Le flux de la rivière vous submerge et votre monture se 

noie. Vous perdez 2 points de Vie. Heureusement, le courant vous fait 
échouer sur la berge que vous vouliez atteindre. Il ne vous reste qu'un sac 
avec tous vos biens et votre épée. Toutes vos provisions sont inutilisables. 
Rayez-les de la liste de vos possessions. De plus, vous devez poursuivre 
votre chemin à pied  (allez au
560). 

206 
Vous vous écroulez sur le sol, en proie à une affreuse faiblesse. Ces 
gredins vous ont infligé trop de blessures ! Ils vous roulent dans un tapis 
en ricanant, tandis que le marchand glousse de plaisir. La nuit venue, ils 
vous sortiront de la Forteresse pour vous emporter vers une galère pirate 
où vous serez vendu comme esclave. Vous finirez vos jours enchaîné au 
banc des rameurs. Votre aventure s'arrête ici. 
207 
Vous courez dans la nuit, vos bottes résonnant sur les pavés inégaux de la 
rue. La ruelle se rétrécit de plus en plus, et les ténèbres s'épaississent. 
Soudain, un visage horrible surgit devant vos yeux terrorisés. De 
minuscules oreilles pointues, la peau recouverte de poils hirsutes, deux 
grands yeux injectés de sang, les pupilles dilatées, des crocs jaunis et 
pointus dans une gueule béante d'où s'écoule un liquide écarlate qui 
s'écrase goutte à goutte sur le sol... 

Avec une agilité déconcertante, la bête s'écarte de vous et hurle à la lune. 
Vous êtes en face d'un Loup-Garou. Avez-vous une dague en argent? Si 
oui, multipliez par deux l'importance des blessures que vous infligerez à 
votre adversaire. Autrement, vous tirez votre épée et combattez 
normalement. 
LOUP-GAROU 
FORCE: 10 
VIE: 12 
Si vous sortez victorieux de l'affrontement, allez au
436. 

208 
Le Magicien vous offre le gîte et le couvert. Vous ne pouvez pas 
décemment le décevoir en refusant son offre. Il vous sert un succulent 
repas puis, avide de savoir, il vous questionne sur vos actions lors de la 
croisade et votre lointaine patrie d'Albion. Vous lui répondez avec 
ferveur. Sentant la fatigue vous gagner, vous vous retirez pour dormir 
dans le lit moelleux qu'il vous a préparé. Vous gagnez 4 points de Vie 
pour cette agréable soirée. Au matin, Shawar se propose de veiller sur 
votre cheval (si vous l'avez encore) car il vous sera désormais inutile. 
Vous le remerciez chaleureusement de ses attentions et vous sortez du 
village ( allez au
643). 

209 
Le Génie réfléchit quelques secondes, puis s'adresse à vous : « Maître de 
la Lampe, la cité de Shangri-La se trouve à des centaines de journées de 
voyage en direction de l'Orient. On y gagne le bonheur éternel et je 
pourrais t'en donner l'itinéraire exact. Mais à quoi cela te servira-t-il ? Tu 
es enfermé dans cette geôle humide et il te sera impossible d'en sortir. 
Accepte ton sort, ne songe plus jamais à Shangri-La ! Tu te réjouiras 
assez de ne pas être trop souvent mordu par les rats... » Le Génie 
disparaît. Vous avez beau frotter et astiquer la lampe, il ne réapparaît 
pas. L'obscurité est maintenant presque complète et vous sentez des 
dizaines d'yeux qui vous observent dans le noir. Votre aventure s'arrête 
ici. 
210 
Vous attendez que le dernier garde soit sorti à son tour du caravansérail, 
puis à la hâte vous vous faufilez à l'extérieur. Ce cinquième garde titube 
dans la rue éclairée seulement par un pâle clair de lune. Ses camarades 
sont déjà assez loin devant, mais encore à portée de voix. Vous vous 
glissez derrière l'homme ivre, à la faveur de la nuit, et tirez votre épée 
sans faire le moindre bruit. Rendez-vous au
505. 

211 
Détenez-vous une potion ou un sort de guérison ? Si oui,  allez au
418. 
Sinon,  allez au
397. 

212 
Vous vous débattez pour saisir votre épée, mais les gardes n'ont aucune 
intention de vous lâcher ! Attirés par cette agitation, d'autres gardes 
accourent et vous rouent de coups. Vous comprenez tout juste, avant de 
sombrer dans l'inconscience, qu'ils vous destinent aux oubliettes de la 
Forteresse !  Allez au
162. 

213 
Vous reculez de quelques pas, de peur que le mage ne s'aperçoive de son 
erreur. Mais il vous a déjà oublié, vous prenant pour un de ses confrères. 
Vous regardez ce qu'il vous a donné : une fiole qui contient une dose de 
potion de guérison ! Quelle aubaine ! Notez-la sur la liste de vos 
possessions : elle vous sera précieuse. Allez-vous à présent quitter la salle 
d'études? Dans ce cas,  allez au
411. Si vous ne l'avez déjà fait, vous pouvez parler au Magicien debout à son pupitre ( allez au
42) ou essayer 
la porte du fond ( allez au
412). 

214 
Malheureusement, la pieuvre est agile et esquive votre projectile. Il ne 
vous reste qu'à plonger avec votre épée à la main, puisque vous venez de 
perdre votre poignard (rayez-le de vos possessions).  Allez au
396. 

215 
Vous faites un signe de la main au gigantesque garde pour lui indiquer 
que vous venez sans mauvaises intentions. Il s'arrête un instant et vous 
lui murmurez le mot de passe. Qu'allez-vous lui dire? 
Constantinople. 


Allez au
60. 

Babylone. 





Allez au
191. 

Samarcande. 





Allez au
455. 

216 
« Trente pièces d'or ! » maugréez-vous, outragé. Mais ces gantelets vous 
seront bien plus utiles qu'à l'Oiseleur, qui ne s'en servait que pour éviter 
de se blesser avec les serres coupantes de ses rapaces. Vous sortez les 30 
pièces de votre bourse et payez l'Homme- Oiseau (rayez cette somme de 
vos possessions). Vous prenez congé et le laissez à ses chers volatiles. 
Ceux-ci saluent votre départ par un pénible concert de piaillements, 
comme s'ils se gaussaient de vous. Une fois dehors, vous enfilez les 
gantelets scintillants. Une vigueur nouvelle se répand dans votre corps. 
Rajoutez 1 point de Vie et 1 point de Force à votre total pendant tout le 
temps où vous porterez ces gantelets magiques. A présent, vous devez 
décider de votre action suivante.  Rendez-vous au
336. 

217 
Vous sortez de votre sac le flacon de poudre jaune qu'Abdalsan vous a 
vendu. Que peut-il donc contenir? Avant que le Collecteur d'impôts n'ait 
le temps de réagir, vous lui en soufflez le contenu au visage. Il éternue 
bruyamment puis s'endort aussitôt ! Ce flacon contenait de l'extrait de 
tilleul concentré en un puissant somnifère ! Vous ligotez le Haschichin 
qui dormira au moins douze heures et le traînez à l'extérieur. D'ici là, 
vous serez loin et il aura probablement tout oublié de sa mission.  Allez au

332. 

218 
Le cadavre du Charognard des cavernes gît inerte non loin de vous. 
Décidez-vous de fouiller le corridor à la recherche d'une sortie ( allez au

366) ou bien rebroussez-vous chemin vers le puits ( allez au
522) ? 
219 
Vous vérifiez que vous n'avez pas perdu la clef de fer que Jamal vous a 
confiée. Rassuré, vous vous demandez quel chemin suivre. Pensez-vous 
vous diriger : 
A droite? 


Allez au
44
. 

A gauche? 


Allez au
263. 

Tout droit ? 


Allez au
378. 

220 
Vous menez doucement votre cheval jusqu'à l'objet brillant. Puis vous 
vous penchez pour le ramasser. A votre grande joie, c'est une pièce d'or 
qui dépasse d'une bourse en cuir de chameau. Vous prenez la bourse : 
elle contient 11 pièces d'or (marquez-les sur la liste de vos possessions). 
En vous emparant de votre trouvaille, vous avez remué la terre meuble 
du monticule. Vous apercevez à présent un autre objet, un peu terni, qui 
luit au soleil. 
Lancez deux dés. Si votre total est inférieur ou égal à 8,  allez au
314. S'il 
est supérieur ou égal à 9,  allez au
239. 

221 
Alors que vous essayez de remuer le sable du bassin avec votre épée, un 
tentacule visqueux surgit du fond de l'eau et agrippe la lame. Vous avez 
réveillé le poulpe géant chargé de garder l'objet que vous convoitiez ! 
Lancez un dé. Si vous obtenez un résultat supérieur ou égal à 4,  allez au

335. Si vous obtenez 1, 2 ou 3,  allez au
587. 


222 
Vous commencez à parler à l'Homme-Oiseau pour distraire son 
attention, puis tout à coup vous criez : «Attention ! Une belette ! Elle va 
dévorer les oiseaux ! » Affolé, l'Oiseleur se retourne et vous en profitez 
pour lancer votre sort d'illusion. Le malheureux ne voit pas une mais cinq 
belettes aux dents pointues qui s'élancent vers ses précieux volatiles. Il 
s'apprête à les pourchasser mais vous l'assommez du plat de votre épée 
tandis qu'il vous tourne le dos. Avant de sombrer dans l'inconscience, il 
pousse un cri rauque. Aussitôt, son faucon tueur s'envole et se précipite 
vers vous, les serres tendues. Vous devrez l'affronter, tout en espérant 
que son maître ne reprendra pas connaissance durant ce combat ! 
FAUCON TUEUR FORCE: 10 
VIE: 7 
Si vous remportez ce combat,  rendez-vous au
43. 

223 
En poussant la porte vous êtes surpris par le bruit et la lumière vive qui 
règnent en cet endroit. Toutes les tables sont occupées par des hommes, 
rougeauds et bruyants. Certains s'agitent sur place, d'autres font un tel 
raffut qu'il est impossible de déterminer s'ils hurlent ou chantent. La 
servante a peine à se frayer un passage au milieu de cette foule 
gesticulante. Le tavernier, un gros homme ceint d'un tablier d'une 
propreté douteuse, s'approche de vous. Il pousse sans aucun mé-
nagement un homme attablé devant vous. « Va-t'en, immonde pourceau, 
lui crie-t-il. As-tu oublié les bonnes manières au point de ne pas laisser ta 
place à un chevalier qui ne trouve pas à s'asseoir?... Que désirez-vous, 
monseigneur? Je peux vous servir à souper pour la somme modique de 3 
pièces d'or. Il vous en coûtera 5 autres pour avoir un lit. » Les prix sont 
exorbitants mais vous n'avez guère le choix. Votre but est proche. 
Néanmoins, vous avez besoin de reprendre des forces et éliminer les 
fatigues du voyage. Si vous avez de l'argent, payez les 7 pièces et allez au

98. Si vous désirez vendre votre cheval pour régler votre dette,  allez au

359. Si vous n'avez plus un sou vaillant ou si vous préférez essayer de 
trouver une autre solution pour manger et dormir,  allez au
612. 






224 
«Alors, que Dieu soit avec toi, ami ! Bonne route et longue vie à Richard 
! » Clame l'impressionnant Templier. Il vous serre la main d'une poigne 
de fer et vous prenez congé. Tandis que vous regagnez la sortie, son 
vautour vient vous taquiner, mais vous vous gardez bien de repousser 
l'horrible bête de peur de déplaire à son maître. Vous pouvez à présent : 
Chercher une auberge où passer la nuit. Rendez-vous au
39. 

Quitter directement Saint-Jean-d'Acre.  Rendez-vous au
47. 

225 
Vous pouvez fuir en ressortant par ou vous êtes entré ( allez au
93) ou traverser la pièce en courant et sortir par la porte du fond ( allez au
283). 

226 
Vous plongez votre épée dans une matière molle. Du bout des doigts, 
vous la sentez visqueuse et élastique. Vous précisez votre poussée en 
réprimant un frisson de dégoût. Votre bras s'enfonce jusqu'au coude dans 
cette matière poisseuse. 

Brusquement, la masse est agitée de soubresauts. Deux yeux jaunes à 
l'extrémité de pédoncules en jaillissent et se figent devant vous. Une 
Limace mutante vous barre le chemin. Vous essayez de fuir, mais 
l'animal est plus rapide que vous. Deux solutions s'offrent à vous : 
Vous retourner et combattre le monstre ( allez au
630). 
Vous enfoncer dans une anfractuosité du rocher sur votre gauche ( allez 

au
91). 

227 
La fiole contient une potion de contrôle des plantes ( allez au
421). 

228 
La clef tourne dans la serrure supérieure, mais il vous manque la deuxième 
pour ouvrir la porte. Dépité, vous poursuivez votre progression dans le tunnel. 
Vous élucidez la signification du message : les Hommes-Lézards dont parle 
l'inscription sont perpétuellement en guerre avec les Hommes- Rats. Chaque 
camp possède une des clefs d'argent qui permettent d'ouvrir la porte. 
Comment allez-vous obtenir celle des Hommes-Lézards? Allez au
462. 

229 
Ali Baba vous remercie vivement pour les 2 pièces d'or qu'il fait pres-
tement disparaître au fond d'une poche cachée dans un repli de 
vêtement. (Rayez-les de la liste de vos possessions.) «Généreux seigneur, 
tu dois être bien riche pour récompenser de la sorte un pauvre homme 
comme moi ! Quant à la route que tu dois suivre, au second 
embranchement que tu trouveras, emprunte le petit chemin de gauche. Il 
te conduira au plus vite à l'endroit où tu dois arriver. » Vous lui faites vos 
adieux et vous reprenez votre chemin.  Allez au
58. 

230 
Vous avancez pas à pas, observant chaque recoin qui pourrait camoufler 
un piège ou un danger. Mais vous surveillez davantage le sol que ce qui se 
passe au-dessus de vous. Une masse noirâtre et gélatineuse, détachée 
d'une haute branche, se laisse tomber sur vous et vous recouvre 
entièrement la tête. Portez-vous un heaume ? Si c'est le cas,  allez au
431. 
Sinon,  allez au
547. 

231 
Vous arrachez la clef au cou de l'Homme-Rat. Il vous sera maintenant 
possible d'ouvrir la porte interdite, dernier obstacle avant le passage qui 
vous permettra d'accéder à la Forteresse.  Allez au
129. 

232 
Vous vous affolez trop ! Lancez une seconde fois votre dé. Si vous faites à 
nouveau un chiffre impair,  allez au
318. Sinon, allez au
426. 

233 
Vous marchez jusqu'à l'étal déployé devant la boutique bariolée du 
marchand de tapis. Vous soupesez plusieurs pièces finement tissées, ainsi 
que des nattes et des étoffes diverses. Un beau tapis de brocart mordoré 
vous plaît particulièrement. Tout occupé à votre examen, vous n'avez pas 
remarqué le petit homme grassouillet qui s'est glissé derrière vous. 
«Bienvenue chez Mok'Hêt, marchand des tapis les plus raffinés de tout 
l'Orient, voyageur. Serais-tu, comme mes autres clients, un mage venu de 
loin pour travailler à la Forteresse? Ton allure m'indique que tu n'es pas 
d'ici ! Quoi qu'il en soit, je t'aiderai de mon mieux ! » Avez-vous rendu 
visite à Slig l'Alchimiste ? Si oui,  allez au
262. Dans le cas contraire, rendez-vous au
96. 

234 
Vous déployez le tapis magique que vous avez obtenu malgré les ruses de 
Mok'Hêt et le lissez du plat de la main. Très vite, le tapis semble se raidir 
et subir une violente pression, puis il s'immobilise, flottant doucement à 
quelques centimètres du sol.  Allez au
90. 

235 
« Mille excuses, seigneur ! Sifflez-vous entre vos mâchoires crispées. J'ai 
fait erreur et ne voulais point interrompre ton admirable besogne ! 
Daigne me pardonner ! » L'Orque bestial vous lance un regard porcin et 
vous tournez les talons. Mais alors que vous refermez la porte, il vous 
expédie un grand coup de pied par-derrière ! Vous tombez sur le sol et 
perdez 2 points de Vie. Vous êtes bien puni de votre lâcheté !  Allez au
25. 


236 
Vous roulez de côté, à temps pour éviter la cage de fer qui s'abattait sur 
vous. Soupirant de soulagement, vous considérez à présent vos 
possibilités d'évasion de la cellule de méditation. Allez-vous tirer sur le 
levier rouge ( allez au
602) ou prendre la clef qui est tombée du piédestal 
et gît sur le sol ( allez au
525) ? 
237 
«Attendez ! Criez-vous aux lépreux. Je ne vous veux aucun mal ! Pauvres 
gens, quelle misère que la vôtre ! » Touchés par tant de sollicitude, les 
misérables vous mènent à leur chef en vous conseillant d'éviter de les 
toucher à cause de la contagion. Leur chef est un homme grand et 
efflanqué, qui autrefois devait être un guerrier de première force. Sur sa 
poitrine, les lambeaux d'un blason brodé vous laissent deviner qu'il fut 
chevalier. Mais vous ne pouvez distinguer son visage, qui est dissimulé 
sous un casque d'une grande beauté. Vous reconnaissez une des pièces de 
l'armure magique dont vous a parlé Abdul Al-Azhred. 
Le chef des lépreux s'adresse à vous : « Salut, voyageur ! Tu as bien du 
courage pour t'aventurer au royaume des ombres. Mais je te comprends : 
autrefois, j'ai moi-même été quelqu'un dans ton genre, valeureux 
chevalier. J'avais entrepris une quête, et il me fallait rencontrer Hassan 
Sabba. Coiffé de ce casque magique, je m'élançai à travers la Forteresse. 
J'étais jeune et intrépide. Je commis une erreur : en entrant dans cette 
salle, terrifié par l'aspect de ces malheureux, je les attaquai et contractai 
moi aussi leur maladie par mes blessures. C'était il y a longtemps. 
Depuis, je suis resté ici avec eux... » 
Possédez-vous une potion ou un sort de guérison? Dans ce cas,  allez au

651. Sinon,  allez au
97. 

238 
Attiré par votre cri, le passeur accoste et vous toise de sa haute taille. Il 
est vêtu d'un long manteau à capuchon qui dissimule ses yeux. « Bonjour, 
voyageur. Le tarif pour mes services et mon esquif est de 5 pièces d'or. » 
Si vous acceptez son prix,  allez au
565. Sinon, vous vous excusez de 
l'avoir dérangé pour rien et vous traversez à la nage ( allez au
403). 

239 
De la pointe de votre épée, vous agitez les mottes de terre friable. L'objet 
que vous convoitiez est à votre portée, et vous le ramassez. Le soleil se 
reflète sur sa surface ambrée, parcourue de signes mystérieux finiment 
gravés. Vous reconnaissez cet objet dont tout l'Orient a entendu parler : 
c'est la lampe d'Aladin ! Par quel miracle ce précieux talisman a-t-il 
atterri ici? Cette question devra rester sans réponse ! Vous glissez avec 
précaution la lampe fabuleuse dans votre sac (notez-la sur la liste de vos 
possessions). Vous savez que si vous la frottez lorsque vous en 
éprouverez la nécessité, le Génie de la lampe apparaîtra pour exaucer un 
de vos souhaits ! Il vous faudra choisir ce moment avec soin, car vous 
n'aurez pas de seconde chance de l'utiliser ! A présent,  rendez- vous au

105. 

240 
Shawar pousse une pile de livres et pose un échiquier d'ivoire devant lui. 
Soudain vous êtes pris de nausée, la tête vous tourne, et vous vous 
retrouvez sur une case blanche du plateau de jeu. Le visage gigantesque 
du Magicien vous regarde d'un œil amusé. A quelques pas de vous, sur 
une case noire, se trouve un énorme Cyclope, une massue hérissée de 
pointes mortelles à la main. Il vous jauge du regard et s'apprête au 
combat. Que faire ? 


L'attaquer au plus vite en sautant sur la case noire la plus proche?  Allez 

au
510. 

Le contourner en le prenant de vitesse et le pousser par-derrière sur une 
case blanche? Allez au
50. 

Lui tourner autour en attendant qu'il fasse le premier mouvement... et la 
première faute? Allez au
647. 

241 
Espérant avoir l'avantage de la surprise, vous dégainez votre épée et 
attaquez l'Oiseleur. D'un battement d'ailes, il prend ses distances et se 
prépare au combat. Son agilité vous a fait perdre toute chance de rem-
porter le premier assaut. Bien pire, l'Homme- Oiseau tire sur les cordons 
de cuir qui retiennent le capuchon de son faucon dressé et libère le 
rapace. Le faucon tueur se jette sur vous en lançant un cri rageur. 
FAUCON TUEUR FORCE : 10 VIE : 7 
Si vous gagnez ce combat,  rendez-vous au
484. 

242 
Votre impatience vous suggère que le hasard a peut-être déterminé votre 
chute. Vous décidez bravement de remonter. Lentement vous arrivez à 
hauteur de la tour de garde, puis vous commandez à votre tapis de 
monter plus haut, vers le sanctuaire de Hassan Sabba. Le tapis semble 
répondre à votre injonction. Tout se passe bien, mais soudain, arrivé à un 
peu plus de dix mètres de haut, il s'effondre à nouveau, victime de la 
barrière magique du Vieux de la Montagne. Votre chute risque d'être plus 
terrible encore cette fois. Lancez deux dés. Si vous obtenez un total 
inférieur ou égal à 9, rendez-vous au
14. Si vous réussissez 10, 11 ou 12, 


rendez-vous au
538. 


243 
Après vous être emparé de la cuirasse magique que défendait la pieuvre, 
vous remontez à la surface. C'est donc cela qui brillait sous le sable ! 
Abdul Al-Azhred avait bien fait de vous avertir que les pièces d'armure 
étaient dissimulées dans la Forteresse, sans quoi vous n'auriez peut-être 
pas fait attention à ce petit éclair sous l'eau du bassin. Vous enfilez la 
cuirasse magique. Rajoutez 1 point de Force à votre total pendant tout le 
temps où vous porterez cette cuirasse. A présent, vous quittez le jardin 
pour explorer les couloirs.  Allez au
373. 

244 
L'air contrit, le gros Haschichin à moustache, probablement un homme 
d'Asie centrale ramené par Hassan Sabba d'un de ses voyages, sort de sa 
poche 5 pièces d'or. Il cache mal son envie de ne pas vous payer, mais vos 
vêtements lui laissent probablement croire que vous êtes un des mages 
de la Forteresse. Il n'ose donc essayer de vous flouer. Vous empochez ces 
5 pièces d'or (rajoutez-les à vos possessions) et sortez de la salle de 
récréation en profitant de la confusion générale. Allez au
185. 

245 
« Le chemin de la Forteresse d'Alamuth ? Tu cherches donc ce renard de 
Hassan Sabba, le Vieux de la Montagne, voyageur ! Eh bien, tu devras 
aller par là ! » Dit le Génie en vous montrant le chemin que vous suiviez 
de toute façon. Il vous remercie pour vos 5 pièces d'or, puis disparaît 
dans un tourbillon de vapeur émeraude, avant que vous n'ayez le temps 
de protester. Vous maudissez ce Génie malhonnête et remontez en selle. 


Rendez-vous au
154. 

246 
Ce liquide fascinant qu'abrite le puits bleu vous intrigue. Vous décidez 
d'en emporter un peu avec vous. Vous remplissez une gourde de cette eau 
scintillante et goûtez du bout du doigt la substance transparente couleur 
de saphir. Vous reconnaissez instantanément une substance que vous 
avez déjà examinée chez certains sorciers au cours de vos aventures. Il 

s'agit de la préparation de base nécessaire à un grand nombre de sorts et 
de potions. Dans son état brut comme ici, elle a le pouvoir d'une potion 
de guérison très efficace. Votre gourde en contiendra assez pour deux uti-
lisations. Notez ceci sur la liste de vos possessions. Votre audace a porté 
ses fruits. Vous ressortez à présent du labyrinthe. 
Si vous étiez chargé d'une corvée par un mage,  allez au
599. Sinon,  allez 

au
527. 

247 
Le Seigneur a dû guider vos pas ici pour y faire le bien. Vous décidez 
d'utiliser le pouvoir de guérison que vous détenez pour sauver de la mort 
le chef des lépreux. Vous voyez son corps se ressaisir et se redresser. « 
Merci, voyageur, dit-il. Je vois que je me suis trompé sur ton compte. Si 
tu as tué mes camarades, je comprends que c'était pour ta sauvegarde, et 
sans intention mauvaise. Ton erreur leur aura au moins épargné des 
souffrances plus longues. Peut-être est-ce mieux ainsi...» Après une 
pause, le chevalier déchu reprend : «Moi aussi j'ai commis une erreur 
identique il y a longtemps. Venu dans la Forteresse pour y trouver 
Hassan Sabba qui pouvait m'aider dans ma quête, je suis entré dans cette 
salle par hasard. Terrifié par l'aspect de ces malheureux, je les attaquai et 
contractai leur maladie par mes blessures. Depuis je n'ai pas quitté cet 
endroit. » Vous regrettez votre geste rapide de tout à l'heure, et vous 
apprêtez à faire d'humbles excuses, mais déjà l'homme poursuit : 
«Prends ce heaume, fait-il en quittant le casque magique. Moi je n'en ai 
plus besoin, ma quête ne signifie plus rien depuis des lustres. Mais toi, tu 
ne dois point renoncer. J'ai décidé de me consacrer au salut de mes 
compagnons d'infortune, et cela me sera d'autant plus facile que me voici 
immunisé contre leur mal. Quant à toi, je devine que tu feras bon usage 

de ce heaume. » Il sort de la zone d'ombre où il se tenait et vous tend le 
casque. Vous voyez son visage déterminé, serein, plein d'une énergie 
farouche. Toute trace de la lèpre en a disparu. La gorge serrée, vous faites 
vos adieux au généreux gentilhomme.  Allez au
155. 

248 
«Vos manières ne me plaisent pas, gardes ! Clamez-vous d'une voix 
forte. Ayez au moins l'obligeance de me répondre ! » Voyant votre geste, 
les gardes s'animent. Ils pointent sur vous deux longues lances au fer 
tranchant comme un rasoir. «L'entrée de la Forteresse est interdite aux 
marauds tels que toi, tu devrais le savoir. Cesse de troubler la paix de ce 
sanctuaire, sans quoi il nous faudra te faire taire par la force. » Puis ils 
retombent dans leur silence. Votre mot de passe semble vous avoir donné 
la permission de circuler dans la cour intérieure, mais pas celle de 
pénétrer dans la Forteresse. Allez-vous attaquer les gardes pour forcer 
l'entrée ( allez au
414) ou réfléchir à un autre plan d'action? Dans ce cas, 
vous pouvez vous diriger vers le caravansérail 
( allez au
532), les échoppes ( allez au
300), ou un vieil homme qui porte une planche à 
clous ( allez au
422). 

249 
«Chic! Enfin quelqu'un qui va pouvoir jouer avec moi ! » S’écrie le 
Magicien au moment où vous passez le pas de la porte. Allez-vous 
accepter son offre ( allez au
240), reculer précipitamment vers la porte 
( allez au
271), ou bien tirer votre épée pour l'attaquer 
( allez au
101) ? 
250 
Vous débouchez le flacon de potion que vous avez trouvé chez le Maître 
des Chiens et versez le liquide saumâtre dans l'eau du bassin. La pieuvre 
s'agite, puis se calme. Vous lui ordonnez de vous livrer l'objet brillant 
qu'elle défendait. Elle vous tend une cuirasse ouvragée du bout d'un de 
ses tentacules puis disparaît à nouveau dans le bassin. Vous enfilez la 
cuirasse magique. Rajoutez 1 point de Force à votre total pendant tout le 
temps ou vous porterez cette cuirasse. A présent, vous quittez le jardin, 
tout fier de votre victoire facile, et partez explorer les couloirs.  Rendez-

vous au
373. 

251 
Le soleil se lève enfin. Vous n'avez pas été dérangé une seconde fois, mais 
cette nuit de veille vous a fatigué. Retranchez 1 point de Vie à votre total. 
Tout en continuant à éviter le village, vous partez en direction de la 
Forteresse. Malheureusement, vous devez abandonner votre cheval ! (si 
vous l'avez toujours), car la route est dorénavant trop escarpée pour lui. 
Vous ne perdez cependant pas de points de Vie ( allez au
643). 

252 
Priant le ciel de ne pas commettre une irréparable étourderie, vous 
passez derrière le mage pour qu'il ne vous voie pas. Puis, désireux 
d'éviter d'attirer l'attention, vous chuchotez : « Tiens, voilà que je n'ai pas 
pris ma sacoche à potions ! Aurais-tu une fiole à me prêter, cher collègue 
? » Vous retenez votre souffle, et essuyez une goutte de sueur de votre 
front. 
Mais le Magicien ne daigne pas même vous regarder. Gardant l'œil rivé à 
sa tâche, il glisse une main dans les replis de sa longue robe lie-devin et 
l'y laisse un instant. De plus en plus inquiet, vous attendez. Le mage 
ressort vite une fiole de son habit. « Prends celle-ci ! Il ne me souvient 
plus de son contenu, mais de toute façon je n'en ai pas grand besoin. » 
Sans se retourner, il vous tend une main osseuse. Avec légèreté, vous 
refermez le poing sur la fiole qu'il vous a donnée. Lancez deux dés. Si 
vous faites 8 ou moins,  allez au
213. Si vous faites 9,  allez au
649. Si vous faites 10 ou davantage,  allez au
594. 


253 
Vous sortez votre épée et courez vers le magicien, espérant le surpren-
dre. Mais celui-ci ne daigne même pas lever les yeux sur vous. Comme s'il 
était conscient de votre présence depuis le début, il fait un signe 
cabalistique dans votre direction. Vous êtes d'abord stoppé net, comme 
par un gantelet de métal invisible. Puis tout se met à tourner. Vous 
perdez tout votre équipement et vos provisions, et vous vous retrouvez 
dans un endroit familier. Vous voilà revenu à Saint-Jean-d'Acre, 
dépourvu de tout, sans même un sac à dos. Retournez au
1
! Voilà ce qu'il 
en coûte d'importuner Abdul Al-Azhred ! 
254 
Vous l'avez échappé belle ! La plante a lâché prise et vous avez pu fuir 
loin de cette aberration de la nature. Tout en massant votre cheville 
douloureuse, vous continuez votre chemin ( allez au
198). 

255 
Vous jetez la fiole sur le sol où elle se brise. Un liquide verdâtre s'en 
écoule, mais les Hommes-Rats n'en sont pas incommodés le moins du 
monde. Vous devez les attaquer à l'épée.  Allez au
312. 

256 
Le parchemin que vous a donné l'ermite est toujours dans votre sac. Vous 
empruntez la rue de droite à la recherche de la maison de Shawar ( allez 

au
44). 


257 
Vous décidez de voir si cette antichambre contient quelque chose qui 
pourrait vous servir. Un grand coffre de bois et une table, identiquement 
poussiéreux, flanquent le couloir. Inspecterez-vous le coffre ( allez au

195) ou la table 
( allez au
45) ? Si cela vous semble peu intéressant, vous pouvez quitter l'antichambre. Retournez au
283
et choisissez une autre 
solution. 
258 
La fiole se brise sur le sol en laissant échapper une odeur de colle ! Rien 
ne se passe ! Quel idiot vous êtes ! Vous devez maintenant combattre 

( allez au
546). 

259 
Un choc violent vous secoue tout le corps. Vous perdez 3 points de Vie. 
La trappe reste fermée. Voulez-vous empoigner le levier noir ( allez au

467) ou manœuvrer les deux en même temps ( allez au
439) ? 
260 
Avez-vous découvert sur votre parcours une paire de babouches? Si c'est 
le cas,  allez au
174. Sinon, vous devez traverser le pont  (allez au
588). 

261 
Vous arrivez dans un vestibule. En face de vous, le couloir est fermé par 
une porte, mais vous entendez des pas qui se rapprochent de vous. 
Seraient-ce des gardes ? Vous apercevez une petite porte voûtée dans le 
mur nord du couloir et la poussez prestement pour y trouver refuge et 
échapper à la patrouille. Rendez-vous au
302. 


262 
Vous expliquez au marchand de tapis que Slig vous a conseillé de vous 
procurer un tapis dans son échoppe, mais vous vous gardez bien de lui 
parler de la potion de lévitation. Le visage rondouillard du marchand 
s'illumine à la perspective de ce gain. « Comme tu vois, seigneur, j'ai des 
tapis de toutes sortes. Mais ceux-ci sont ordinaires quoique magnifiques, 
s'entend ! Si tu veux voir mes plus belles pièces, dont certaines ont, j'ose 
le dire, des pouvoirs très spéciaux, daigneras- tu m'accompagner dans 
l'arrière-boutique ? » Répondrez-vous au commerçant : 
Que vous vous contenterez d'un tapis ordinaire? 

Allez au
139. 

Que vous aimeriez en effet voir ses tapis spéciaux?  Allez au
67. 

263 
La rue est assez large et d'une propreté étonnante pour un si petit 
village, isolé au milieu des montagnes. La proximité de la Forteresse, 
avec ses nombreux visiteurs, en serait-elle la cause ? Les échoppes 
s'alignent, nombreuses, bien que presque toutes fermées en raison de 
l'heure tardive. Vous débouchez sur un grand carrefour où quelques 
marchands se hâtent de remballer les nombreux produits exotiques qu'ils 
vendent. De loin, un homme, qui vous a vu arriver, vous apostrophe : « 
Salut, étranger ! Que fais-tu ici alors que tous rentrent vite dans leurs 
demeures? Sois charitable, et offre à boire à un pauvre soldat de fortune 
trop vieux pour combattre... » A en juger par son apparence loqueteuse et 
son air hagard, vous pensez que son sort doit plus aux excès de l'alcool 
qu'à la faiblesse de l'âge. Désirez-vous accepter sa proposition ( allez au

147) ? Dans le cas contraire, vous l'ignorez d'un air dédaigneux et vous 
poursuivez votre chemin ( allez au
351). 

264 
Vous sortez la fiole bleue et la débouchez pour en jeter le contenu sur les 
deux Haschichins. Mais, par maladresse, vous le renversez sur vos bottes. 
N'osant pas bouger, vous constatez qu'il s'agissait d'un puissant 
concentré de glu. Vous restez collé dans l'ombre sans pouvoir bouger, 
furieux d'avoir gaspillé ainsi cette précieuse substance. Pendant que vous 
êtes ainsi paralysé, et avant que la colle ne se dissolve, vous entendez la 
conversation des deux gardes.  Allez au
561. 

265 
Votre main s'adapte parfaitement. Vous sentez une douce chaleur qui peu 
à peu gagne votre bras, puis votre corps tout entier. La statue est 
enveloppée d'une fumée blanche qui tourbillonne, pour finalement 
prendre forme humaine. Vous êtes confronté à un Dao, un des plus 
puissants génies de l'Orient. Avez-vous consommé les grains de riz ? 
Dans ce cas,  allez au
401. Autrement,  allez au
151. 

266 
Vous glissez l'anneau de métal noir à votre doigt. Rien ne se passe. Les 
souterrains de la Forteresse sont protégés contre de semblables effets 
magiques. Le temps presse. Vous devez dégainer au plus vite et vous 
battre avec les Hommes-Lézards ( allez au
515). 

267 
«Malheureux, qu'as- tu fait? s'exclame le vieux Fakir. Tu as tué le 
Collecteur d'impôts ! C'était un misérable, soit, et un poison pour ma 
pauvre existence, mais pense à tous les ennuis que cela va me causer ! 
Qu'ai-je fait pour mériter une chose pareille ! » Vous trouvez le Fakir 
bien ingrat mais ne savez que répondre. Vous lui offrez de cacher le 
cadavre dans une ruelle voisine. Il accepte volontiers, et vous vous 
exécutez rapidement. A votre grand dépit, le Fakir ne vous laisse pas 
même repasser le seuil de sa demeure. «Je ne veux plus avoir affaire à 

toi, étranger, c'est trop risqué. Tu peux toujours essayer de trouver ce que 
tu cherches, quoi que ça puisse être, chez l'alchimiste de la Forteresse, 
qui tient boutique dans l'échoppe blanche-près d'ici. Adieu, étranger, et 
fasse le ciel que nos routes ne se croisent plus jamais ! » Vous prenez 
congé de ce vieil égoïste en décidant de réfléchir à son conseil.  Allez au

300. 

268 
Le son aigrelet de la flûte se répercute sur les murs suintants avant d'être 
repris par l'écho. Les Hommes-Rats continuent d'avancer vers vous, et 
vous croyez même les voir esquisser un sourire cruel. Vous n'avez plus le 
choix maintenant : dégainez votre épée ! (allez au
495). 

269 
La porte par laquelle vous êtes entré s'est refermée derrière vous. Vous 
vous trouvez dans une vaste salle taillée dans le roc, entièrement vide à 
l'exception d'une idole païenne, mi-Homme-Rat, mi-Homme- Lézard, à 
l'autre bout de la pièce. Aucune ouverture apparente ne semble permettre 
l'accès à la Forteresse d'Alamuth. Le sol du temple est entièrement 
recouvert de dalles multicolores harmonieusement réparties, formant des 
tracés compliqués qui aboutissent tous à l'idole. Là se cache la solution 
du mystère. Quelle voie allez-vous suivre pour vous approcher de l'idole? 
Les dalles grises?  Allez au
518. Les dalles vertes?  Allez au
576.  Les dalles rouges?  Allez au
427. Les dalles noires?  Allez au
417. 


270 
Hélas! Vous aviez compté sans la justice expéditive qui règne dans ces 
contrées. Les gardes vous ceinturent et vous emmènent devant un grand 
bâtiment sinistre. L'un d'eux sort de sa poche un lourd trousseau de clefs, 
ouvre une porte massive bardée de fer, et sans même prendre la peine de 
prendre votre épée et votre sac, vous pousse violemment à l'intérieur. 
Vous atterrissez sur la paille moisie d'un cachot. L'odeur est 
épouvantable, gémissements et plaintes fusent de tous côtés. Avez- vous 
trouvé la lampe d'Aladin ? Si oui,  allez au
153. Dans le cas contraire, 


allez au
507. 

271 
La proposition du magicien ne vous dit rien qui vaille et vous sortez en 
marmonnant une quelconque excuse. Shawar vous voit partir avec 
tristesse : «Dommage ! » soupire-t-il. Où voulez-vous aller maintenant ? 
Chez l'Apothicaire? 











Allez au
610. 

A l'auberge? 














Allez au
223. 

Voir de plus près la maison isolée? 


Allez au
581. 

Quitter le village? 











Allez au
612. 

272 
Vous glissez 1 pièce d'or dans la fente (rayez-la de vos possessions). 
Aussitôt un bruit métallique retentit, comme si des rouages se mettaient 
en marche. Une chope tombe dans la petite niche du bas, et un liquide 
clair, ressemblant à de la bière, coule de l'intérieur du mécanisme et vient 
la remplir. Peu après, l'appareil redevient silencieux. Allez- vous prendre 
la chope et boire son contenu ( allez au
410) ou vous éloigner sans y 
toucher ( allez au
553) ? 
273 
Vous versez la poudre jaune au creux de votre main et la soufflez vers le 
monstrueux animal. Celui-ci se dresse sur ses pattes arrière, prêt à 
bondir sur vous, mais s'endort instantanément ! Vous venez de lui admi-
nistrer un puissant somnifère. Vous jetez un dernier regard au chenil et 
quittez la pièce au plus vite.  Rendez-vous au
509. 

274 
Vous introduisez la clef de jade dans la serrure et vous forcez un peu. 
Dans un bruit de verre brisé, la clef éclate dans la serrure. Vous vous 
faites une profonde coupure à la main droite et perdez 1 point de Force. 
Rayez la clef de jade de votre équipement. Puis rendez-vous au
445
pour 
y faire un autre choix. 
275 
Que décidez-vous de faire ? 
Vous reposer à l'auberge?  Allez au
223. 

Explorer la maison isolée?  Allez au
581. 

Quitter le village? 





Allez au
612. 

276 
Vous débouchez le flacon de poison devant le bec de la pieuvre. Aussitôt 
ce puissant concentré transforme le bassin tout entier en fontaine 
empoisonnée. La pieuvre se convulse et crache un jet d'encre noire. Vous 
ne pouvez-vous empêcher d'avaler un peu d'eau empoisonnée par les 
narines. Vous perdez 4 points de Vie. Vous vous hissez hors du bassin et 

attendez que l'eau redevienne pure. Puis vous plongez pour vous emparer 
de l'objet brillant et découvrez avec joie que c'est la cuirasse magique 
dont vous aviez besoin.  Allez au
243. 

277 
Vous proposez un compromis aux Trolls, arguant de votre force aux 
armes. « Un combat ne serait profitable à aucun de nous ! » lancez-vous. 
Les Trolls semblent d'accord, mais un éclair de cupidité traverse leurs 
yeux bovins. Vont-ils essayer de vous rouler malgré la sincérité de votre 
offre? Qu'allez-vous leur proposer? Ils semblent intéressés par votre 
monture. «Pour échapper à la colère de Ley et Bus, les gardiens du pont 
d'Alazar, tu devras nous donner ton cheval, petit homme! Voilà ce qu'il 
t'en coûtera pour franchir ce pont sans y perdre la vie ! Ha ha ha ! » Ces 
coquins se moquent de vous, un honnête croisé du roi Richard ! Allez-
vous supporter ces insultes sans broncher et leur céder votre fidèle 
coursier ( allez au
168), ou bien en est-ce trop pour votre fierté de 
chevalier, auquel cas vous décidez de leur donner une leçon ( allez au

609)? 

278 
A l'intérieur du coffret se trouve une poudre défoliante. Son effet est 
dévastateur, mais vous disposez d'une quantité tellement minime que 
vous ne pourrez l'utiliser  qu'une seule fois.  Vous remerciez Shawar pour 
son présent et vous  allez au
208. 




279 
II se retourne vers vous. «Je suppose que vous cherchez à pénétrer à 
l'intérieur de la Forteresse pour rencontrer le vieux Hassan Sabba. Je 
vais vous faire une faveur supplémentaire : le mot de passe qui permet de 
franchir la porte... Mes jours sont comptés et je n'ai rien à perdre à 
dévoiler un secret si anodin. N'importe quel ivrogne local serait sans 
doute enclin à vous le donner en échange d'un verre de vin... Lorsque le 
garde vous arrêtera à la porte d'enceinte, dites-lui uniquement : 
Samarcande. Il vous laissera passer sans difficulté. Mais je vois qu'il est 
tard et que vous devez être fourbu par les fatigues du voyage. Désirez-
vous dîner et passer la nuit dans mon modeste logis ? » Si vous acceptez, 


allez au
465. Autrement, vous remerciez l'Apothicaire de son précieux 
renseignement. Puis vous dirigez vos pas vers l'auberge ( allez au
223), la 
maison du Magicien ( allez au
338), la haute construction à l'écart de 
l'autre côté de la place ( allez au
581) ou vous décidez de quitter le village 
( allez au
612). 

280 
Vous vous dites que c'est là l'occasion rêvée d'employer le sort d'influence 
que vous avez acquis ! Discrètement, vous laissez déferler son pouvoir 
vers les deux participants du bras de fer. Lancez deux dés. Si vous faites 
10, ou moins, votre sort a réussi. Si vous aviez parié avec le sergent des 
gardes, allez au
543. Si vous aviez parié avec l'apprenti- sorcier malin, 


allez au
506. Si votre jet de dés vous a donné 11 ou 12, cependant, votre 
sort n'a qu'à moitié réussi, car la foule vous bloquait partiellement la vue 
et obstruait votre champ d'action. Dans ce cas, rejetez les dés. Un chiffre 
pair vous emmènera au
506, un chiffre impair au
543. 

281 
Vous prenez le trousseau de clefs et le soupesez. Satisfait de votre 
trouvaille, qui vous sera utile sous peu, vous le devinez, vous ressortez 
dans le couloir.  Allez au
336. 

282 
En plein milieu de la nuit, vous entendez le bruit de nombreux pas qui se 
dirigent dans votre direction. Vous ramassez rapidement vos affaires et 
vous vous cachez au plus profond d'un fourré. Une troupe d'hommes en 
armes passe près de vous et s'arrête à l'endroit où vous étiez quelques 
instants auparavant. Ils discutent entre eux à voix basse. Vous ne 
comprenez rien à ce qu'ils disent, mais vous ne pouvez éviter un soupir 
de soulagement quand ils partent. Craignant qu'ils reviennent, vous 
évitez de faire le moindre bruit et vous demeurez aux aguets.  Allez au

251. 

283 
Vous refermez la porte derrière vous. Vous vous dirigez à présent vers 
l'est en suivant la façade de la Forteresse. Vous regardez autour de vous : 
vous vous trouvez dans une antichambre. En face de vous un couloir 
continue, fermé au bout par une porte. De chaque côté du couloir s'ouvre 
également une porte. Celle de gauche est frappée d'une tête de chien, 
l'autre est renforcée par des barres de fer. Allez- vous fouiller cette 
antichambre ( allez au
257) ou continuer dans le couloir ? Dans ce cas, 
ouvrirez-vous : 
La porte de droite? 





Allez au
452. 

La porte de gauche? 


Allez au
600. 

La porte du fond? 





Allez au
261. 

284 
Les Hommes-Rats sont étendus à terre. Vous apercevez une clef d'argent 
accrochée à un riche collier autour du cou de l'un d'eux. La prenez-vous? 
Si oui,  allez au
575. Sinon,  allez au
534. 

285 
D'un geste brusque, le chef vous agrippe le poignet. Vous manquez de 
finesse ! « Toi, un nouveau frère, comment oses- tu dérober la clef sacrée 
de ton peuple ? » s'écrie- t-il. Vous n'avez pas d'autre solution que de 
sortir votre épée et affronter vos semblables qui se trouvent dans cette 
salle ( allez au
370). 

286 
Vous menez votre monture vers la piste de gauche. Plusieurs heures 
durant, vous cheminez à travers des collines basses où la végétation est 
rare. Avez-vous dormi cette nuit ? Si vous n'avez pas dormi, ôtez 2 points 
de Vie de votre total, car la fatigue commence à peser lourdement sur vos 
épaules. Si vous n'avez pas mangé non plus, ôtez 2 points de Vie 
supplémentaires de votre total : la faim vous tiraille cruellement 
l'estomac. Les collines font place à un désert de sable qui s'étend à perte 
de vue. Vous arrivez finalement à une oasis battue par les vents. 
Quelques palmiers entourent un puits à balancier, ou chadouf, solitaire. 
Décidez-vous de : 
Vous approcher du puits ?  Rendez-vous au
646. 

Faire boire votre cheval? 


Rendez-vous au
32. 

Passer votre chemin ? 


Rendez-vous au
154. 

287 
Vous apercevez un pont devant vous. Si vous n'avez pas traversé la 
rivière,  allez au
588. Sinon,  allez au
459. 

288 
Vous buvez le liquide avec avidité, l'effet est immédiat et vous sentez vos 
oreilles reprendre leur forme naturelle. Vous regagnez le point de Vie que 
vous venez de perdre.  Allez au
275. 

289 
La trouée est énorme. L'herbe est aplatie et gluante, les branches brisées 
net. Vous tirez votre épée, prêt à tout. Vous entendez un raclement sourd 
derrière un épais buisson. Que faire? 
Écarter les branches du buisson et découvrir l'origine du bruit?  Allez au

526. 

Retrouver le sentier que vous avez quitté? Allez au
634. 


290 
Devant votre refus, l'Homme-Rat se montre offusqué que vous rejetiez 
son hospitalité. « Nous te remercions de ta visite, voyageur, mais ta 
présence parmi nous a assez duré. Il faut te remettre en route. Avant de 
partir, la coutume veut que tu fasses un cadeau à notre peuple qui t'a 
accueilli et laissé la vie sauve. » Ils sont sept et vous êtes seul ! Vous 
devez vous exécuter. Donnez à l'Homme-Rat un objet que vous 
transportez et rayez-le de la liste de vos possessions. Si vous n'en avez 
pas, offrez-lui votre bourse. Rayez-la alors de votre Feuille d'équipement. 
Si vous avez dépensé toutes vos pièces d'or, donnez-lui votre sac. Mais 
attention ! Pour la suite de votre périple, il vous sera  impossible 

d'emporter plus de deux objets : vos poches ne sont pas assez larges pour 
en contenir davantage.  Allez au
493. 

291 
Ils vous dévisagent avec une méfiance non dissimulée, mais leur attitude 
n'est pas hostile. Leur lieutenant s'avance de quelques pas. « Quelle est la 
raison de ta présence ici à cette heure tardive, étranger?» vous demande-
t-il. Vous le rassurez une fois encore de vos intentions pacifiques. Mais 
que lui répondez-vous ? Etes-vous à la recherche de Shawar le magicien 
( allez au
320), de la boutique de l'Apothicaire ( allez au
349), de la maison de Hassidin ( allez au
175) ou de la meilleure auberge du village 
( allez au
118)? 

292 
Vous marchez jusqu'à la brèche. Les grosses pierres de la muraille for-
ment une sorte d'escalier difficile à franchir et un peu précaire, mais pas 
impraticable. Souriant à l'idée de cette chance inespérée, vous escaladez 
les éboulis. Mais au moment où vous mettez le pied sur un moellon plus 
plat que les autres, un grondement retentit. Vous avez déclenché le méca-
nisme du piège tendu aux intrus audacieux par Hassan Sabba ! Une 
pierre pesant plus d'une tonne vous tombe dessus. Vous mourez écrasé 
aux portes de la Forteresse d'Alamuth... 
293 
Vous attendez que la cérémonie se termine, caché dans un coin sombre 
du couloir. Les fidèles se dispersent et quittent la salle par les portes de 
côté, à l'intérieur du temple. Vous savez qu'il vous faudra vaincre Thalos, 
la statue vivante, pour accéder à la tour de Hassan Sabba. Le combat sera 
difficile. Le temple est maintenant tout à fait vide. Vous entrez 
doucement et vous dissimulez derrière une tenture de soie écarlate. 
Qu'allez-vous faire? 
Sortir votre épée et défier Thalos? 





Allez au
503. 

Vous placer au centre de la salle et attendre ? Allez au
402. 

294 
Le chemin s'élargit et vos craintes se dissipent rapidement. Vous 
continuez votre progression sans autre difficulté pendant plusieurs 
heures. Avez-vous mangé hier? Si vous n'avez pas songé à vous restaurer, 
la faim vous tiraille l'estomac. Vous perdez 2 points de Vie. Si vous n'avez 
pas dormi, vous perdez 2 points de Vie supplémentaires. Le soleil baisse 
à l'horizon et vous songez à trouver un campement pour la nuit quand 
vous entendez des sifflements aigus sur votre droite. Une colline vous 
empêche de voir ce qui se passe avec précision, mais vous croyez 
distinguer, outre ces sifflements, des cris plaintifs. Choisissez- vous de 
vous porter en direction de ces cris, (allez au
637) ? Ou bien considérez-
vous que votre quête ne doit souffrir aucun délai ? Dans ce cas vous 
quittez cet endroit le plus rapidement possible ( allez au
416). 


295 
Au moment où vous faites irruption dans la salle, quatre Hommes- 
Lézards se précipitent vers une porte au fond de la pièce qui se verrouille 
immédiatement derrière eux. Ne craignant pas que l'on puisse venir en 
aide à vos trois adversaires restants avant que vous ayez le temps de les 
anéantir., vous engagez le combat. Vous affrontez les Hommes-Lézards 
séparément : 
PREMIER HOMME-LEZARD FORCE:8 VIE: 12 SECOND HOMME-LEZARD FORCE:6 
VIE: 10 TROISIEME HOMME-LEZARD FORCE : 7 VIE : 10 
Si vous êtes victorieux,  allez au
66. 

296 
Les corps inertes des deux hommes de main de l'ignoble marchand 
jonchent le sol, trempant de sang les précieux tapis. Vous essuyez votre 
épée sur une pièce d'étoffe et cherchez du regard la forme grassouillette 
de Mok'Hêt. Vos yeux habitués à l'obscurité le distinguent soudain, 
dissimulé derrière une pile de tissus. Vous l'empoignez par le col et 
appuyez la pointe de votre épée sur sa gorge. « Parle, vil traître ! » lancez-
vous au boutiquier tremblotant. «Tu as fini de te gausser de moi ! Si tu ne 
veux pas subir le sort de tes complices, dis-moi où est ce fameux tapis 
volant... s'il existe! Sans quoi...» Suant de peur, le marchand livide tend 
un doigt boudiné vers un tapis caché dans un coin de la pièce. D'après ses 
balbutiements, vous comprenez que c'est là le tapis que vous cherchez. 
Vous lui promettez de revenir lui administrer une mort lente s'il a menti, 
puis vous l'assommez, le roulez dans un tapis et l'abandonnez à son sort. 


Rendez- vous au
176. 





297 
Vous vous retrouvez dans un vaste tunnel. Les parois sont dégoulinantes 
d'humidité crasseuse. Vous tâtez les murs du bout des doigts car 
l'obscurité est complète. Vous ignorez où l'on vous a envoyé, mais ce 
décor de cauchemar claustrophobe vous semble en tous points préférable 
aux miasmes de la prison que vous venez de quitter. En serrant le poing 
sur le pommeau de votre épée pour vous donner du courage, vous 
avancez droit devant vous ( allez au
656). 

298 
Déguisé en garde, mais toujours muni de votre précieux sac et de votre 
bourse, vous rejoignez les autres Hachchachins pris de boisson (quoique 
moins que celui que vous venez de détrousser) et les suivez à l'intérieur 
de la Forteresse. Enfin vous y voilà ! Vous y croyez à peine. Grâce à cette 
ruse vous avez la voie libre. Vous dépassez le poste de garde de la tour 

est, puis faussez compagnie aux gardes en les laissant continuer seuls. Du 
recoin où vous avez trouvé abri; vous distinguez un escalier en colimaçon 
qui monte dans la tour est de la Forteresse. Vous le grimpez doucement 
et arrivez dans un couloir. Vous savez que vous longez la façade de la 
Forteresse en venant du côté est. La tour au sommet de laquelle se trouve 
le refuge de Hassan Sabba est au centre de la Forteresse. Vous décidez 
donc de vous rapprocher du centre autant que possible. Pour le moment, 
l'escalier que vous avez emprunté débouche dans une grande salle 
remplie de gardes ! Vous restez dans l'ombre à l'entrée de la pièce et 
observez ce spectacle. Dix gardes dorment sur des paillasses ou des lits de 
sangle, des livres de prière à leur côté. Seuls deux autres Hachchachins 
sont éveillés et discutent. Allez- vous : 
Vous faufiler dans l'ombre et traverser la pièce? 


Allez au
24. 

Utiliser un objet tiré de votre équipement ? 

Allez au
94
. 

Rester caché un instant et écouter la conversation des gardes?  Allez au

561. 

299 
L'obscurité est maintenant totale. Brusquement, vous touchez du pied le 
fond du puits. Vous venez d'atterrir dans une masse spongieuse. Un bruit 
de succion goulue vous accompagne à chaque pas. Si vous n'avez pas de 
torche, vous perdez 1 point de Force tant que vous serez sous terre. Vous 
avancez à tâtons dans un vaste couloir et l'atmosphère vous paraît moins 
irrespirable qu'en haut du puits. Sans doute est-ce dû à l'habitude... Vous 
remarquez une masse luminescente à quelques pas de vous. Du fond du 
corridor vous parvient un bruit étrange, semblable à un cliquetis osseux, 
accompagné d'un long frottement âpre contre la roche. Que faites-vous? 
Vous vous cachez.  Allez au
573. 

Vous cherchez à déterminer la raison de la source lumineuse.  Allez au

84. 


300 
Arrivé à l'endroit où des échoppes bordent le mur est de la cour inté-
rieure, vous les observez avec attention. Deux d'entre elles vous 
paraissent plus intéressantes que les traditionnelles boutiques d'épices 
ou de denrées alimentaires. La première a une façade blanchie à la chaux. 
En vous approchant discrètement, vous distinguez de nombreuses fioles 
alignées le long des murs sur des étagères vétustes. Vous passez ensuite 
devant la seconde échoppe, richement colorée, elle. C'est à l'évidence la 
pratique d'un marchand de tapis de toutes sortes que vous entendez 
discuter dans l'arrière-boutique. Décidez-vous d'entrer : Dans l'échoppe 
blanche?  Allez au
204. Chez le marchand de tapis?  Allez au
233. 

301 
« Shangri-La ? Tu cherches donc l'immortalité, mon téméraire voyageur 
! Mais sache que même moi j'ignore le secret de ce royaume enchanté ! » 
Dit le Génie en ricanant. Puis il vous remercie pour vos 5 pièces d'or et 
disparaît dans un tourbillon de vapeur émeraude sans vous laisser le 
temps de protester. Vous remontez à cheval en maugréant.  Rendez- vous 

au
154. 

302 
Vous êtes à présent dans une vaste salle d'étude. Des milliers de volumes 
anciens sont rangés sur des étagères de bois ouvragé tout le long des 
murs. D'autres étagères renfermant des fioles et des tubes colorés 
derrière des vitres ornent un autre côté de la pièce. Assis à un grand 
bureau au centre de la pièce, un Arabe au regard intense est plongé dans 
l'examen d'un énorme grimoire. 

De temps à autre, il y porte des annotations à l'aide d'une plume d'oie. 
Vous devinez qu'il s'agit d'un magicien de très haut niveau. Il n'a pas 
prêté la moindre attention à votre entrée dans la pièce. Allez-vous : 
L'attaquer? 








Allez au
253. 

L'avertir de votre intrusion en vous excusant ? 

Allez au
329. 

Tenter de ressortir par où vous êtes entré ? 

Allez au
122. 

303 
Dès que l'épouvantable animal se rue à nouveau sur vous, vous lui 
attrapez les mâchoires et lui versez le poison d'Abdalsan au fond de la 
gorge. Vous perdez 2 points de Vie à cause de la morsure du Dogue, mais 
l'animal se convulse et roule à terre, foudroyé. Après un dernier regard 
au chenil, vous décidez de ne pas vous attarder de peur de voir le Maître 
des Chiens.  Allez au
509. 

304 
L'Apothicaire vous regarde glisser la fiole dans votre sac. Il réfléchit un 
instant, puis ajoute : « Si vous le désirez, je puis également vous céder 
une autre préparation parmi les trois qui se trouvent ici. » Il souffle sur 
l'épaisse couche de poussière qui recouvre trois flacons colorés et les pose 
devant lui. «Malheureusement, j'ai oublié à quoi ils pouvaient être utiles. 
Pour cette raison, il ne vous en coûtera qu'une pièce d'or. » Quelle fiole 
voulez-vous prendre? 
La bleue? 


Allez au
48. 

La jaune ? 


Allez au
622. 

La verte? 


Allez au
494. 

Si vous n'avez pas d'argent ou préférez ne pas le gaspiller sur des objets 
dont vous ignorez l'usage,  allez au
279. 

305 
Vous sortez la lampe d'Aladin de votre sac et la frottez. Il ne se passe rien, 
car le Génie est dans l'impossibilité de sortir sous l'eau. Entre-temps, la 
pieuvre vous a assené un coup de ses tentacules venimeux. Vous perdez 2 
points de Vie. Retournez au
335
pour affronter le monstre au poignard 
ou à l'épée. 
306 
Vous débouchez le flacon et vous en versez le contenu au-dessus de votre 
tête. La fine poudre vous fait éternuer, mais vous continuez à masser vos 
oreilles. Brusquement, vos jambes se dérobent sous vos genoux. Vous 
vous affalez sur le sol boueux. Vous venez de respirer un puissant 
somnifère.  Allez au
380. 

307 
Une énorme masse blanche sort de l'obscurité, vous baignant dans un 
halo de lumière phosphorescente. Le corps monstrueux de ce 
scolopendre des profondeurs occupe presque toute la largeur du passage. 
Il se dirige vers vous avec une agilité déconcertante, en claquant des 
mâchoires et en dodelinant de la tête. Vous êtes contraint d'affronter cet 
animal gigantesque. 
CHAROGNARD DES CAVERNES FORCE : 11 VIE : 14 
Si vous êtes victorieux,  allez au
218. 

308 
Vous vous fiez à votre instinct malgré la menace du Démon. Vous ne 
flanchez pas. Au bout d'un instant, Abdul Al-Azhred éclate de rire. Il 
claque dans ses mains et le Démon du Styx se volatilise purement et 
simplement. C'était donc bien une illusion ! Vous aviez vu juste.  Rendez-

vous au
669. 

309 
Vous savez que les Gnomes sont des créatures perfides. Si Hassan Sabba 
les a emprisonnés ici, c'est qu'il y a certainement une bonne raison à cela 
! Vous décidez de les laisser à leur sort, d'autant plus que le forgeron 
pourrait revenir d'un instant à l'autre. Vous vous détournez, et leurs 
plaintes se transforment vite en insultes et en cris haineux. Au moment 
où vous posez la main sur la poignée de la porte, vous remarquez un 
panneau de bois sur le côté. Un trousseau des clefs y est accroché, ainsi 
que la clef des chaînes qui retiennent les Gnomes. Le trousseau comporte 
trois clefs : l'une en pierre verte, sans doute du jade, la seconde en 
bronze, la troisième faite d'un métal inconnu. Vous pouvez prendre ces 
clefs avant de quitter la forge ( allez au
281) ou sortir directement pour 
reprendre vos explorations ( allez au
336). 

310 
Votre champion vient de perdre la partie. Vous tempêtez intérieurement 
d'avoir eu aussi peu de chance. L'apprenti-sorcier tend une main avide, et 
vous lui cédez à contrecœur l'un de vos objets magiques ou potions (rayez 
cela de la liste de vos possessions). Estimant que ce divertissement 
inutile vous a coûté assez cher, vous décidez de quitter la salle de 
récréation un peu trop remplie de gardes.  Allez au
185. 

311 
Le matin venu, vous chevauchez à travers Saint-Jean-d'Acre jusqu'à la 
sortie de la ville. Sur votre passage, les gens s'arrêtent. Certains vous 
saluent bas, d'autres vous jettent des regards noirs. Vous arrivez bientôt 
aux portes de la ville où les gardes, un peu étonnés de vous voir en arrière 
de la troupe du roi Richard, vous souhaitent bonne route. La ville se fait 
de plus en plus lointaine. Peu après, vous arrivez à une bifurcation. La 
route se sépare en deux chemins distincts avant de s'enfoncer dans la 
plaine d'un côté et dans les collines de l'autre. Prendrez-vous la voie qui 
va : 
A gauche vers les collines ? 





Rendez-vous au
286. 

A droite dans la plaine rocailleuse ? 


Rendez- vous au
85. 

312 
Au moment où vous faites irruption dans la salle, quatre Hommes- Rats 
se précipitent vers une porte au fond de la pièce qui se verrouille 
immédiatement derrière eux. Ne craignant pas que l'on puisse venir en 
aide à vos trois adversaires restants avant que vous ayez le temps de les 
anéantir, vous engagez le combat. Vous affrontez les Hommes-Rats 
séparément. 


PREMIER HOMME-RAT 
FORCE : 8 VIE : 12 
SECOND HOMME-RAT 
FORCE : 6 VIE: 10 
TROISIEME HOMME-RAT 
FORCE : 7 
VIE : 10 
Si vous êtes vainqueur,  allez au
284. 

313 
Vous avancez doucement, mais vous perdez pied après quelques pas. 
Vous avez mal jugé la force du courant et le flux de la rivière vous 
entraîne. Un caillou roule sous votre pied : vous tombez dans un trou 
profond. Le poids de l'armure vous empêche de refaire surface. Vous avez 
beau vous débattre, l'oxygène contenu dans vos poumons s'épuise vite et 
vous n'aurez pas suffisamment de temps pour vous libérer de votre 
cuirasse. Les dernières bulles d'air s'échappent de vos lèvres exsangues. 
Votre cadavre boursouflé ne remontera jamais à la surface... Votre 
aventure s'achève ici. 
314 
Votre œil aguerri a reconnu un objet ouvragé entre les mottes de terre. 
Vous tendez la main pour l'arracher au monticule, mais à cet instant le 
sol s'effrite soudain tout autour de vous et votre monture se cabre en 
poussant un violent hennissement. Vous devez vous cramponner pour ne 
pas être désarçonné. L'objet que vous convoitiez disparaît dans une 
fissure du sol. Quel est donc le motif de cette agitation? 

Lancez deux dés. Si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à 4, 


rendez-vous au
35. Si votre total est 5, 6, 7 ou 8,  rendez-vous au
152. Si vous obtenez un résultat supérieur ou égal à 9,  rendez-vous au
80. 


315 
Désirez-vous utiliser une des potions que vous a vendues l'Apothicaire? 
Laquelle? 
La bleue? 


Allez au
596. 

La jaune ? 


Allez au
479. 

La verte? 


Allez au
148. 

Si vous ne possédez aucune de ces fioles ou si vous ne voulez courir 
aucun risque inutile, tirez votre épée et  allez au
295
! 
316 
Vous devez vous attaquer au Cagoulard à mains nues. A tâtons, vous 
enfoncez les doigts dans cette masse noirâtre et visqueuse. Le contact de 
ce corps froid et collant vous donne la nausée : allez-vous pouvoir 
surmonter une telle épreuve ? Jetez un dé pour déterminer votre 
potentiel de réussite. Si le chiffre obtenu est pair,  allez au
433. Sinon, allez au
653. 

317 
L'Escargot sécrète une bave corrosive pour mieux digérer sa nourriture. 
Alors que vous vous approchez de lui, il secoue ses fléaux pour vous 
effrayer, projetant en même temps de grosses gouttes de cette substance 
opaque. Allez-vous avoir la chance de ne pas être touché avant d'engager 
le combat ? Lancez un dé. Si vous réussissez un 5 ou un 6,  allez au
456. 
Tous les autres chiffres obtenus vous envoient au
550. 


318 
Vous parvenez, au prix de gros efforts, à vous extraire du marais. 
Retranchez 3 points de Vie à votre total. En faisant preuve d'une extrême 
prudence, vous arrivez devant le kiosque  (allez au
586). 

319 
Le chiffre obtenu représente le nombre de points de Vie que vous perdez 
à cause des brûlures de venin. Vous continuez de longer la berge ( allez au

287). 

320 
« Tu trouveras la demeure de Shawar en allant dans cette direction 
pendant encore deux cents mètres, étranger », vous dit-il en montrant du 
doigt le chemin à suivre. Vous le remerciez de ses indications et vous 
vous éloignez de la patrouille.  Allez au
351. 

321 
Dès qu'il commence à tourner sur son axe, le globe dégage une lumière 
aveuglante et changeante. Vous vous protégez les yeux, et vous pouvez 
entendre le bruit mou que font les corps des Hommes-Rats en s'écroulant 
sur le sol. L'effet du globe hypnotique est foudroyant.  Allez au
231. 

322 
Un peu ahuri, l'Orque se retourne pour chercher du regard cet hypo-
thétique prisonnier. Avant qu'il n'ait compris votre manœuvre, vous 
sortez votre poignard et le frappez à la nuque. Pour mettre fin aux jours 
d'un pareil tortionnaire, vous ne devez pas avoir d'hésitation !  Allez au

62. 



323 
Pendant que la statue se met pesamment en marche, vous discernez au 
milieu de sa poitrine un emplacement taillé dans un bloc de jade massif. 
Il semble s'agir d'une serrure. Vous comprenez que la clef de jade que 
vous détenez s'encastre là, probablement pour arrêter la statue. A chaque 
fois que vous remporterez un assaut au cours du combat, vous déduirez 
normalement les dommages infligés à votre adversaire. Mais vous 
lancerez les dés une seconde fois. Si vous jetez un 11 ou un 12, cela 
signifiera que, profitant d'un coup heureux, vous avez réussi à enfoncer la 
clef de jade au centre de la poitrine de Thalos. Aussitôt la statue 
s'immobilisera et vous considérerez le combat comme fini.  Vous vous 

rendrez alors au 149. Pour le moment, la statue vivante s'avance vers 
vous à grands pas, ses bras fendant l'air. Retournez vite au
503
livrer bataille ! 
324 
Vous tirez votre propre épée et vous vous préparez à lancer un défi au 
gigantesque garde, mais vous n'en avez pas le temps. Celui-ci se rue sur 
vous en hurlant, les yeux fous ! 
GARDE DE LA FORTERESSE 
FORCE : 8 VIE : 12 
Après le premier assaut,  rendez-vous au
83. 


325 
Après une tournée supplémentaire, les gardes s'éclipsent. Le plus ivre 
des cinq reste à la traîne. Allez-vous les suivre très vite ( allez au
540) ou 
bien attendrez-vous un moment avant de leur emboîter le pas ?  Allez au

210. 

326 
Grâce à ce tapis magique, vous vous sentez capable de tout ! Il vous 
paraît superflu de vous arrêter à la hauteur de la tour de garde alors que 
vous pouvez sans doute monter directement au sanctuaire de Hassan 
Sabba. Mais au moment où vous commandez à votre tapis de s'élever 
encore, celui-ci se cabre et devient mou, comme s'il perdait tout pouvoir 
magique. Vous tombez de près de dix mètres de haut ! Cette chute serait 
mortelle, mais par chance un auvent déployé sous une fenêtre de la tour 
amortit votre chute et vous glissez dans le sable. Vous vérifiez avec 
anxiété que personne ne s'est aperçu de votre maladresse. La chute vous 
a tout de même secoué : ôtez 3 points de Vie de votre total. Vous ramas-
sez à la hâte le tapis tombé à quelque distance. Allez-vous à présent 
remonter à la hauteur de la tour ouest  (allez au
512) ou refaire une tenta-
tive en direction du donjon du Vieux de la Montagne  (allez au
242) ? 
327 
Vous arrivez à la lisière de la forêt. Devant vous, un pont de bois enjambe 
une large rivière aux eaux claires et profondes. La rive opposée est 
partiellement noyée dans un épais brouillard qui s'opacifie vers la droite 
du cours d'eau.  Allez au
260. 

328 
Si vous n'avez pas pensé à emporter une torche, vous perdez 1 point de 
Force jusqu'à votre retour à la surface. Vous avancez avec précaution, 
mais vous réalisez, en atteignant le bout du tunnel, que vous êtes dans un 
cul-de-sac. Vous vous trouvez devant un mur... Non, pas tout à fait. Vous 
sentez un levier sur votre gauche. L'humidité qui règne dans le puits a 

rendu la corde poisseuse. Vous ne pouvez plus remonter et vous diriger 
vers la Forteresse. Que décidez-vous ? 
Essayer de faire bouger le levier et voir ce qui se passe ( allez au
415) ? 
Rebrousser chemin et poursuivre votre descente dans le puits ( allez au

69) ? 
329 
Vous prévenez le magicien de votre entrée impromptue et vous vous 
excusez à voix basse, précisant que vous ne cherchiez nullement à 
troubler ses études. Il lève vers vous un regard malicieux. «Crois-tu que 
j'aie ignoré ta présence, voyageur? Je ne suis pas le grand mage Abdul Al-
Azhred pour rien. Et ne me dis pas non plus que le destin n'a rien eu à 
voir dans ton arrivée chez moi. Quelle est donc la raison de ta présence 
dans la Forteresse d'Alam uth ?» Allez-vous : 
Tout lui dire de votre quête?  Allez au
34. 

Lui cacher votre but en utilisant une ruse? Allez au
193. 

330 
L'un des lépreux, un homme famélique aux ongles longs et sales, au 
visage atrocement déformé, vous mord sauvagement. Vous le repoussez 
d'un coup d'épée, mais trop tard ! Sa maladie s'infiltre sous votre peau : 
vous venez de contracter la lèpre. Il faudra vite veiller à vous en guérir, 
sinon ce mal vous sera fatal.  Rendez-vous au
74
pour terminer ce 
combat, et gardez ceci en mémoire. 

331 
Les Lutins poussent des oh ! Et des ah ! Admiratifs en entendant le mot « 
apothicaire ». Ils considèrent votre savoir comme nettement supérieur au 
leur et vous laissent errer dans le jardin botanique à votre guise. Le seul 
problème est que vous êtes presque totalement ignorant en ce domaine. 
Vous décidez donc de poursuivre votre route ( allez au
203). 

332 
Le Fakir sort de la réserve prudente qu'il avait adoptée durant cet épisode 
dangereux. « Merci, mon ami. Rarement j'aurai rencontré une âme aussi 
généreuse que la tienne. Je me doute bien que ta présence ici est le fait de 
forces supérieures. Aussi te laisserai-je partir sans plus t'ennuyer avec 
mes histoires. Cependant, permets-moi de te faire don d'un de ces secrets 
qui me valurent ma réputation à travers l'ancien monde. » Le Fakir 
fouille dans un coffre dissimulé au fond de sa masure, et en retire un 
rouleau de corde d'aspect anodin. «Cette corde n'est pas magique, ami, 
mais lorsque tu en auras besoin, elle grimpera vers le ciel, toute droite et 
aussi solide que la barre de fer la plus résistante. Tu n'auras qu'à 
murmurer ces paroles secrètes... » Et le vieux Fakir se penche pour 
chuchoter à votre oreille une formule cabalistique qui vous permettra de 
faire s'élever la corde. Ajoutez la corde enchantée à vos autres 
possessions. «A présent, au revoir, mon ami, vous dit à regret le Fakir. Et 
bonne chance dans ton entreprise. » Vous le quittez en le remerciant 
chaleureusement.  Allez au
41. 


333 
Vous espérez que les sens du Hachchachin sont suffisamment émoussés 
pour que vos balbutiements pour lui semblent une réponse valable. Vous 
grommelez quelque chose au sujet d'une affaire urgente dans la 
Forteresse. Prêtant peu d'attention à vos paroles, le garde vous propose 
de vous joindre à lui et vous tend son narguilé. Ne sachant trop quoi 
faire, vous acceptez et inspirez une longue bouffée du contenu du 
narguilé. Tout à coup, la pièce est plongée dans un brouillard rose pareil 
à des toiles d'araignée. Sons et couleurs vous semblent amplifiés à 
l'extrême. Vous regrettez amèrement d'avoir accepté l'offre du garde. 
Vous perdez 3 points de Force pour votre prochain combat uniquement. 
Plus grave encore, l'usage de vos sens est perturbé. Vous devrez choisir 
au hasard le déroulement de vos trois prochaines actions. Vous lancerez 
un dé. Si deux choix s'offrent à vous, un chiffre impair vous obligera à 
prendre le premier, un chiffre pair le second. Si trois choix s'offrent à 
vous, 1 ou 2 vous obligeront à prendre le premier, 3 ou 4 le second, 5 ou 6 
le troisième. Au bout de trois décisions, vous recouvrez vos esprits et 
retrouvez du même coup votre capacité de choisir librement le cours de 
vos actions. Pour l'instant, vous décidez de quitter la salle d'armes. Votre 
compagnon s'est endormi et ronfle sur le sol. Deux portes s'ouvrent au 
fond de la pièce. Laquelle allez- vous emprunter? 
Celle de gauche?  Allez au
73. 

Celle de droite?  Allez au
89. 

334 
Vous marchez en suivant le bord du bassin, contemplant les paisibles 
fontaines de marbre. Votre regard fouille l'eau pour essayer de voir ce 
qu'est l'objet brillant, mais il est trop bien recouvert par le sable et vous 
ne parvenez pas à en apprendre davantage sur la nature de cet objet. 
Tandis que vous marchez, l'impression étrange d'être observé s'empare 
de vous. Vous faites une brusque volte- face vers le bassin. Il vous semble 
apercevoir un œil énorme au fond du bassin, qui se referme dès que vous 
vous tournez de son côté. Mais peut-être cette vision fugitive n'était-elle 
qu'une illusion d'optique? Qu'allez-vous faire à présent? 
Plonger dans le bassin? 











Allez au
429. 

Essayer d'attraper l'objet avec votre épée? 

Allez au
221. 

Quitter le jardin et explorer un des couloirs ? Allez au
373. 

335 
Vous êtes déséquilibré par ce soudain retournement de situation et 
chancelez. Vous tombez dans le bassin et la pieuvre tente de vous attirer 
vers son bec venimeux. Si vous avez une dague ou un poignard, allez au

531. Si vous pensez qu'un des objets parmi votre équipement peut vous 
aider,  allez au
18. Sans quoi, il vous faudra affronter la pieuvre en 
divisant par deux vos points de Force, car vous combattez sous l'eau. 
PIEUVRE VENIMEUSE FORCE : 16 VIE : 6 
AJUSTEMENT DOMMAGES : + 1 
Pour chaque 6 que vous lancez au cours du combat, ôtez immédiatement 
2 points de Force au poulpe : vous avez réussi à arracher l'un de ses 
tentacules. Cependant, si vous ne triomphez pas de ce monstre en trois 
assauts au plus, vos poumons cèdent sous le manque d'oxygène et vous 
mourez noyé. La pieuvre dévorera votre cadavre. Si vous remportez ce 
combat,  rendez-vous au
243. 

336 
Décidez-vous de continuer votre exploration du couloir ouest  (allez au

123) ou préférez-vous, si vous ne l'avez déjà fait, explorer le couloir est 



(allez au
189) ? A moins que vous ne préfériez-vous rendre dans le jardin 
au cas où vous ne l'auriez pas encore examiné  (allez au
113)? 

337 
Vous sortez le poison d'Abdalsan et vous vous demandez comment 
l'utiliser de si loin. Si vous avez un arc et des flèches ou deux poignards 
de jet, vous enduisez la pointe de ces armes du poison et lancez vos 
projectiles sur les deux gardes. Rayez ce que vous avez utilisé de votre 
équipement. L'effet est instantané et les Hachchachins s'écroulent sans 
un souffle.  Allez au
474. Si vous n'avez ni arc et flèches ni poignards, 


retournez au
298
et choisissez une autre solution, car le poison ne vous 
sert à rien dans cette situation. 
338 
Les murs de la maison sont recouverts d'une épaisse couche de peinture 
jaune, écaillée par endroits et délavée par les intempéries. Elle dégage 
une odeur fortement musquée qui vous est inconnue. Vous observez 
longuement les signes cabalistiques au-dessus de la porte, mais leur 
signification vous échappe. Vous poussez la porte doucement, et observez 
l'intérieur de la pièce. Des cadavres de chauves- souris pendent du 
plafond, les ailes déployées. Les murs sont recouverts d'étagères 
regorgeant de vieux grimoires moisis, de parchemins effrités, de fioles et 
de pots mystérieux. Vous venez de pénétrer dans la demeure de Shawar 
le Magicien. Transportez-vous un parchemin confié par un ermite? Si 
oui,  allez au
437. Dans le cas contraire,  allez au
249. 



339 
Vous avancez sans même oser respirer jusqu'à la silhouette voûtée du 
mage au crâne chauve et aux yeux étranges qui annote sans sourciller un 
grimoire séculaire. L'homme ne semble pas encore vous avoir remarqué, 
tout captivé par ses études. Qu'allez- vous lui raconter? 
Si vous décidez de lui demander de vous donner un sort,  allez au
252. 

Si vous décidez de lui expliquer votre quête, allez au
184. 

340 
Vous avancez avec précaution dans un boyau étroit. Une humidité 
crasseuse ruisselle des parois. Soudain, vous entendez des cris derrière 
vous. Immédiatement sur vos gardes, vous vous retournez. Trois 
Hommes-Lézards vous foncent dessus, l'air menaçant. Ils tirent de larges 
épées de leurs fourreaux. Damnation ! Vous aviez oublié que vous 
possédiez maintenant l'apparence de leurs ennemis héréditaires. Vous 
dégainez votre arme, et affrontez ces trois agresseurs séparément : 
PREMIER HOMME-LEZARD 
FORCE : 7 
VIE : 10 
SECOND HOMME-LEZARD 
FORCE : 8 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-LEZARD FORCE : 8 VIE : 12 
Si vous sortez victorieux de cette attaque surprise,  allez au
453. 

341 
Vous avancez avec circonspection. Devant vous, une traînée luisante 
large d'environ un mètre disparaît dans le sous-bois. Si vous choisissez de 
découvrir où elle va,  allez au
289. Sinon,  allez au
634. 

342 
« Ton caractère me plaît, reprend Hassan Sabba, mais je dois m'assurer que tu 
es bien digne de réaliser ta quête du bonheur éternel. Réponds à cette énigme, 
et je verrai ce que je peux faire pour t'aider : "Trois tomes d'un ouvrage sont 
posés verticalement côte à côte sur une étagère. L'épaisseur totale de chaque 
livre est de 10 centimètres. Un ver se fraie un chemin à travers les feuilles de 
papier. Il commence à la page 1 du premier volume pour s'arrêter à la dernière 
page du troisième. En sachant que la couverture de chaque livre est épaisse de 
2 millimètres, dis- moi quelle distance a parcourue le ver dans son œuvre 
destructrice..." 
Calculez cette distance en millimètres et, en fonction du résultat, allez à 
la référence correspondante. Si le texte n'a aucun sens, vous vous êtes 
trompé. Recommencez ! Si vous ne trouvez pas la bonne solution,  allez 

au
142. 

343 
Votre instinct vous dit qu'il n'est peut-être pas très sûr de délivrer ces 
Gnomes. Si Hassan Sabba les a enfermés ici, c'est certainement pour une 
bonne raison, outre le talent particulier de ce peuple pour confectionner 
des objets magiques. Vous vous rappelez le sort de lecture dans la pensée 
des Gnomes que vous a donné le mage dans la bibliothèque et décidez de 
l'employer. Vous voyez que vous avez eu raison de vous méfier. Les 
pensées de ces créatures révèlent qu'elles comptaient vous assassiner et 
vous détrousser une fois que vous les auriez libérées ! Vous éclatez de 
rire, content d'avoir échappé à ce piège. Vous laissez les Gnomes à leur 
sort, mais en sortant de la forge sous leurs cris haineux, vous remarquez 
un panneau de bois près de la porte. Un trousseau de clefs y est accroché, 
ainsi que la clef des chaînes qui retiennent prisonniers les Gnomes. Ce 
trousseau comporte trois clefs : l'une est en pierre verte, sans doute du 
jade, la seconde en bronze, la troisième faite d'un métal inconnu. Vous 
pouvez prendre ces clefs avant de quitter la forge ( allez au
281) ou sortir 
directement pour continuer vos explorations ( allez au
336). 

344 
Vous remarquez une cavité au pied de l'arbre, entre deux grosses racines. 
Vous plongez la main à l'intérieur et, ô surprise, vous découvrez une 
paire de babouches. Vous vous demandez qui a bien pu les ranger ici, 
mais vous avez déjà rencontré tant de choses bizarres autant qu'étranges 
depuis votre départ de Saint-Jean-d'Acre que vous les rangez dans votre 
sac sans vous poser trop de questions et poursuivez votre exploration du 
jardin  (allez au
434). 

345 
Ali Baba semble désappointé. « Seigneur étranger, vous déclare-t-il, 
prends garde aux mystères de l'Orient car ils sont parfois pleins de 
traîtrise. Quant à la route que tu dois suivre, la voici : au second embran-
chement que tu trouveras, je te conseille d'emprunter le petit chemin qui 
oblique vers la gauche. Ainsi tu parviendras où tu dois arriver. » Vous le 
remerciez de son avertissement et, en cherchant à comprendre le sens de 
ses dernières paroles, vous vous remettez en route.  Allez au
58. 

346 
Devant votre acharnement farouche à ne pas vous laisser dévorer, la 
Drosera abandonne. Votre cheville est légèrement endolorie, mais vous 
pouvez continuer votre chemin sans problème ( allez au
198). 

347 
Vous vous tenez à distance respectueuse de l'animal diabolique qui 
claque des mâchoires dans votre direction et vous jette des regards 
haineux. Vous inspectez rapidement le chenil... mais, à cet instant, un 
claquement sec retentit ! Un des maillons faibles de la chaîne qui retenait 
prisonnier le Dogue de l'Enfer vient de céder sous les assauts furieux du 
monstre. Il se jette sur vous ! Préparez-vous à vendre chèrement votre 
peau. 
DOGUE DE L'ENFER FORCE : 10 VIE : 12 
Si vous préférez tenter d'utiliser contre l'animal un des objets que vous 
avez acquis chez Abdalsan l'Apothicaire,  rendez-vous au
650.  Si vous 
combattez à l'épée et réussissez à vaincre le Dogue,  rendez-vous au
488. 


348 
Heureusement, les gardes ne se sont pas donné la peine de vous enlever 
votre épée et votre sac. Vous tirez de ce dernier la lampe magique 
d'Aladin et la frottez contre votre manche. Aussitôt le majestueux Génie 
de la lampe apparaît. 
A son regard affable, vous savez qu'il vous aidera. Vous retrouvez l'espoir. 
« Bonjour chez toi, gentil seigneur, fait le Génie. Tu es mon maître et je 
peux t'accorder un souhait. Que me demanderas-tu?» Allez-vous 
demander au Génie : 
Comment arriver à Shangri-La ? 





Allez au
209. 

De vous sortir de cette maudite oubliette? 

Allez au
110. 

Le moyen d'atteindre le Vieux de la Montagne?  Allez au
413. 

349 
Le lieutenant désigne du doigt une ruelle. «L'échoppe d'Abdalsan se 
trouve à environ deux cents mètres dans cette direction, étranger. A 
proximité de l'auberge...» Vous le remerciez de ses indications et vous 
empruntez le chemin qu'il vous montre. Allez au
610. 

350 
« Tout droit, vous répond-il, à deux cents mètres d'ici. C'est la maison qui 
se trouve entre la boutique de l'Apothicaire et l'auberge. Mais pourquoi 
désirez-vous visiter un magicien?» Vous ignorez sa question. Vous 
bâillonnez le garde pour éviter qu'il appelle à son secours et vous 
l'abandonnez dans un recoin sombre. Vous partez voir Shawar (allez au

351). 

351 
Vous arrivez sur une place qui doit paraître grande à cette modeste 
bourgade. Un bouquet d'arbres rachitiques en occupe le centre, les 
racines baignant dans une mare d'eau boueuse. Immédiatement, trois 
maisons attirent votre attention : une boutique d'Apothicaire encore 
ouverte, une maison d'apparence mystérieuse avec un panneau au-
dessus de la porte où sont gravés des signes cabalistiques, et une haute 
habitation de deux étages, plongée dans un noir total, et située à l'écart 
des autres constructions qui bordent la place. Des demeures avoisinantes 
vous parviennent les bruits habituels de ménagères à leurs fourneaux. 
Que décidez-vous? 


Aller rendre visite à l'Apothicaire? 








Allez au
610. 

Découvrir ce qui signifient les signes magiques? 


Allez au
338. 

Explorer la maison énigmatique ? 








Allez au
581. 

Ou bien préférez-vous vous reposer à l'auberge? 


Allez au
223. 

Ou quitter le village ? 














Allez au
612. 

352 
Vous continuez d'attendre. Au bout d'un moment, vous sentez que vous 
êtes en train de vous couvrir de ridicule. Que vous faut-il donc de plus 
pour aller affronter Thalos ? Assez tergiversé !  Rendez-vous 

immédiatement au
503. 

353 
Vous réfléchissez un instant et décidez que jouer le jeu servira au mieux 
votre cause. Cependant, vous ne pouvez parier que si vous possédez 5 
pièces d'or ou davantage. Sinon,  retournez au
28
et faites un autre choix. 
Si vous avez de l'or, parierez-vous avec un apprenti-sorcier ( allez au
76) 
ou un sergent de la garde ( allez au
603) ? 

354 
En collant l'oreille à la porte marquée d'une serre d'oiseau, vous entendez 
un concert de cris aigus. Vous entrebâillez la porte et découvrez la volière 
de la Forteresse. Des milliers d'oiseaux volent en liberté ou dorment dans 
des cages d'or ciselé. Leurs chants pourtant mélodieux se mélangent en 
une gigantesque cacophonie à la limite du supportable. Allez-vous 
refermer la porte et diriger ailleurs vos pas ( allez au
336) ou entrer avec 
précaution ( allez au
578)? 

355 
Vous décidez de viser l'œil du monstre avec votre poignard de jet. Lancez 
deux dés. Si vous faites 10 ou moins,  allez au
214. Si vous faites 11 ou 12, 


allez au
71. 

356 
Alors que vous alliez quitter la pièce, votre regard s'arrête sur les plats 
encore fumants sur la table. Votre périple dans le souterrain vous a 
fatigué et votre estomac commence à crier famine. Voulez-vous dévorer 
en quelques bouchées un de ces fruits alléchants (allez au
605) ? Ou bien 
sortez-vous le plus vite possible  (allez au
360). 

357 
Le sentier s'arrête devant un mur haut et lisse. Il est impossible 
d'escalader la muraille qui entoure le jardin de la Forteresse d'Alamuth. 
Vous rebroussez chemin. Voulez-vous partir sur votre gauche  (allez au

179) ou bien vous diriger vers le kiosque (allez au
54) ? 

358 
Un goût amer, mais pas réellement désagréable, vous emplit la bouche. 
Vous gagnez 1 point de Vie. Mais vous êtes instantanément pris de 
vertiges, la tête vous fait atrocement mal. Portez-vous un casque ? Si oui, 

allez au
20. Autrement,  allez au
188. 

359 
Vous sortez avec l'aubergiste afin qu'il puisse examiner votre monture. 
«Je vous l'achète contre le prix de votre dîner et d'un lit pour la nuit. A 
prendre ou à laisser... » Si vous acceptez,  allez au
164. Si, au contraire, 
vous croyez qu'il cherche à vous voler, vous pouvez soit retourner à 
l'auberge et payer votre repas ( allez au
98), soit chercher d'autres 
dispositions pour la nuit ( allez au
612). 

360 
Inutile de refaire en sens inverse le chemin déjà parcouru ; vous partez 
sur votre droite. Au bout de quelques minutes, vous arrivez à hauteur 
d'une porte bardée de métal. Les ferrures en sont massives et solides. 
Vous vous approchez : des mots sont gravés dans le bois. La description 
du trésor peut-être enfermé de l'autre côté... 
« Priez et lamentez-vous, créatures des rats et des lézards, 
Qu'un jour proche entre vos peuples cette guerre cesse ; 
Les deux clefs d'argent alors seront nécessaires, Car derrière cette porte 
commence la voie de la délivrance et du départ. 
HASSAN SABBA. » Vos rêves de richesse s'évanouissent. Vous réfléchissez 
tout de même sur la signification du message. En un éclair, le sens en 
devient évident : le chemin qui mène dans la Forteresse se situe derrière 
cette porte ! Vous remarquez deux serrures superposées. « La clef 
d'argent au cou de l'Homme-Lézard ! » Comment ne pas y avoir songé 
plus tô t? Avez-vous pensé à l'emporter? Si c'est le cas,  allez au
150. 
Sinon, retournez la chercher ( allez au
545). 


361 
Vous venez d'acquérir un globe d'hypnotisme. En le faisant pivoter sur 
son axe, son éclat plongera tous ceux qui se trouveront en face de vous 
dans une profonde léthargie. Mais prenez garde à fermer les yeux à ce 
moment-là ! Vous remerciez Shawar pour son somptueux cadeau.  Allez 

au
208. 

362 
La poudre jaune est un puissant somnifère. A peine en avez-vous respiré 
que vous vous endormez comme une masse. La langue râpeuse vous 
attire peu à peu vers la gueule béante qui n'aura aucun mal à vous avaler. 
Un vrai festin de roi... encore que la Drosera aura quelques difficultés à 
digérer votre cuirasse ! Décidément, la viande en conserve n'est pas son 
fort... Votre aventure s'achève ici. 
363 
«Je viens interroger le prisonnier qu'on a amené ce matin ! Lancez- vous 
à l'Orque bestial. Conduis-moi à lui, je te l'ordonne!» Votre ruse va-t-elle 
réussir? Lancez deux dés. Si vous faites 8 ou moins,  rendez- vous
322.  Si 
vous faites 9 ou davantage,  rendez- vous au
470. 




364 
D'énormes Crapauds grisâtres, couverts de pustules, surgissent des 
interstices entre les branches. Ils sont si nombreux que vous ne parvenez 
pas à les dénombrer. Soudain, vous ressentez une vive brûlure à la main 
droite. Une goutte de venin crachée par un Crapaud vous corrode 
l'épiderme. Il est temps de fuir cet endroit. Jetez un dé pour savoir si 
vous avez pu échapper à la bave acide des Crapauds. Si le chiffre obtenu 
est inférieur ou égal à 4,  allez au
319. Sinon,  allez au
571. 

365 
Vous débouchez le flacon en hâte et vous aspergez la bête de son contenu. 
Presque immédiatement, l'Araignée stoppe sa progression meurtrière. 
Elle ne vous fera aucun mal ! L'insecte se hisse sur son fil et disparaît 
entre les branches. Tout en jetant de temps à autre un coup d'œil furtif 
derrière vous, vous reprenez votre chemin 
( allez au
327). 

366 
Vous vous avancez avec prudence dans les ténèbres. Le sang qui coule 
des blessures du Charognard a rendu le sol glissant. Brusquement, vous 
pivotez sur place. Vous avez cru entendre quelque chose derrière vous. 
Indiscutablement, le même bruit de cliquetis osseux et de frottement 
rêche avance dans votre direction. La hargne de votre combat a attiré la 
femelle du scolopendre des profondeurs. Vous vous mettez à courir, mais 
toute fuite est inutile. Vous êtes acculé et le Charognard avance toujours. 
Votre agonie sera douloureuse... mais brève. Votre aventure s'arrête ici. 


367 
Un léger vertige ne vous a troublé qu'un court instant. Le contrepoison 
est efficace : vous pouvez reprendre le combat avec une ardeur retrouvée. 
Vous êtes désormais immunisé contre le venin de l'Araignée géante. 


Retournez au
611. 

368 
D'un mouvement tournant, l'Escargot vous a acculé contre le tronc d'un 
arbre. Vous n'avez pas la possibilité de fuir et vous devez attaquer le 
monstre, armé de votre seule épée. 
ESCARGOT- 
MOISSONNEUR 
FORCE: 13 VIE: 15 
AJUSTEMENT DEGATS : + 1 
Lancez un dé pour déterminer le nombre de fléaux que vous réussissez à 
lui trancher dès le début du combat. Au cours de l'affrontement, 
considérez que vous venez de couper un fléau à chaque 6 que vous 
réussissez. A chaque appendice inutilisable, l'Escargot perd 2 points de 
Vie. 

Lorsque vous aurez réduit l'Escargot à 3 points de Vie ou moins,  allez au

663. Si vous l'avez déjà tué ou si vous préférez abréger ses souffrances, 
vous regagnez le chemin dont vous vous êtes écarté ( allez au
634). 

369 
Enfin vous voilà devant votre but. La Forteresse mérite bien son nom : 
Alamuth-le nid d'aigle ! Perché contre le flanc à pic d'une montagne quasi 
inaccessible, défendu par des gardes féroces, voici donc le sanctuaire du 
vénérable Hassan Sabba ! Le chemin par lequel vous grimpez mène à la 
grande porte de la Forteresse. Ses doubles battants renforcés de lourdes 
barres de fer forgé vous paraissent impossibles à franchir autrement 
qu'en passant par le poste de garde où veille un cerbère attentif. Une 
haute muraille faite de moellons énormes ceinture la Forteresse. Si vous 
avez obtenu un renseignement utile chez Abdalsan l'Apothicaire,  allez au

215. Sinon, trois solutions s'offrent à vous : 
Marcher jusqu'à la porte de la Forteresse et exiger qu'on vous laisse 
entrer.  Allez au
530. 

Utiliser votre anneau d'invisibilité (si vous en avez un !).  Allez au
508. 

Éviter le poste de garde et longer la muraille dans l'espoir de découvrir 
une autre entrée. 

Allez au
9. 


370 
Dès qu'ils aperçoivent l'éclat de votre lame, quatre des Hommes- 
Lézards s'engouffrent dans une ouverture dissimulée dans le fond de la 
pièce. Sans doute pour aller chercher du secours... Néanmoins vous jugez 
avoir tout le temps nécessaire pour éliminer les trois adversaires qui vous 
font face. Vous devez les combattre individuellement : 
PREMIER HOMME-LEZARD 
FORCE : 8 VIE : 12 
SECOND HOMME-LEZARD 
FORCE : 6 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-LEZARD 
FORCE : 7 
VIE : 10 
Si vous remportez le combat, après les avoir tués tous les trois, vous 
arrachez la clef au cou du chef et vous vous dirigez vers le territoire des 
Hommes-Rats. Si vous trouvez la seconde clef, vous aurez ainsi accès au 
chemin qui mène à l'intérieur de la Forteresse d'Alamuth  (allez au
53). 

371 
Vous glissez l'anneau à votre doigt. Un halo bleuté baigne votre corps, le 
rendant invulnérable aux illusions et aux êtres non charnels. Le Spectre 
qui vous dévisageait avec une hideuse grimace explose en mille particules 
qui s'évanouissent dans les airs. Allez au
564. 

372 
Vous ressentez immédiatement un choc métabolique d'une violence 
phénoménale. Vous vacillez, vous vous tenez l'estomac pour éviter de 
vomir. Lorsque vous rouvrez les yeux, vous regardez vos mains avec 
stupeur ! Elles ont retrouvé leur aspect naturel... Vous vous tâtez le corps, 
le visage : vous êtes à nouveau un être humain !  Allez au
269. 

373 
Vous faites à nouveau face à la tour centrale, derrière les colonnes du 
jardin. Allez-vous prendre le couloir est sur votre droite ( allez au
189) ou 
le couloir ouest sur votre gauche ( allez au
123) ? 

374 
Vous lancez la petite boîte sur le tronc de l'Arbre étrangleur. La poudre 
verte s'éparpille sur le sol entre les racines. L'effet ne se fait pas attendre : 
l'écorce devient sèche et cassante, les feuilles brunissent et tombent à un 
rythme accéléré, les lianes se recroquevillent, privées de sève nourricière. 
L'Arbre étrangleur ne fera jamais plus de victimes... Allez au
344. 

375 
Vous lancez la poudre dans la gueule béante de la Drosera. Immédia-
tement, la langue qui vous enserrait la cheville lâche prise. La peau se 
racornit, prend une couleur de cendre. La plante perd son éclat lustré, se 
couvre de flétrissures brunâtres. Tout en massant votre cheville encore 
douloureuse, vous reprenez votre chemin ( allez au
198). 

376 
Vous lancez vos projectiles sur les deux gardes qui s'écroulent sans un cri. 
Vous remerciez le Seigneur d'avoir fait mouche par deux fois !  Rendez-

vous au
474. 

377 
Vous vous apprêtez à contourner le camp. Avez-vous l'anneau d'invi-
sibilité que vous a offert l'ermite ? Si oui, allez au
535. Dans le cas contraire,  allez au
504. 


378 
La ruelle est sombre et très étroite. Vous avancez en restant sur vos 
gardes, la main sur le pommeau de votre épée, craignant à tout moment 
de vous faire attaquer. Devant vous, la rue n'est que ténèbres. Soudain un 
cri retentit dans l'obscurité, immédiatement suivi de grognements 
étranges. Que faites-vous ? Vous avancez au-devant des bruits ( allez au

207) ? Ou bien jugez-vous avoir rencontré suffisamment d'embûches 
comme cela sans vous jeter encore dans l'inconnu ? Vous rebroussez 
chemin pour emprunter la rue de droite ( allez au
44) ou de gauche ( allez 

au
263). 

379 
Prenant l'air d'un habitué des lieux, vous marchez d'un pas décidé 
jusqu'à la porte de la Forteresse. Deux larges battants commandés par 
une lourde serrure barrent l'entrée, tandis que deux Haschichins au 
profil d'aigle flanquent cette porte. Ils vous observent d'un œil intrigué. « 
Bien le bonjour ! Lancez-vous. Je viens aider le maître d'armes dans ses 
tâches. Il m'a fait venir de très loin pour l'assister. » Les gardes ne 
bronchent pas. « Holà, messires, ne m'entendez-vous pas?» Quelque 
chose ne va pas, tout ceci vous semble bizarre. Allez-vous tirer votre épée 
pour provoquer quelque réaction chez ces soldats impassibles ( allez au

248) ou bien jugerez-vous que cela est trop risqué ? Dans ce cas, 


retournez au
455
et choisissez une autre solution. 
380 
Vous êtes réveillé en sursaut par un violent coup de botte dans les côtes. 
Vous ouvrez les yeux, prêt à bondir pour affronter le personnage indélicat 
qui ose vous maltraiter de la sorte. Muet de stupeur, vous réalisez que 
vous êtes cerné par une troupe de gardes en armes. « Ainsi voilà celui qui 
a attaqué la patrouille », dit l'un d'entre eux. Il semble être le lieutenant 
de la bande. « Vous vous trompez, je vais tout vous expliquer », lui 
répliquez-vous. Allez au
270. 


381 
Vous jetez la fiole qui se fracasse sur le carrelage. Hélas ! Aucune vapeur 
toxique ne s'en dégage ! Vous avez brisé un flacon de colle forte : vous 
voilà bien avancé ! Vous devez attaquer les Hommes-Lézards à l'épée 
( allez au
312). 

382 
Un Homme-Lézard se retourne vers vous, intrigué par votre irruption. 
«Voilà bien longtemps qu'un être humain n'avait franchi le seuil de notre 
territoire », dit-il à ses congénères. Puis, s'adressant à vous : « Mille 
salutations, noble voyageur. Quelle affaire pressante t'amène en ces lieux 
alors que le conflit séculaire qui nous oppose aux Hommes- Rats 
redouble de violence ? Nos deux races s'affrontent depuis plusieurs 
générations, depuis si longtemps, d'ailleurs, que personne ne se souvient 
de la raison exacte de cette guerre... L'harmonie qui nous unissait a été 
détruite et le temple de nos dieux restera fermé jusqu'à la victoire des uns 
ou des autres. Le chef de chaque faction conserve précieusement l'une 
des deux clefs qui en permettent l'accès. Je te conseille de rebrousser 
chemin, voyageur, car l'unique sortie de ce souterrain débouche dans ce 
temple ! Un éboulement a condamné à jamais toutes les autres 
galeries...» Ces mots vous remplissent d'un désespoir tragique. « Mais 
tout d'abord, reprend l'Homme-Lézard, désires-tu partager notre repas?» 
Si vous acceptez,  allez au
111. Sinon,  allez au
498. 

383 
Soudain vous apercevez à l'autre extrémité du boyau étroit trois 
silhouettes grisâtres qui se dirigent vers vous. Vous n'en croyez pas vos 
yeux : l'une d'elles porte en pendentif une clef semblable à celle que vous 
venez de dérober. L'occasion est trop belle pour ne pas en profiter, mais 
vous réalisez que les Hommes-Rats ne vont pas vous confier leur 
précieux trésor uniquement pour vous faire plaisir. Vous allez devoir le 
prendre par la force. Décidez-vous : 
De dégainer votre épée pour les attaquer? 

Allez au
495. 

D'utiliser le globe de Shawar? 








Allez au
321. 

De les endormir en jouant un air de flûte? 

Allez au
268. 

De vous rendre invisible ? 








Allez au
64. 

384 
Ajoutez 2 points de Vie à votre total grâce à cette nuit de sommeil 
réparateur. Avez-vous mangé hier ? Non ? Alors effacez les 2 points que 
vous venez de gagner ! Mais assez perdu de temps comme cela ! Le 
chemin que vous devez suivre s'étire jusqu'à l'horizon et vous devez 
poursuivre votre voyage. Allez au
15. 

385 
A la seconde où ils aperçoivent l'éclat de votre lame, quatre Hommes-
Lézards se précipitent vers une porte dissimulée dans le mur du fond. 
Vous n'avez que peu de temps pour éliminer les trois créatures qui 
restent, en les affrontant séparément : 
PREMIER HOMME-LEZARD 
FORCE : 8 VIE : 12 
SECOND HOMME-LEZARD 
FORCE : 6 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-LEZARD FORCE : 7 VIE : 10 
Après avoir remporté les trois combats, vous arrachez la clef au cou du 
chef et vous fuyez pour éviter les renforts qui ne vont pas tarder à 
accourir ( allez au
466). 



386 
Vous avez l'impression d'avoir reçu un brutal coup de pied au derrière ! 
Vous perdez 2 points de Vie ! D'une poussée magique, le maître des arts 
cabalistiques que vous avez importuné vous a expédié hors de sa vue. 
Vous êtes de nouveau dans le couloir est, un peu échaudé par cette 
cuisante expérience. Allez-vous réitérer vos efforts en direction de la salle 
d'études et y rentrer à nouveau ( allez au
447) ou diriger vos pas ailleurs 
( allez au
449) ? 
387 
Vous remerciez le sage Hassan Sabba de son accueil, mais vous ne 
pouvez pas l'importuner plus longtemps. Vous décidez de retourner à 
Saint-Jean-d'Acre, et par là de regagner la verte contrée d'Albion... Votre 
quête s'arrête ici. 
388 
Jamal vous donne une grande claque dans le dos. «Je vois que tu as le 
goût des bonnes choses, ami ! » s'exclame-t-il en éclatant de rire. Sur un 
signe de votre compagnon, l'aubergiste apporte deux gobelets fraî-
chement remplis. «A ta santé, seigneur», fait Jamal en vous tendant 
votre verre. Vous trinquez de bon cœur, déjà un peu éméché, et avalez le 
contenu de votre gobelet. Soudain, la pièce semble chavirer. Votre vue se 
brouille, et le rire strident de Jamal se répercute à l'infini sous votre 
crâne, tel un écho démesuré. Vous sombrez dans l'inconscience. Votre 
première sensation est celle de la terre froide et sale contre votre joue. 
Vous ouvrez les yeux avec peine, et une terrible douleur aux cheveux vous 
secoue. Jamal s'est joué de vous ! Il a profité de votre ivresse pour vous 
droguer et vous entraîner, inconscient, dans la venelle derrière l'auberge 
où il vous a dévalisé. Toutes vos pièces d'or ont disparu ! Rayez-les de la 
liste de vos possessions. Vous voilà pauvre comme Job. Il est déjà tard, et 
vous vous apercevez que l'auberge a depuis longtemps fermé ses portes. 
Furieux de vous être laissé flouer aussi stupidement, vous remontez à 
cheval. Allez-vous : 
Essayer de trouver asile à la commanderie des Templiers ?  Rendez-vous 

au
121. 

Veiller jusqu'à l'aube et quitter directement Saint-Jean-d'Acre.  Rendez-

vous au
47. 

389 
Vous êtes offensé par les paroles acerbes de cet impertinent. Le chef des 
lépreux attend votre réaction. Qu'allez-vous faire? Si vous l'attaquez, 
craignant une ruse, allez au
501.  Si vous préférez tenter de le calmer, allez au
652. 

390 
Vous vous approchez en catimini du gros volume relié de cuir noir et 
décoré de mystérieuses enluminures, qui est posé sur la table de lecture 
la plus proche. C'est certainement un livre de magie ! Peut-être y 
découvrirez-vous quelque secret... Mais au premier coup d'œil vous 
réalisez que cet ouvrage ne vous servira à rien ! Vous ne comprenez pas 
un traître mot au langage dans lequel il est rédigé. S'agit-il d'ancien 
chaldéen, de dialecte atlante, ou d'une protection magique contre les 
regards profanes? Quoi qu'il en soit, vous n'êtes pas plus avancé. Allez-
vous à présent chercher de l'aide auprès du mage attablé à droite ( allez 

au
339) ou à celui qui étudie devant son pupitre  (allez au
42) ? 

391 
Vous sortez de votre sac la fiole de potion verte. Vous allez enfin savoir de 
quoi il s'agit ! Sans laisser au Haschichin le temps de réagir vous la lancez 
sur lui et elle se brise en petits éclats de verre. Mais rien ne se produit ! 
C'est une potion de contrôle des plantes que vous venez de gaspiller, et 
elle n'a aucun effet sur les créatures non végétales. Furieux de s'être 
laissé tromper, le Collecteur d'impôts se jette sur vous.  Rendez-vous au

22
pour le combattre. Vous perdez automatiquement le premier assaut, 
car le Haschichin vous frappe alors que vous attendez encore les effets de 
la potion ! 
392 
Quel grain de riz voulez-vous manger? Celui qui se trouve à droite (allez 

au
580), à gauche  (allez au
78) ? Les deux en même temps  (allez au

435) ? 
393 
Un peu hésitant, vous tendez la main vers le trousseau de clefs. D'un 
geste vif, vous le saisissez. Un regard circulaire à la bibliothèque calme 
vos inquiétudes : personne ne se préoccupe de vos actions. Le geste que 
vous venez de faire est sans nul doute tout à fait normal. Quelque chose 
vous dit que vous aurez l'usage de ces clefs dans très peu de temps. Vous 
sortez de la salle d'étude sans plus attendre.  Rendez-vous au
189. 

394 
Les cadavres transpercés des deux Trolls gisent sur le pont. Ces deux 
mécréants ont goûté à l'acier des croisés de Sa Majesté le roi d'Angleterre 
! Vous essuyez votre épée sur les haillons de l'un d'eux et fouillez les 
misérables. A eux deux ils n'ont que 8 pièces d'or (notez-les sur la liste de 
vos possessions) ainsi qu'une flûte de roseau semblable à celles 
qu'utilisent les Fakirs pour charmer les serpents. Vous pouvez la glisser 
dans votre sac à dos si vous le désirez (dans ce cas ajoutez-la à vos 
possessions). Si vous aviez payé votre passage sur le pont, vous récupérez 
aussi votre bien. Puis vous traversez le pont et avancez en direction du 
village.  Allez au
560. 

395 
Vous passez devant une porte bardée de métal. Intrigué, vous vous en 
approchez : des mots sont gravés dans le bois. 
« Priez et lamentez-vous, créatures des rats et des lézards, Qu'un jour 

proche entre vos peuples cesse cette guerre; Les deux clefs d'argent 

alors seront nécessaires 

Car derrière cette porte commence la voie de la délivrance et du départ 
HASSAN SABBA. » 
En un éclair, le sens de l'inscription devient évident : le chemin qui mène 
à l'intérieur de la Forteresse se situe derrière cette porte ! La race des 
Hommes-Rats est en guerre avec celle des Hommes-Lézards, aussi 
bizarre que cela puisse paraître, et chaque peuple possède une des deux 
clefs qui permettent d'ouvrir les serrures superposées que vous voyez à 
hauteur de poitrine. La clef que vous venez d'arracher au cou de 
l'Homme-Rat ! Vous l'essayez immédiatement : elle tourne dans la 
serrure du haut. Mais comment allez-vous trouver celle des Hommes- 
Lézards? Avec cette idée en tête, vous décidez d'explorer ce souterrain 
( allez au
340). 


396 
Vous plongez, l'épée à la main, pour affronter le monstre. Le choc est 
rude : la pieuvre était aussi préparée que vous ! Mais vous connaissez son 
point faible ! Son œil unique : vous parviendrez à le transpercer, au cours 
du combat, si vous réussissez un double, portant un coup mortel à la 
bête. Vous mènerez ce combat sous-marin à 1 point de Force au-dessous 
de votre total du moment, à cause de l'eau bien sûr. Pour chaque 6 que 
vous tirerez, ôtez 2 points de Force à la pieuvre : vous aurez tranché l'un 
de ses tentacules. Cependant si vous ne remportez pas ce duel en deux 
assauts au plus, vos poumons cèdent sous le manque d'oxygène et vous 
mourez noyé avant d'être dévoré par le poulpe. 
PIEUVRE VENIMEUSE FORCE : 16 VIE : 6 AJUSTEMENT DOMMAGES : + 1 
Si vous triomphez,  rendez-vous au
243. 

397 
Vous vous approchez du chef des lépreux, exaspéré par ses moqueries. 
Celles-ci vous rendent d'autant plus furieux qu'au cours du combat avec 
ses compagnons d'infortune, vous avez contracté la lèpre. Qu'allez-vous 
faire? Si vous attaquez le chef,  allez au
501. Si vous préférez tenter de le 
calmer, allez au
604. 

398 
Incrédule, le chef vous dévisage un instant, comme s'il essayait de son 
regard pénétrant de lire votre âme afin de déterminer si vos paroles sont 
sincères. Puis il éclate de rire. Très vite, ce sont trente-neuf autres voleurs 
qui imitent son exemple. Vous oubliez votre peur pour vous joindre à leur 
gaieté barbare. Ils vous ont adopté. Dorénavant, votre existence sera faite 
de pillages et de rapines. Votre quête est définitivement oubliée car vous 
n'aurez plus l'occasion de vous échapper et de retrouver votre idéal 
perdu. Votre aventure s'achève ici. 
399 
La poterne semble ne contenir aucun piège. Vous poussez doucement la 
porte et vous vous glissez à l'intérieur. Vous êtes en plein milieu du mur 
ouest de la cour intérieure de la Forteresse. A l'intérieur, l'agitation va 
bon train. Mais pendant que vous observez le va-et-vient des passants, la 
petite porte claque en se refermant derrière vous. C'est alors que vous 
remarquez les deux gardes qui se tenaient dans des niches ménagées de 
chaque côté de la porte. Profitant de votre stupéfaction, ces deux 
Haschichins aux mines peu avenantes vous empoignent. Vous n'avez pas 
le temps de tirer votre épée, mais peut-être vôtre anneau d'invisibilité (si 
vous en possédez un) vous serait- il plus utile. Si vous tirez votre épée 
pour attaquer le premier garde, lancez deux dés pour tenter votre chance. 
Si vous lancez un 8 ou davantage,  allez au
127. Si vous lancez un 7 ou moins,  allez au
212.  Si vous voulez utiliser votre anneau d'invisibilité, 


allez au
38. 

400 
Avez-vous une clef en fer? Si oui,  allez au
592.  Dans le cas contraire, allez au
457. 

401 
Le Dao a l'air furieux. « De quel droit as-tu osé te nourrir des offrandes 
qui m'étaient destinées ! Tu m'as offensé et je vais te châtier ! » Le Dao 
vous donne un grand coup dans le dos. Vous vous affalez sur le sol dallé : 
vous perdez 2 points de Vie. Soudain, un nuage de fumée blanche vous 
enveloppe. Vous constatez que vous n'avez plus d'armure. Vous perdez 3 
autres points de Vie. Vous avez du mal à respirer. Vous vous débattez, 
mais sans succès... Le Dao, très mécontent, vous propulse dans le temps 
et dans l'espace :  allez au
302. 


402 
Vous avancez jusqu'au centre de la salle de prière et restez là, campé sur 
vos jambes, faisant face à l'énorme statue. Son aspect a de quoi 
impressionner le plus fougueux paladin. A ses quatre poignets sont fixés 
des bracelets en rubis, tandis que ses yeux brillent de l'éclat d'énormes 
améthystes. Des cimeterres de trois mètres de long pendent à ses côtés. 
Vous attendez toujours. Il ne se passe rien. Si vous désirez attendre 
encore,  allez au
352. Si vous en avez assez d'attendre et préférez agir, 


rendez-vous au
503. 

403 
La rivière est infestée de sangsues ! Leurs corps noirâtres se fixent à votre 
peau par des ventouses et vous sucent le sang. Le courant vous entraîne, 
vous perdez pied. Lorsque vous échouez sur la berge opposée, votre sang 
perle de multiples morsures minuscules. Jetez un dé pour déterminer la 
gravité de vos blessures et retranchez autant de points de Vie de votre 
total. En reprenant votre souffle, vous vous assurez que vous n'avez pas 
perdu au fond de l'eau votre sac et votre épée.  Allez au
459. 

404 
Vous sortez de votre sac la fiole bleue. Vous allez enfin savoir ce qu'elle 
contient ! Avant que le Collecteur d'impôts ne puisse réagir, vous la 
lancez vers lui d'un geste sec. Il peste avec fureur car le voilà englué dans 
un concentré de colle liquide très puissant. Vous en profitez pour tirer 
votre épée et vous ruer sur lui.  Rendez-vous au
22
où vous le combattrez. 
A chaque assaut que remportera le Haschichin, comptez seulement la 
moitié des points de dommages qu'il vous causera (arrondissez à l'entier 
inférieur) : en raison de l'action de la glu, il lui est deux fois plus difficile 
de se mouvoir et de vous toucher ! 

405 
L'allée s'enfonce dans la verdure. Les premières branches des arbres 
sont très hautes au-dessus de votre tête. Les taillis et le sous-bois sont 
étrangement denses. Soudain, une langue rose vous happe la cheville 
gauche. Fine et longue de plusieurs mètres, elle vous tire vers un fourré 
touffu... qui s'ouvre en deux pour découvrir une gueule béante. Vous êtes 
prisonnier d'une Drosera géante, plante carnivore particulièrement 
vorace. D'habitude, son espèce ne s'attaque jamais à des animaux plus 
gros que des lièvres. Vous agrippez la langue à pleines mains pour lui 
faire lâcher prise. Jetez un dé pour déterminer vos chances de réussite. Si 
vous obtenez 2 chiffres pairs,  allez au
346. Sinon, allez au
589. 

406 
Vous vous efforcez d'avancer sans bruit, mais votre tentative échoue. 
Vous aviez compté sans l'ouïe finement aiguisée des reptiles ailés 
capables d'entendre le bourdonnement d'une abeille à plusieurs dizaines 
de mètres. Le Dragon ouvre un œil et vous observe en silence. Allez-vous 
l'attaquer avant qu'il réagisse et lui trancher la tête ( allez au
661) ou bien vous approcher en lui montrant que vous ne lui voulez aucun mal 

( allez au
583) ? 
407 
Apprenant que vous ne pouvez pas le payer, le tavernier s'apprête à 
remporter son vin. Votre compagnon lui pose la main sur le bras. « 
Comment, Youssouf, mon crédit n'est plus valable en ce lieu?... » Le 
cruchon retrouve vite sa place sur la table. Votre interlocuteur commence 
à boire. Avant qu'il soit trop soûl, vous décidez de l'interroger sur le plus 
sûr moyen de pénétrer à l'intérieur de la Forteresse. «Je l'ignore, vous 
répond-il, mais rends-toi sur la place. Je doute que tu n'y trouves pas 
quelqu'un pour te renseigner. De plus, fais...» Soudain il s'écroule sur la 
table, ivre mort. Vous l'abandonnez à son sort, mais vous ignorez où se 
situe la place. 
A gauche? 


Allez au
166. 

Tout droit? 


Allez au
351. 

A droite? 


Allez au
44
. 


408 
Votre épée traverse le Démon du Styx, propulsée par un puissant 
mouvement de votre bras. Mais dès que la lame le touche, l'être infernal 
se volatilise purement et simplement. Il s'agissait d'une simple illusion 
confirmée par Abdul Al-Azhred !  Rendez-vous au
669. 

409 
Vous n'avez pas de pierre précieuse à lui offrir. «Tant pis, vous dit-il. Sa 
pureté ou la couleur de son eau aurait pu me distraire un instant... Mais 
je parle, je bavarde, je soliloque alors que tu es affamé et prêt à 
t'effondrer d'épuisement...» Hassan Sabba attrape un flacon de cristal 
posé sur une petite table de bois précieux et remplit un verre de son 
contenu. « Bois, ami ! » Cette boisson revitalisante restaure  la totalité de 
vos points de Force et de vos points de Vie...  Allez au
342. 

410 
Vous empoignez la chope à l'aspect sympathique et reniflez le liquide 
clair et mousseux qu'elle contient. Cela a tout l'air d'une bière excellente. 
Vous buvez à grands traits. La bière est délicieuse et vous redonne 2 
points de Vie. Vous décidez de continuer votre chemin.  Rendez-vous au

336. 

411 
Vous décidez de ne pas vous attarder davantage dans cette salle d'étude 
où la chute d'une plume aurait tôt fait de déclencher une catastrophe ! 
Évitant de faire le moindre bruit, vous retournez à la porte par laquelle 
vous êtes entré. Au moment où vous allez mettre la main sur la poignée, 
un rayon de lumière vient frapper un objet métallique tout près de la 
porte. Vous découvrez un panneau auquel vous tourniez le dos tout à 
l'heure : à côté de l'entrée, un trousseau de clefs est accroché sur une 
plaque de marbre rose. Il contient trois clefs : une clef de bronze, une clef 
taillée dans une pierre verte, probablement du jade, et une troisième 
forgée d'un métal inconnu. Au-dessus du panneau de marbre, une 
clochette d'or monte une garde immuable. Allez-vous sortir sans rien 
toucher ( allez au
449), prendre le trousseau de clefs 
( allez au
393) ou sonner la cloche ( allez au
480) ? 
412 
Essayant de ne pas attirer l'attention, vous traversez la salle d'étude à 
petits pas, jusqu'à la porte du fond. Nul ne se préoccupe de vous, car 
chacun des mages est absorbé par l'examen d'un grimoire ou d'un 
parchemin usé par les ans. Avec un peu d'appréhension, vous tournez la 
poignée de la porte. Vous passez le seuil... et vous voilà devant un puits 
d'où émane une étrange lueur bleue, comme si l'eau ou le liquide qu'il 
contient brillait d'un éclat irréel couleur de saphir. Au-delà du puits, deux 
chemins séparés par des murs de marbre blanc s'éloignent vers le fond de 
cette salle, dans des ténèbres impossibles à percer. 

Vous détaillez ces deux passages et comprenez vite qu'il s'agit de l'entrée 
d'un labyrinthe, sans doute de petite taille, qui occupe tout l'espace 
restant de ce lieu. Sans précautions, vous auriez pu vous y aventurer et y 
perdre la vie ! Qui sait dans quel dessein cette aile de la Forteresse a été 
consacrée à un pareil dédale ? Vous revenez près du puits et observez ses 
parois de brique ocre. La lueur bleue qui en émane semble attirer votre 
regard. Allez-vous à présent quitter cet endroit et traverser la salle 
d'étude ( allez au
411) ou préférez-vous ressortir pour parler au mage 
assis à une table ( allez au
339) ou à celui qui étudie devant un pupitre 
( allez au
42) ? Ou bien déciderez-vous de remplir une de vos gourdes du 
scintillant liquide bleu ( allez au
246) ? 
413 
Le Génie se plonge dans une profonde réflexion. Vous commencez à 
craindre le pire quand soudain il relève la tête et vous dit : « Maitre de la 
Lampe, j'ai trouvé ! » Tout se brouille autour de vous, votre corps est 
agité de violents tremblements, et vous avez l'impression de faire une 
chute vertigineuse de plusieurs dizaines de mètres... Finalement tout 
s'arrête. Vous n'êtes plus allongé dans ce cachot malsain et la lampe a 
disparu.  Allez au
297. 

414 
Vous vous jetez sur le premier garde, qui pare votre attaque de sa lance. 
Le second tonne : « Aux armes, frères ! Un intrus dans la Forteresse ! » 
Instantanément, c'est la ruée ! Des gardes et des soldats arrivent de 
partout et vous encerclent. « Sus au païen ! A mort ! » Entendez-vous 
crier. Vous vous défendez bravement et en tuez plus d'un, mais bientôt 
vos blessures se font nombreuses. Vous saignez abondamment. Tel un 
lion à l'agonie, vous poussez un rugissement sauvage en transperçant un 
autre Haschichin. Mais cela ne sert à rien. Une lance vous frappe dans le 
dos et vous succombez. Découvert trop tôt, vous avez échoué dans votre 
quête ! 
415 
Vous sentez le levier remuer quand vous le tirez vers vous. Vous tirez plus 
fort, la dalle qui obstrue le tunnel frémit légèrement. Vous tirez encore 
plus fort. Brusquement, le mécanisme se débloque. La dalle est montée 
sur des gonds, telle une gigantesque porte, mais elle pivote de votre côté ! 
Mû par un puissant ressort, son mouvement est trop rapide pour que 
vous puissiez l'éviter. Vous périssez écrasé entre cette porte massive et les 
briques suintantes d'humidité du tunnel. Dommage que vous n'ayez pas 
évité ce piège !... 
416 
La nuit tombe rapidement. Vous décidez de vous arrêter le temps de vous 
nourrir et de laisser votre monture se reposer. Si vous avez pensé à 
emporter des provisions et si vous voulez manger, ajoutez 2 points de 
Vie. Si vous avez déjà dîné aujourd'hui, vous ne gagnez qu' 1 point. 
Envisagez-vous de dormir à cet endroit 
( allez au
384) ou bien voulez-vous continuer votre route ( allez au
568) ? 
417 
Vous avancez prudemment car les dalles noires sont moins nombreuses 
que les autres, et plus espacées les unes des autres. Vous traversez le 
temple sans problème ( allez au
593). 

418 
Vous avez été contaminé durant votre combat avec les lépreux, et les 
paroles de leur chef vous paraissent d'autant plus exaspérantes. Allez-
vous utiliser le pouvoir de guérison que vous possédez sur vous-même 
( allez au
31) ou en ferez-vous profiter le chef des lépreux ( allez au
247) ? 
419 
Votre lame entaille le bras de l'énorme Djinn, mais pour lui c'est à peine 
plus qu'une égratignure. Il rit de plus belle, puis attrape le bout de votre 
épée entre le pouce et l'index, vous mettant dans l'impossibilité de 
combattre. «Tu es valeureux, et aussi téméraire qu'un jeune paladin, 
voyageur! Allons, tu as mérité de boire l'eau de ce puits. Quant à moi, je 
vais poursuivre ma sieste ailleurs ! Adieu, donc ! » Le Djinn semble se 
replier sur lui-même, jusqu'à ce que son corps ne soit plus qu'une boule 
écarlate à peine plus grosse que votre poing. Puis avec une petite 
explosion, il disparaît complètement. Seriez- vous débarrassé pour de 
bon de cet ennemi facétieux ? Choisirez-vous à présent de boire l'eau du 
puits ? Dans ce cas,  allez au
32. Si vous préférez quitter sans plus 
attendre l'oasis,  allez au
154. 

420 
Vous ne cachez pas votre jeu et expliquez à l'Oiseleur que ses gantelets 
vous intéressent. Il semble ignorer leurs vertus magiques, mais n'est pas 
pour autant désireux de s'en séparer. « Tu n'as pas la moitié de l'or qu'il 
faudrait pour que je te vende ces gants, l'ami ! » Vous insistez et 
demandez combien il désire en tirer. « Trente pièces d'or, oui, trente, et 
pas une de moins ! » lance l'Homme- Oiseau en riant. Si vous avez cette 
somme, rendez-vous au
216. Sinon, votre tentative interdit toute autre 
ruse, car l'Oiseleur aurait tôt fait de vous soupçonner. Il ne vous reste 
qu'une solution : l'attaquer pour lui prendre ses gants par la force !  Allez 

au
241.  Si vous renoncez complètement à acquérir les gantelets 
magiques, vous pouvez exprimer vos regrets à l'Homme-Oiseau et quitter 
la volière. Dans ce cas,  rendez-vous au
336. 

421 
Vous projetez la potion dans la gueule béante de la Drosera. La langue 
râpeuse vous libère immédiatement pour disparaître en un éclair sous le 
buisson qui lui sert de camouflage. Les mâchoires végétales se referment 
avec un claquement sec. La plante ne vous attaquera plus... Vous 
reprenez votre route ( allez au
198). 

422 
Votre attention se porte sur un homme au visage creusé de rides, à la 
peau sombre et aux cheveux blancs. Vous l'aviez tout d'abord pris pour 
un vieillard, mais les rigueurs de l'existence l'ont sans doute éprouvé 
durement : cela explique son physique parcheminé. Vous reconnaissez en 
lui un Fakir venu de très loin, peut-être à la demande de Hassan Sabba. 
Mais vos réflexions sur la nature de ce personnage sont brusquement 
interrompues : un cheval emballé vient d'échapper aux mains de son 
palefrenier, un peu plus loin dans la cour, et s'élance droit devant lui. Le 
vieillard est sur son chemin ! Des cris éclatent à travers la cour de la 
Forteresse. Qu'allez-vous faire ? 
Attendre de voir ce qui va se produire ? Allez au
613. 

Courir sauver le Fakir?  Allez au
177. 

423 
D'épais fourrés impénétrables vous empêchent de longer la berge sur la 
gauche. Vous apercevez un kiosque dans le fond du jardin. Préférez-vous 
aller dans cette direction  (allez au
551) ou bien longer la rive sur votre droite ( allez au
492) ? 
424 
L'allée s'enfonce sous les frondaisons. Des oiseaux chantent gaiement. Si 
vous n'étiez pas certain d'avoir quitté la cité de Saint-Jean-d'Acre 
quelques jours plus tôt, vous pourriez vous croire au cœur de la légen-
daire forêt de Brocéliande. Soudain, un singe détale devant vous et 
grimpe à un arbre. Il a l'air terrorisé. Voulez-vous vous approcher de lui 
pour en avoir le cœur net ( allez au
539) ? Si vous préférez passer votre 
chemin,  allez au
434. 

425 
« Vil traître ! Je viens mettre fin à ton règne de terreur, au nom du Christ 
! » Lancez-vous en crachant au visage de l'Orque bestial. L'effet de 
surprise est de votre côté et vous remportez automatiquement le premier 
assaut. Otez-lui 2 Points de Vie. Cependant il vous faudra compter avec la 
force exceptionnelle du bourreau ! 
BOURREAU FORCE: 13 VIE: 12 
Si vous tuez l'Orque,  allez au
62. 

Si vous descendez au-dessous de 2 points de Vie,  allez au
499. 

426 
Vous vous agitez dans tous les sens et vous perdez inutilement vos forces. 
Parfois, le sable vous remplit la bouche et vous êtes incapable de 
respirer... Brusquement quelque chose vous attrape une jambe et vous 
entraîne graduellement vers le fond. En paniquant, vous avez réveillé un 
Slark, une variété particulièrement gourmande de pieuvre des marais... 
Gageons qu'elle saura apprécier un tel mets de choix ! Votre aventure 
s'achève ici. 
427 
La cinquième dalle rouge dissimule un piège. Une trappe s'ouvre soUS 
vos pieds et vous tombez dans l'obscurité. Vous atterrissez durement sur 
un sol de terre battue. Un minuscule carré de lumière inaccessible au-
dessus de vous indique le temple souterrain où vous vous trouviez encore 
quelques secondes auparavant. Avant que la dalle ne soit 
automatiquement remise en place par un mécanisme à ressort, vous avez 
le temps d'apercevoir plusieurs squelettes blanchis par le temps à vos 
côtés. Vous aurez au moins la satisfaction de constater que vous n'êtes 
pas le premier à tomber dans ce piège. Maigre consolation... Votre 
aventure s'arrête ici. 
428 
Vous n'avez pas le temps d'éviter la cage métallique qui surgit du plafond 
et s'abat sur vous. Vous vous escrimez sur les barreaux, mais ils sont trop 
solides. Bientôt des moines viennent vous sortir de ce piège réservé aux 
étudiants en théologie trop curieux. Mais au lieu d'heures de colle, vous 
recevrez un droit de passage à perpétuité pour les oubliettes de la 
Forteresse d'Alamuth. Dépouillé de vos possessions et abandonné de 
tous, votre aventure s'arrête ici... 
429 
Vous n'hésitez pas une seconde et plongez dans le bassin pour en 
remonter cet objet brillant qui pourrait bien être une pièce de l'armure 
magique dont a parlé Abdul Al-Azhred. Vous nagez jusqu'au fond du 
bassin, mais à ce moment un tentacule visqueux agrippe votre jambe et 
vous attire vers un bec acéré ! Un poulpe géant sommeillait dans le 
bassin, chargé de garder précieusement l'objet que vous convoitiez ! Vous 
devez le combattre en divisant par deux vos points de Force car vous êtes 
sous l'eau et n'avez pas le temps de tirer votre épée. 

PIEUVRE VENIMEUSE FORCE: 16 VIE : 6 
AJUSTEMENT DOMMAGES : + 1 
A chaque 6 que vous lancerez au cours du combat, vous lui enlevez 
automatiquement 2 points de Vie car vous aurez réussi à trancher l'un de 
ses tentacules. Cependant, si vous ne triomphez pas de ce monstre en 
deux assauts au plus, vos poumons cèdent sous le manque d'oxygène et 
vous mourez noyé avant d'être dévoré par la pieuvre. Si vous remportez 
ce combat,  rendez-vous au
243. 

430 
La rivière vous paraît profonde et vous ignorez à quelle distance se trouve 
la rive opposée. Si vous jugez préférable d'ôter votre armure avant de 
vous risquer dans l'eau,  allez au
658. Sinon,  allez au
313. 

431 
La créature visqueuse et gélatineuse ne peut s'accrocher sur le casque et 
s'écrase sur le sol. Vous êtes sauf! Rageusement, vous la piétinez jusqu'à 
en éparpiller des morceaux compacts sur la largeur du sentier. Vous 
arrivez enfin au kiosque ( allez au
586). 

432 
Vous refermez la porte derrière vous en conservant précieusement la clef 
de métal inconnu qui vous servira pour la franchir à nouveau quand vous 
vous sentirez prêt à affronter Thalos. Vous remontez jusqu'en haut du 
couloir ouest pour vous repérer.  Allez au
123. 

433 
Vous saisissez le Cagoulard à pleines mains. Dans un effort surhumain, 
vous parvenez à l'arracher et vous le projetez sur le sol où vous le piétinez 
de rage. Vous vous essuyez le visage : vos cheveux sont couverts d'une 
mousse sombre qui s'accroche à votre crâne. Vous retournez à la rivière 
vous laver la tête. Vous avez peine à vous reconnaître en découvrant votre 
reflet dans l'eau... Décidément, Hassan Sabba est un sage fort difficile à 
rencontrer! En prenant d'infinies précautions, vous vous engagez à 
nouveau sous les saules et vous vous approchez du kiosque  (allez au

586). 

434 
Vous suivez le sentier. La forêt change de visage : les arbres sont plus 
clairsemés, des feuilles mortes jonchent le sol, les taillis sont moins 
denses. Mais vous remarquez immédiatement que les oiseaux ont arrêté 
de siffler. Vous êtes tellement saisi par un changement si radical que vous 
ne remarquez pas un fil diaphane tendu en travers du chemin. 
L'avez-vous touché ? Lancez 2 dés pour le savoir. Si vous obtenez un 
double,  allez au
582. Sinon, allez au
611. 

435 
Vous ne ressentez aucun effet. Vous n'avez pas d'autre solution que de 
toucher l'idole ( allez au
265). 

436 
Le Loup-Garou gît à vos pieds, son sang se mêlant à la poussière. Une 
jeune fille sort de l'ombre, le chemisier déchiré, le visage maculé de boue. 
Elle tente maladroitement de cacher son corps en retenant de la main 
droite les deux parties de son vêtement au-dessus de sa poitrine, puis 
s'essuie la ligure du revers de son bras gauche. Heureusement, elle n'a 
pas été mordue. « Merci, étranger, vous murmure-t-elle. Mais vous ne 
devez pas rester dans la rue alors qu'il fait nuit noire. Quoi que vous 
désiriez, allez chez Shawar le magicien. Il vous aidera, j'en suis 
certaine...» Et, avant que vous ayez pu lui parler ou lui demander si elle 
avait besoin d'aide, elle disparaît comme elle était venue, dans 
l'obscurité. Décidément, ce village d'Alazar est bien étrange... Vous suivez 
son conseil et cherchez la demeure de ce magicien  (allez au
351). 

437 
Vous sortez le parchemin de votre sac et vous le posez sur une table. « 
Bonsoir, étranger, je vous attendais avec impatience ! » Vous vous 
retournez vivement car vous pensiez que la pièce était vide. Un vieillard à 
la chevelure argentée vous observe passivement. Il est confortablement 
installé dans un large fauteuil en bois ouvragé, la tête reposant sur un 
coussin de soie sauvage. Vous pourriez jurer qu'il n'était pas là lorsque 
vous êtes entré. «Grâce à mes pouvoirs, j'ai suivi votre périple depuis 
Saint-Jean-d'Acre. N'ayez crainte, je suis prêt à vous aider dans votre 
aventure. Le mot de passe pour pénétrer dans la Forteresse d'Alamuth ne 

vous servira à rien : je connais l'existence d'un souterrain oublié qui 
débouche dans le puits à sec derrière le village. Il vous permettra d'éviter 
de nombreux périls. Mais j'ai une envie folle de me distraire. Voulez- 
vous jouer avec moi?» Si vous acceptez,  allez au
240. Si, au contraire, sa 
proposition ne vous inspire aucune confiance, vous le remerciez de son 
accueil. Vous pouvez partir à l'auberge (allez au
223), chez l'Apothicaire 
( allez au
610), explorer la haute maison isolée de l'autre côté de la place 
( allez au
581) ou quitter le village  (allez au
612) ? 
438 
Vous lancez la fiole contre un mur. Une fine poussière jaune s'en échappe 
et reste en suspension dans l'air. Méfiant, vous retenez votre respiration. 
Déjà les Hommes-Rats vacillent sur leurs pattes griffues et s'écroulent 
sur le carrelage. La fiole contenait un puissant somnifère! Vous attendez 
que l'air se soit renouvelé et vous entrez dans la pièce.  Allez au
284. 

439 
Vous ressentez un choc violent qui se répercute et s'amplifie tout le long 
de votre corps. Vous perdez 3 points de Vie... Au même moment, le sol se 
dérobe sous vos pieds. Vous bondissez sur le côté : une trappe s'ouvre 
dans le plancher du kiosque. Vous descendez l'escalier qui s'enfonce dans 
les ténèbres ( allez au
173). 

440 
Le claquement de doigts sec du magicien a un effet imprévu ! Pour se 
débarrasser de vous, ce maître des arts cabalistiques vous a projeté hors 
de sa vue. Vous comprenez très vite que vous vous trouvez au milieu d'un 
labyrinthe de petites dimensions, suffisamment grand pourtant pour que 
vous y restiez perdu une heure durant. L'effort nécessaire pour retrouver 
la sortie vous coûte 1 point de Vie ! Quand enfin vous arrivez devant une 
porte, vos pieds sont meurtris d'avoir tourné en rond si longtemps. 
Devant cette porte anodine en apparence, à laquelle mènent les deux 
chemins principaux du dédale, vous découvrez un puits aux parois 
recouvertes de briques de terre cuite. Il semble s'enfoncer profondément 
dans le sol. Une étrange lueur bleue émane du puits, comme si l'eau ou le 
liquide qu'il recèle brillait d'un éclat couleur de saphir. Allez-vous sortir 
directement du labyrinthe ( allez au
178) ou remplir vos gourdes dans ce 
singulier puits ( allez au
246) ? 
441 
Le chef s'adresse à vous en ces termes : «Etranger infidèle, tu n'as dû 
poser le pied sur le sol de Palestine que depuis peu pour ignorer 
l'existence de la bande des Quarante Voleurs. Autrement, jamais tu n'au-
rais osé pénétrer dans ce campement. Que nous vaut le douteux honneur 
de ta présence? Parle vite et sans malice, car de ta réponse dépend ta vie ! 
» Autour de vous, le cercle des bandits s'est resserré. Ils n'attendent que 
la première occasion pour vous sauter dessus. Allez-vous répliquer au 
chef que, chassé par vos compagnons de la croisade pour une quelconque 
faute, vous êtes venu vous joindre à leur groupe ( allez au
398) ? Ou, dédaignant de rétorquer la moindre parole, vu son arrogance, allez-vous 
dégainer votre épée pour le provoquer en duel ( allez au
158) ? 
442 
Vous lui expliquez votre décision de ne pas rentrer en Angleterre et de 
poursuivre votre voyage. « Ainsi tu as l'esprit d'aventure, ami ! s'exclame 
l'énorme Templier avec un grand rire. Je suis Godric de Villebonne, 
trésorier de la Commanderie de Saint-Jean- d'Acre. Nous accueillons 
tous les chrétiens dans notre sanctuaire. Désires-tu passer la nuit avec 
nous ? Le gîte et le couvert te coûteront 2 pièces d'or. Je peux également 
te proposer de l'équipement qui te sera utile au cours de ta quête. Mais 
plus utile encore te sera un renseignement que je te donnerai plus tard... 
» 
Si vous n'avez plus d'or,  rendez-vous au
202. Si vous désirez acheter de 
l'équipement aux Templiers, voici ce qu'ils ont à vous proposer. Vous 
pouvez acheter chaque objet en plusieurs exemplaires, mais attention à 
ne pas dépasser la limite de vos pièces d'or ! Faites votre choix puis 
déduisez le nombre de pièces d'or correspondant à vos acquisitions de 
votre bourse : 
Provisions (3 rations) 
3 pièces d'or 
Poignard de jet : 
2 pièces d'or 
Gourde d'eau : 
1 pièce d'or 
Torches : 
1 pièce d'or 
Dague en argent : 
3 pièces d'or 
Arc et flèches : 
2 pièces d'or 
Jeu de cartes : 
2 pièces d'or 
Une fois votre choix terminé, il vous reste à décider si vous acceptez de 
souper et de passer la nuit à la Commanderie en échange de 2 pièces d'or. 
Si oui, rayez ces 2 pièces supplémentaires de vos possessions et  allez au

19. Si vous préférez quitter la Commanderie et la ville sans plus attendre, 


rendez-vous au
47. 

443 
Vous mettez pied à terre et, tenant votre cheval par la bride, vous vous 
collez à la paroi aussi étroitement que possible. Vous avancez ainsi 
jusqu'à ce que vous ayez dépassé le monticule, et arrivez bientôt à la 
sortie de la gorge. Devant vous s'étend une plaine assez verdoyante que 
cachaient ces pics abrupts.  Rendez-vous au
105. 


444 
Vous roulez de côté et évitez de justesse la cage qui s'abattait sur vous. 
Mais votre exultation ne dure qu'une fraction de seconde car aussitôt 
vous tombez dans une trappe qui s'ouvre sous vos pieds. La dalle de 
marbre blanc reprend sa place au-dessus de vous. Vous mourrez ici, dans 
ce piège destiné aux moines au caractère trop chahuteur. Votre aventure 
est terminée. 
445 
Le trousseau de trois clefs que vous avez trouvé contient certainement 
celle qu'il vous faut pour ouvrir la porte du fond du couloir. De plus, vous 
l'avez trouvé dans la pièce la plus proche de cette porte ! Pour ouvrir la 
serrure métallique, allez-vous essayer : 
La clef de jade ? 


Allez au
274. 

La clef de bronze ? 


Allez au
528. 

La clef en métal inconnu ?  Allez au
615. 

446 
Vous décidez de vous débarrasser de ce gêneur par la ruse. «Calme- toi, 
ami ! Je suis parent de cet homme et venais justement lui apporter 
quelque argent! Tiens, paye-toi», faites-vous en lançant 10 pièces d'or sur 
la table (rayez-les de vos possessions). Satisfait, le Collecteur d'impôts 
s'excuse et empoche l'or, puis s'en va sans plus tarder. Votre subterfuge 
grossier a réussi ! Mais il vous a coûté cher. 

Allez au
332. 

447 
Vous vous faufilez à l'intérieur de la salle d'étude des mages en essayant 
de faire aussi peu de bruit qu'une souris. Mais soudain votre épée heurte 
le coin d'une table avec un cliquetis révélateur! Vous craignez le pire, 
mais les magiciens sont si profondément plongés dans leur réflexion 
qu'aucun ne lève le nez vers vous. Après un soupir de soulagement, vous 
examinez la grande pièce qui vous entoure. Vous voyez que, de l'autre 
côté de la salle, une petite porte s'ouvre sans doute sur une autre pièce. 
Deux magiciens, occupés à prendre des notes sur des parchemins 
antiques, s'affairent, l'un attablé à droite de l'entrée, l'autre à gauche, 
debout à un pupitre, devant des rayonnages. Un épais volume repose sur 
une table voisine, ouvert à une page richement décorée. Qu'allez-vous 
faire à présent? 
Traverser sans bruit la bibliothèque pour essayer la porte du fond?  Allez 

au
412. 

Regarder le grimoire de plus près?  Allez au
390. 

Demander assistance au mage assis à la table ? 

Allez au
339. 

Demander assistance au mage debout devant son pupitre?  Allez au
42. 

448 
La chambre que vous a réservée l'aubergiste est confortable. Anxieux à 
l'idée de votre départ le lendemain matin, vous vous retournez entre les 
couvertures pendant un long moment. Puis vous sombrez dans un 
sommeil peuplé de rêves étranges : de gigantesques dragons verts 

virevoltent autour de vous, une armure magique semble scintiller sur 
tout votre corps, un tourbillon vous emporte à travers des pays et des 
âges inconnus... 

Rendez-vous au
311. 

449 
Décidez-vous de continuer votre exploration du couloir est ( allez au
189) 
ou préférez-vous, si vous ne l'avez déjà fait, explorer le couloir ouest 
( allez au
123) ? A moins que vous ne préfériez-vous rendre dans le jardin 
au cas où vous ne l'auriez pas examiné ( allez au
113)? 

450 
« Bravo, gentil seigneur! Ton esprit est aussi éveillé que ta bonté est 
manifeste. Ne quitte pas cette route. Elle te mènera sans autre embûche 
là où tu le désires. Mrs prières t'accompagnent. Qu'Allah soit avec toi ! » 
Sur ce, vous faites vos adieux à Ali Baba et poursuivez votre chemin.  Allez 

au
86. 

451 
Le chef des lépreux s'écroule sous vos coups. L'une de vos puissantes 
attaques a fendu son casque magique en deux, et une substance putride 
s'échappe de la cassure. Vous décidez qu'il est plus sage de ne pas tenter 
de retirer le casque au chevalier mort. Vous risqueriez de contracter son 
infecte maladie, et le heaume a probablement perdu tout pouvoir, vu son 
état. Vous remontez les escaliers moussus et glissants de la léproserie. 
Les autres lépreux, voyant que vous partez, accourent en pleurant auprès 
du cadavre de leur chef. Ils vous lancent injures et malédictions, mais se 
gardent bien de vous attaquer. Vous sortez et refermez la porte étroite et 
basse derrière vous.  Rendez-vous au
449. 


452 
Vous collez l'oreille à la porte et entendez un sourd grognement. Avec 
précaution vous ouvrez cette porte. 

Vous comprenez tout de suite que vous êtes dans le chenil de la 
Forteresse. Des cages renfermant des molosses aux yeux rougis longent 
les murs de la pièce. Des colliers cloutés et divers outils semblent 
destinés à marquer ces bêtes féroces. Vous remarquez que le Maître des 
Chiens est absent. Cela vaut sans doute mieux pour vous. Vous 
remarquez aussi, et très rapidement, qu'un énorme Dogue de l'Enfer, 
noir et fort comme un cheval, aux crocs écumants, tente de rompre sa 
chaîne pour se jeter sur vous. Lancez deux dés. Si vous tirez un chiffre 
inférieur ou égal à 8, allez au
569. Si vous tirez un 9 ou davantage, allez 

au
347. 

453 
Les cadavres des Hommes-Lézards gisent sur le sol. Les poils soyeux de 
vos pattes sont tachés de sang. Soudain, vous remarquez un éclat argenté 
sur la poitrine de l'un des corps. Par pur hasard, vous avez tué le chef des 
Hommes-Lézards : la seconde clef est là, suspendue à son cou ! Vous la 
glissez dans votre poche avec la première. Il ne vous reste plus qu'à 
trouver cette fameuse porte de leur lieu de prière...  Allez au
129. 

454 
Vous éprouvez la corde qui semble pouvoir supporter votre poids. Vous 
commencez la descente. L'odeur de putréfaction gagne en intensité à 
chaque mètre par couru. L'obscurité s'épaissit. Soudain, en tâtant la paroi 
du bout des doigts, vous rencontrez le vide. Vous êtes à hauteur d'un 
embranchement. Un tunnel s'enfonce devant vous sous terre. Allez-vous 
l'emprunter? Si oui,  allez au
328. Dans le cas contraire, vous continuez 
votre descente ( allez au
69). 

455 
Le Haschichin hoche la tête d'un air entendu. Votre mot de passe était 
bon : il vous prend sans doute pour un marchand mandé par son maître. 
Vous dépassez le poste de garde et entrez. Vous êtes à présent à 
l'intérieur de la cour du sanctuaire du Vieux de la Montagne. La 
Forteresse elle-même se situe un peu plus en avant dans cette cour inté-
rieure qui l'entoure sur trois côtés. Le quatrième est fermé par une haute 
muraille noirâtre. Vous devinez que derrière cette muraille se trouve l'à-
pic qui constitue une défense inviolable pour la Forteresse. 
La cour intérieure est le siège d'une grande agitation. Partout, soldats 
Haschichins et habitants de cette partie de la Forteresse vont et viennent. 
Vous n'aurez pas trop de mal à passer inaperçu dans ce remue-ménage, à 
condition de ne pas vous approcher trop près des gardes. Plusieurs 
solutions s'offrent à vous. 
Allez-vous : 
Vous diriger vers le caravansérail pour vous y reposer?  Allez au
532. 

Examiner les quelques échoppes qui bordent La cour?  Allez au
300. 

Marcher jusqu'à un vieil homme qui porte une planche à clous sous le 
bras?  Allez au
422. 

Traverser la cour intérieure jusqu'à la porte de la Forteresse et demander 
à y entrer?  Allez au
379. 

456 
Heureusement, vous êtes indemne !  Allez au
368. 

457 
Essayez-vous de pousser la porte au cas où elle ne serait pas fermée à clef 
( allez au
134) ? Autrement, vous renoncez à explorer cette construction. 
Qu'allez-vous faire ensuite ? 
Rendre visite à l'Apothicaire? 


Allez au
610. 

Vous reposer à l'auberge? 


Allez au
223. 

Tenter de découvrir la signification des signes cabalistiques sur la maison 
voisine ? 











Allez au
338. 

Quitter le village? 








Allez au
612. 

458 
Vous décidez d'utiliser votre arc. Vous visez l'œil unique de la bête, son 
seul point faible. Lancez deux dés. Si vous faites 8 ou moins,  allez au

196. Si vous faites 11 ou 12, allez au
71. Vous pourrez répéter cette opération trois fois. Si vous échouez trois fois de suite, vous vous 
retrouvez à court de flèches. Il ne vous reste qu'à  retourner au
396
pour 
combattre la pieuvre au poignard ou à l'épée. 
459 
Après le pont, le sentier s'enfonce sous une voûte verdoyante formée de 
branches de saules entremêlées. Vous apercevez le kiosque au bout de 
l'allée. Prêt à affronter le moindre danger, vous vous engagez sous les 
arbres ( allez au
230). 

460 
Pris de fureur destructrice, vous donnez de puissants coups d'épée dans 
le nid. Les corps blanchâtres éclatent littéralement sous vos assauts, et 
rapidement vous ne piétinez qu'un magma de chairs sanguinolentes. Aux 
cris vagissants des bébés fait place un profond silence... que trouble un 
bruit de cliquetis osseux et de frottement prolongé. Le bruit gagne en 
intensité et avance vers vous. Allez au
307. 

461 
Vous restez debout en face du monstre, croisant les bras. Votre instinct 
de chevalier vous dit qu'il s'agit d'une illusion. Le Démon du Styx semble 
intrigué. Il s'approche doucement de vous et vous souffle une haleine de 
feu au visage. Vous perdez 2 points de Vie à cause de la brûlure qu'il vous 
a infligée. Allez-vous persister dans votre inaction ( rendez- vous au

308), ou bien changez-vous d'attitude pour vous décider à combattre 
( allez au
40) ? 

462 
Soudain, vous apercevez à l'autre extrémité d'un boyau étroit trois 
silhouettes verdâtres qui se dirigent vers vous. Vous n'en croyez pas vos 
yeux : l'une d'elles porte en pendentif une clef semblable à celle que vous 
venez de dérober. L'occasion est trop belle pour ne pas en profiter, mais 
vous réalisez que les Hommes-Lézards ne vont pas vous confier leur 
précieux trésor uniquement pour vous faire plaisir. Vous allez devoir le 
prendre par la force. Décidez-vous : 
De dégainer votre épée et de les attaquer? Allez au
515. 

D'utiliser le globe de Shawar?  Allez au
79. 

De les endormir en jouant un air de flûte? Allez au
628. 

De vous rendre invisible?  Allez au
266. 

463 
Vous gardez tout votre sang-froid. En n'accomplissant que des gestes 
lents et calculés, vous parvenez à vous dégager des sables mouvants. En 
continuant à faire extrêmement attention, vous arrivez devant le kiosque 
( allez au
586). 

464 
Vous avancez prudemment en évitant de toucher l'autre statue. Soudain, 
une trappe s'ouvre dans le tablier du pont. Vous plongez malgré vous 
dans la rivière (allez au
403). 



465 
Le repas est délicieux et le lit douillet. Vous vous réveillez totalement 
reposé au petit matin, prêt à affronter de nouvelles épreuves sur votre 
parcours. Ajoutez 4 points de Vie à votre total pour la nourriture et la 
nuit de sommeil. Le soleil vient à peine de poindre à l'horizon et déjà 
l'Apothicaire est descendu travailler dans sa boutique. Vous lui faites vos 
adieux. Si vous possédez encore votre cheval, vous lui en confiez la garde 
car la route qui mène à la Forteresse d'Alamuth est si difficile que vous 
êtes contraint de poursuivre votre voyage à pied. Vous quittez le village et 
vous partez en direction de la Forteresse dont la silhouette imposante 
domine les montagnes alentour.  Allez au
643. 

466 
Vous serrez contre vous la clef d'argent. Si vous parvenez à vous emparer 
de la seconde, il vous sera possible de vous évader de ces souterrains 
humides et de pénétrer à l'intérieur de la Forteresse d'Alamuth. Vous 
quittez le territoire des Hommes- Lézards, à la recherche de leurs 
ennemis les Hommes-Rats.  Allez au
383. 

467 
Vous tirez sur le levier... et vous sentez le sol disparaître sous vos pieds. 
Vous faites un bond latéral : une trappe s'ouvre dans le plancher. Vous 
descendez l'escalier qui s'enfonce dans les ténèbres ( allez au
173). 

468 
Vous sortez le splendide rubis que vous avez récupéré en tuant le Dragon 
au bord de la rivière. En voyant le joyau dans votre main, le sage ne peut 
étouffer un cri d'horreur et de désespoir. « Mon Dragon ! s'écrie-t-il. 
Comment as-tu osé assassiner un animal si doux et inoffensif! Tu es 
indigne de ma présence ; va, disparais de ma vue... » Hassan Sabba fait 
un geste magique et, défiant les lois du temps et de l'espace, vous projette 
loin de lui. Vous reprenez contact avec la réalité dans un vaste tunnel 
souterrain. Les murs suintent d'humidité crasseuse. Vous êtes dans 
l'obscurité la plus totale. Votre sac a disparu et vous n'avez que votre épée 
pour vous défendre.  Allez au
656. 

469 
Vous saisissez la fiole de « contrôle des animaux ». Cela doit être bien 
utile au Maître des Chiens, mais comment opère donc cette potion? 
Allez-vous la boire ( allez au
486) ou l'empocher ( allez au
102) ? 
470 
Le bourreau vous amène devant un vieillard chétif qu'il s'apprêtait à 
torturer. Votre ruse a donc réussi ! « C'est celui-là que tu cherches ? » 
éructe l'Orque. Vous répondez que oui et passez la main sur le visage du 
prisonnier d'un geste plein de sollicitude. Cependant, l'Orque s'est glissé 
derrière vous et vous assène un violent coup sur la tête. Vous vous 
évanouissez en pensant que votre plan est un échec. Vous imaginez à 
peine le sort atroce que le bourreau vous fera subir à votre réveil. Votre 
aventure s'arrête ici ! 
471 
Vous débouchez la fiole bleue, mais au moment où vous allez la lancer 
sur le monstreux animal, celui-ci vous jette un éclair de rage dans les 
yeux. La substance bleue se répand sur vous. Il s'agit d'un puissant 
concentré de glu. Vous voilà collé au sol et gêné dans vos mouvements. 
Retirez 3 points de Force à votre total et  retournez au
347
pour 
combattre le Dogue de l'Enfer à l'épée. A la fin du combat, la glu se 
dissoudra et vous retrouverez votre total de Force précédent... si vous 
survivez ! 

472 
Le Squelette cède finalement sous vos coups et s'écroule à terre, rompu 
en mille morceaux. Des ossements brisés roulent à travers la crypte. Vous 
prenez délicatement la dague en argent du défunt ainsi que la bourse. 
Celle-ci contient 10 pièces d'or que vous empochez (ajoutez tout cela à la 
liste de vos possessions). Vous vous apprêtez à examiner ce caveau de 
plus près, mais il vous semble soudain discerner un mouvement parmi 
les ossements épars, comme s'ils se reconstituaient. Craignant un autre 
affrontement avec le malheureux gardien de la crypte, vous décidez de 
quitter ce lieu au plus vite et remontez à la surface. Là, vous menez votre 
monture vers l'embouchure du défilé.  Rendez-vous au
105. 

473 
Vous jetez la fiole sur le carrelage. Des débris de verre s'échappe une 
poudre jaune qui envahit l'atmosphère de la pièce. Vous retenez votre 
respiration, prêt à tout. Heureusement car le flacon contenait un puissant 
somnifère. Gagnés par le sommeil, les Hommes-Lézards s'écroulent sur 
le sol. Vous arrachez la clef au cou du chef et vous sortez de cette salle en 
courant 
( allez au
466). 

474 
Une fois à l'extérieur de la salle d'armes, vous vous retrouvez dans une 
large antichambre que vous dédaignez au profit d'un couloir qui longe la 
façade de la Forteresse en direction de l'ouest. Une porte se dessine au 
fond du couloir. De chaque côté du couloir s'ouvre également une porte. 
Allez-vous vous diriger : 
Vers la porte de droite? 


Allez au
65. 

Vers la porte de gauche? 


Allez au
607. 

Vers la porte du fond? 


Allez au
261. 

475 
Vous sortez bien déçu de l'échoppe de l'alchimiste. Mais cette visite vous 
a donné une idée. Le marchand de tapis voisin possède peut-être lui aussi 
des tapis volants ! Vous vous approchez de son étal et caressez du bout 
des doigts quelques tapis au fin tissage. Une belle pièce de couleur 
mordorée vous plaît tout particulièrement. Vous êtes si absorbé dans 
cette contemplation que vous ne remarquez pas le petit homme ventru 
qui s'est glissé derrière vous. «Bienvenue chez Mok'Hêt, marchand des 
tapis les plus raffinés de tout l'Orient, voyageur. Serais-tu, comme mes 
autres clients, un mage venu de loin pour travailler à la Forteresse? Ton 
allure m'indique que tu n'es pas d'ici ! Quoi qu'il en soit, je t'aiderai de 
mon mieux ! » Ce personnage replet ne vous inspire guère confiance, 
mais vous lui demandez s'il possède des tapis ayant le pouvoir de voler. 
Son visage s'illumine, sans doute à l'idée de ce gain facile. «Ah, ainsi tu 
désires un de mes tapis spéciaux ! Suis-moi dans l'arrière-boutique ! » 
Vous lui emboîtez le pas, plein d'espoir.  Rendez- vous au
627. 

476 
Vous débouchez le flacon, répandez un peu de poudre sur votre main et 
la soufflez vers le garde. Que peut bien être cette substance? Le 
Haschichin s'endort aussitôt avec un ronflement sonore. C'était un 
puissant somnifère. Dommage peut-être de l'avoir gaspillé pour si peu ! 
Vous quittez la salle d'armes sur la pointe des pieds.  Allez au
283. 


477 
Grand et massif, le garde réussit un coup imprévu et vous étourdit du 
plat de son épée. Reprenant ses esprits, il beugle un appel à l'aide. Ses 
camarades accourent et profitent de votre commotion pour vous 
maîtriser. Ils vous emmènent aux sinistres oubliettes de la Forteresse. 


Allez au
162. 

478 
Vous ouvrez la petite porte basse et passez à l'intérieur. Il fait très, 
sombre et une odeur ignoble empuantit l'atmosphère. Un escalier très 
raide descend dans les profondeurs de la salle obscure. Allez-vous : 
Descendre l'escalier? 





Allez au
106. 

Refermer la porte et ressortir? 


Allez au
449. 

Attendre pour voir si quelque chose se passe ? Allez au
182. 

479 
Vous lancez la fiole contre un mur. Une fine poussière jaune s'en 
échappe, qui reste en suspension dans l'atmosphère. Prudent, vous 
retenez votre respiration. Déjà les Hommes-Lézards vacillent, puis 
s'écroulent sur le carrelage. La fiole contenait un puissant somnifère ! 
Vous attendez que le produit se soit dissipé et vous entrez dans la pièce 

( allez au
295). 


480 
Vous approchez la main de la chaînette qui pend à côté de la cloche d'or. 
Un peu hésitant, vous décidez que la tirer vous fera peut-être passer pour 
l'un des magiciens, et vous attirera leur faveur. D'un geste vif, vous 
donnez une légère secousse à la chaînette. Aussitôt, vous comprenez 
l'ampleur de votre bévue : c'était là un piège destiné à détecter les intrus. 
Les mages de la bibliothèque s'arrachent à leurs études et vous fixent 
d'un regard mauvais. Puis ils se lancent tous ensemble dans une 
incantation au son funèbre. Le plafond semble s'ouvrir au-dessus de 
votre tête et un bras velu et gigantesque en surgit. Vous êtes happé vers le 
haut et une créature démoniaque vous dévore avec une joie sans 
mélange. Votre aventure se termine ici... 
481 
« Le seul problème est que j'ignore totalement dans quelle contrée tu 
trouveras la légendaire cité de Shangri-La... poursuit Hassan Sabba. Tous 
les documents existants et récits de voyageurs revenus de là-bas ont 
disparu au cours des siècles, volés, perdus ou déchirés par des mains 
ignorantes lors des innombrables invasions barbares qui ont ravagé le 
monde. Je possède ici un texte ancien qui fait référence à Antarsis, un 
prêtre qui vécut voici des millénaires au temps de la splendeur de 
l'Egypte de Pharaon. Les scribes ont rapporté un fabuleux voyage dans 
une contrée si lointaine qu'il fallut plus d'une année de marche pour y 
arriver. D'après la description qui en est donnée, il ne fait aucun doute 
que ce pays est la terre de Shangri-La à laquelle tu aspires... Malheu-
reusement, le papyrus original a disparu dans le gigantesque incendie de 
la grande bibliothèque d'Alexandrie ! Mais si le cœur t'en dit, je peux user 
des puissances occultes pour te transporter en Egypte et te permettre de 
rencontrer Antarsis. Prends garde ! Ne décide pas à la légère, car ton 
périple ne s'achèvera que dans la mort ou la victoire, si tu acceptes. Il ne 
te sera plus possible d'abandonner en cours de route ; tu te trouverais 
alors dans un pays inconnu, sans amis ni famille, sans terre natale où 
retourner. Mille dangers te guettent le long de ce parcours que nul être 
humain n'a osé suivre avant toi... Il n'y aura aucune honte pour toi à 

refuser un si périlleux voyage. Par contre, si tu persistes dans ton inten-
tion, je prierai Dieu jusqu'à la fin de mes jours pour que tu atteignes ton 
but et trouve le bonheur...» Si vous acceptez d'abandonner votre époque 
pour découvrir la lointaine cité de Shangri-La,  allez au
670. Sinon,  allez 

au
387. 

482 
A l'intérieur de la tour, vous distinguez deux passages possibles. Lequel 
allez-vous emprunter? 
Un petit escalier en colimaçon qui descend dans la tour?  Allez au
574. 

Le chemin de ronde qui court sur les remparts au sommet du mur?  Allez 

au
93. 

483 
Vous vous levez en feignant une légère ivresse. « Holà, valeureux gardes ! 
Laissez un modeste voyageur vous offrir une tournée ! Ce ne sera que 
bien maigre récompense pour les plus vaillants défenseurs de la 
Forteresse d'Alamuth ! » Un instant perplexes, les gardes vous 
accueillent bien volontiers à leur table, heureux de cette aubaine. 
L'aubergiste apporte cinq larges chopes de bière pleines à ras bord. Avez-
vous les 5 pièces d'or nécessaires pour payer cette tournée ? Si vous ne les 
avez pas, vous vous excusez, mais les gardes pensent à tort que vous vous 
êtes moqué d'eux. Ils vous empoignent rudement et vous traînent au-
dehors. Allez au
162. Si vous les avez, rayez-les de vos possessions. Avec 
force claques dans le dos, les gardes vous questionnent et vous répondez 
de façon assez évasive pour endormir complètement leurs soupçons. Un 
moment après, ils décident de retourner à leur poste dans la tour est de la 
Forteresse et prennent congé en vous remerciant d'une voix pâteuse. Le 
plus ivre des cinq est toujours réticent à partir. Décidez- vous d'emboîter 
très vite le pas aux gardes éméchés  (allez au
540) ou préférez-vous 
attendre un moment avant de sortir?  Allez au
210. 


484 
Fauché par un coup d'épée fatal, le faucon tueur s'abat à terre en 
piaillant de douleur. L'Oiseleur bondit vers le petit corps ensanglanté de 
son animal favori et le cajole un instant dans ses bras. Puis, avec un 
hurlement terrible, l'Homme-Oiseau, bien décidé à venger son faucon, 
prend son envol et fond sur vous. Vous n'avez pas le temps de faire autre 
chose que vous défendre de votre mieux. 
HOMME-OISEAU 
FORCE: 11 VIE: 14 
Si vous remportez ce combat,  rendez-vous au
11
. 





485 
Vous fermez les yeux et jetez une pièce d'or dans le puits en formulant le 
souhait de trouver de l'aide dans votre quête de Shangri-La. Vous 
attendez un moment, mais rien ne se produit. Haussant les épaules, vous 
vous détournez du puits quand un sourd grondement retentit. A peine 
avez-vous fait volte- face qu'une énorme silhouette s'extirpe avec peine 
du puits. En face de vous se dresse un Djinn haut de plus de quatre 
mètres, aux cheveux tressés en une longue natte noire, un rubis serti au 
milieu du front. 

Il croise les bras sur sa vaste poitrine et vous lance un regard courroucé : 
« Qui es-tu, étranger, pour oser réveiller un Djinn endormi du sommeil 
du juste ? Sache que je n'aime pas être dérangé lorsque je me repose, 
surtout lorsqu'un intrus croit malin de me jeter une pièce sur la tête. 
Allons, je t'écoute ! » Abasourdi par la taille de ce Djinn acariâtre, vous 
ne savez que répondre. Décidez- vous de : 
L'attaquer?  Rendez-vous au
133. 

Prendre vos jambes à votre cou et quitter l'oasis?  Allez au
154. 

Lui expliquer votre quête?  Rendez-vous au
7. 

486 
Vous avalez goulûment le contenu de la fiole. Instantanément, votre 
estomac se soulève. Tout votre corps est déchiré de l'intérieur par des 
barres de douleur. Vos yeux ne voient plus qu'un voile de sang. Vos bras 
s'allongent et votre crâne semble éclater. 
Vous vous roulez à terre en poussant des aboiements hideux ! Bientôt 
vous êtes tout à fait transformé en chien ! Votre longue langue râpeuse 
salive à l'idée de la savoureuse pâtée que vous donnera le Maître des 
Chiens à son retour, car vous êtes certain d'être devenu le plus beau de 
ses molosses. Votre aventure s'achève ici... 
487 
Vous chevauchez pendant des heures parmi les rochers et les 
collines arides. La piste s'enfonce dans un défilé étroit ( allez au
105). 

488 
Épuisé par votre combat, vous vous appuyez sur une table. Le Dogue de 
l'Enfer gît à vos pieds dans un bain de sang, la langue pendante. Vous-
même saignez abondamment. Votre victoire a déclenché une véritable 
frénésie chez les autres molosses qui aboient à tue-tête. Vous devez 
quitter le chenil au plus vite, mais un dernier regard vous permet de 
découvrir une fiole désignée par son étiquette comme un « baume ». 
Vous décidez d'en appliquer sur vos plaies et retrouvez 4 points de Vie. 
Ragaillardi, vous sortez du chenil dans un déferlement d'aboiements. 


Allez au
509. 

489 
«Ainsi, tu as l'outrecuidance de demander à rencontrer le puissant 
Hassan Sabba ! s'exclame le Dao. Eh bien, réjouis-toi car je vais accéder à 
ton désir. Mais en contrepartie, tu dois me faire cadeau de ton armure... 
» Vous n'osez pas la lui refuser maintenant que le but semble proche. 
Retranchez 3 points de Vie de votre total tant que vous n'aurez pas trouvé 
une nouvelle cuirasse. Le Dao distend son corps fumigène : vous vous 
retrouvez au centre d'une boule de fumée immaculée. La boule tourne sur 
elle-même; vous perdez toute notion d'équilibre; vous plongez...  Allez au

302. 

490 
Votre adversaire est étendu à vos pieds dans une mare de sang. Autour de 
vous, les réactions des voleurs sont diverses. Certains meurent d'envie de 
vous trancher la gorge pour avoir tué leur chef. Mais d'autres admettent 
que le combat fut régulier et acceptent la fatalité. Ils vous proposent, 
selon la loi des nomades, de devenir le nouveau capitaine qui les rendra 
encore plus riches. Acceptez- vous leur offre ( allez au
55) ? Ou, après vous être déclaré touché par leur proposition, décidez- vous de 
poursuivre votre route vers les mystères de la Forteresse ( allez au
487) ? 
491 
Vous vous approchez de la porte ornée d'un croissant de lune imprimé au 
fer rouge. Elle est entrouverte et une forte chaleur s'exhale de l'intérieur. 
Vous jetez un coup d'œil discret dans cette salle : c'est la forge de la 
Forteresse. Une activité intense y règne, et plusieurs Gnomes enchaînés 
travaillent devant des enclumes énormes. Allez-vous entrer ( allez au

200) ou préférez-vous poursuivre votre itinéraire ( allez au
336) ? 
492 
Vous arrivez à hauteur d'un amoncellement de rondins, de troncs et de 
branchages au milieu de la rivière. Poursuivez-vous votre route ( allez au

287) ? Ou voulez-vous vous arrêter un instant le temps d'étudier cette 
énigme naturelle ( allez au
364) ? 

493 
Alors que vous apprêtez à prendre congé, vous remarquez un reflet 
argenté sur la poitrine de l'Homme-Rat avec qui vous discutiez. 
Accrochée à un collier autour de son cou se trouve l'une des deux clefs 
dont il vous a conté l'enjeu. Une idée germe dans votre esprit. Les 
Hommes-Rats sont trop nombreux pour que vous puissiez les attaquer, 
aussi décidez-vous de voler la clef. Vous essayez de la subtiliser en 
détournant l'attention du chef, tout en prenant garde aux autres 
occupants de la pièce. Lancez 2 dés pour savoir si vous réussissez : Si le 
total de vos points est divisible par 3, allez au
167. Dans le cas contraire, 


allez au
655. 

494 
La fiole est remplie d'un liquide vert. Vous êtes incapable de tirer la 
moindre indication supplémentaire en vous bornant à la regarder. Mais 
vous n'osez pas l'ouvrir par crainte de perdre un produit qui pourra vous 
être précieux dans l'avenir. L'Apothicaire se désintéresse totalement de 
vous et farfouille dans l'étagère qui se trouve derrière lui.  Allez au
279. 

495 
Vous écartez légèrement les jambes pour assurer votre appui. Vous êtes 
prêt à frapper. Vous devez affronter les trois créatures individuellement : 
PREMIER HOMME-RAT FORCE : 7 VIE : 10 SECOND HOMME-RAT FORCE : 8 VIE : 
10 TROISIEME HOMME-RAT FORCE : 8 VIE : 12 Si vous sortez vainqueur,  allez 

au
231. 

496 
Vous vous éloignez furtivement de la porte en vous demandant quelle est 
cette race d'Hommes-Rats que vous venez de découvrir. Perdu dans vos 
réflexions, vous passez l'embranchement d'une galerie sur la droite sans 
y faire trop attention. Soudain deux silhouettes jaillissent de ce tunnel 
noir comme l'encre. Bousculé, vous roulez sur le sol. Prêt à toute 
éventualité, vous vous relevez d'un bond. Des Hommes- Lézards vous 
entourent ! Apparemment, leurs intentions sont amicales. Ils vous font 
signe de les suivre et vous emmènent dans une salle semblable à celle que 
vous avez aperçue peu de temps auparavant. Le chef de la patrouille qui 
vous a guidé discute un instant avec les sept Hommes-Lézards qui se 
trouvaient dans la pièce, puis se retire avec sa troupe.  Allez au
382. 

497 
Vous atteignez le bout du tunnel. Dans l'obscurité, vous montez une à 
une les marches usées d'un escalier en colimaçon. Ecartant une tenture, 
vous débouchez dans un hall sans fenêtres. Une grande table est dressée 
au centre de la pièce, un chandelier éclairé de centaines de bougies est 
suspendu au plafond lambrissé. Vous fouillez le hall. Derrière une 
tapisserie représentant un animal monstrueux crachant des flammes, 
vous découvrez un autre escalier qui monte. Aucun doute n'est possible : 
vous êtes parvenu au donjon de la Forteresse d'Alamuth ! Et Hassan 
Sabba habite au sommet de la plus haute tour de son palais ! Vous vous 
apprêtez à poser le pied sur la première marche lorsque vous entendez un 
bruit étrange dans votre dos. Vous pivotez sur vos talons. Un Spectre 
enveloppé dans une longue cape moisie flotte vers vous, attirant fixement 
votre regard de ses orbites vides. Voilà une épreuve supplémentaire à 
surmonter... Si vous avez trouvé un anneau de sort dans la forge de la 
Forteresse,  allez au
371
(vous êtes à nouveau à l'intérieur de la 
Forteresse, l'anneau d'invisibilité est inefficace). Sinon, vous devez 
dégainer votre épée et affronter l'apparition surnaturelle (allez au
136). 


498 
Devant votre refus, l'Homme-Lézard se montre offusqué que vous 
rejetiez son hospitalité. «Nous te remercions de ta visite, voyageur, mais 
ta présence parmi nous a assez duré. Il faut te remettre en route. Mais 
avant de partir, la coutume veut que tu fasses un cadeau à notre peuple 
qui t'a accueilli et laissé la vie sauve. » Ils sont sept et vous êtes seul ! 
Vous devez vous exécuter. Donnez à l'Homme-Lézard un objet parmi 
ceux que vous transportez et rayez-le de la liste de vos possessions. Si 
vous n'en avez pas, offrez-lui votre bourse. Rayez-la alors de votre Guide 
de l'Aventure. Si vous avez dépensé tout votre or, donnez-lui votre sac. 
Mais attention ! Dans la suite de votre aventure, il vous sera désormais 


impossible d'emporter plus de deux objets car vos poches ne sont pas 
assez larges pour en contenir plus.  Allez au
632. 

499 
Profitant de votre faiblesse, le bourreau vous broie l'épaule de sa poigne 
d'acier et vous dévisage de ses yeux bovins. Il semble se demander le 
pourquoi de vos actes, mais tout ceci dépasse de beaucoup son cerveau 
obtus. Tout ce qu'il sait, c'est que vous pourrez lui servir de cobaye pour 
de nombreuses expériences plus ignobles les unes que les autres. Il vous 
pousse au fond d'une grande cage et éclate d'un rire caverneux en vous 
contemplant. Epuisé par vos blessures, vous n'osez songer au sort pire 
que la mort qui vous attend. Votre aventure se terminera entre les mains 
velues de cet Orque bestial. 

500 
La tête basse, vous sortez les 5 pièces d'or de votre bourse, (rayez-les de 
vos possessions). Les deux Trolls s'esclaffent en empochant votre or. « 
Ha, ha ! Je vois que même toi, étranger, malgré ton allure de farouche 
guerrier, tu n'es qu'une poule mouillée face à Ley et Bus, les gardiens du 
pont d'Alazar. Allons, donne cet or, et vite ! » Ces deux canailles se 
moquent de vous, un chevalier du roi Richard d'Angleterre ! Quelle honte 
! Allez-vous encaisser ces insultes sans broncher ( allez au
536) ou bien 
en est-ce trop pour votre fierté de croisé, auquel cas vous devez les 
attaquer ( allez au
609). 

501 
L'épée encore à la main, vous lancez un défi au chef! Chancelant un peu, 

celui-ci rassemble son courage et s'empare à deux mains d'une grande 
épée posée près de lui. Il se relève et s'élance sur vous. Très vite, vous 
vous rendez compte que, malgré les ravages de la lèpre, il a gardé 
beaucoup de son ancienne habileté. Ce chevalier déchu sera un 
redoutable adversaire. 
CHEVALIER LEPREUX 
FORCE : 12 VIE : 8 
Si vous remportez ce combat,  rendez-vous au
451. 

502 
D'un geste brusque, le chef vous agrippe le bras. Vous n'avez pas été assez 
discret ! « Toi, un nouveau frère, comment oses-tu dérober la clef sacrée 
de ton peuple ? » s'écrie-t-il. Vous n'avez pas d'autre solution que de 
sortir votre épée et affronter vos semblables qui se trouvent dans cette 
salle ( allez au
617). 

503 
Vous avancez jusqu'à la statue de Thalos. Son gigantisme vous frappe 
encore davantage. Elle est haute comme six hommes, possède quatre 
bras, et semble sculptée clans l'or le plus fin. Une sorte de vernis rutilant 

ajoute encore de l'éclat à la statue. Prenant votre courage à deux mains, 
vous tirez votre épée et écartez grands les bras. «Anime-toi, statue, et 
laisse-moi passer jusqu'à la demeure de Hassan Sabba ! » lancez-vous. La 
présence d'une arme dans le temple fait automatiquement s'animer la 
statue vivante. Avec des mouvements saccadés, elle quitte son piédestal, 
la salle tremblant sous ses pas, et se dirige vers vous. Le grand duel 
commence ! 
THALOS 
FORCE : 18 VIE : 22 
AJUSTEMENT DOMMAGES : + 1 
Si vous possédez encore la clef de jade,  rendez- vous au
323. 

Si vous remportez ce combat,  rendez-vous au
149. 

504 
Vous mettez pied à terre. Vous avancez en tirant votre cheval par la bride 
pour faire le moins de bruit possible. Soudain, une grosse pierre glisse 
sous votre pas, dévale la pente en prenant de la vitesse et s'écrase dans un 
fracas épouvantable contre la toile tendue d'une tente en contrebas. Des 
Arabes furieux surgissent de tous côtés. Ils vous ceinturent avant que 
vous ayez pu réagir. Ils vous traînent dans leur camp et vous amènent 
devant un homme à la stature imposante qui vous examine d'un air 
soupçonneux.  Allez au
441. 

505 
Vous assommez le garde ivre du plat de votre épée et tirez son corps dans 
l'ombre de la muraille, à l'abri des regards. Là, vous le dépouillez de son 
uniforme que vous passez par-dessus vos vêtements, après avoir quitté 
votre armure à contrecœur. Par chance, ce garde était grand et massif, et 
vous êtes à peine engoncé dans sa tunique longue. Vous rabattez le 
capuchon de sa tenue sur votre front et l'abandonnez là après l'avoir 
ligoté et bâillonné avec le reste de ses affaires.  Rendez-vous au
298. 


506 
Au bout d'un court instant de lutte acharnée, le Maître de la Forge, un 
peu plus fort que son adversaire, réussit un coup décisif. Ses sourcils se 
plissent, son souffle devient haletant. Les veines de son cou de taureau 
saillent. Il appuie fortement ses jambes épaisses contre le sol, et utilise 
cette solide base pour donner de l'élan à son bras droit. Le voyant se 
rapprocher de la victoire, les partisans du Maître des Chiens lancent des 
exclamations dépitées. Et très vite, l'épreuve se termine. D'un geste 
imparable, le forgeron accentue son effort, et écrase la main de son rival 
sur la bougie allumée plantée au bord de la table ! Il vient de gagner ce 
bras de fer ! La foule l'acclame. Si vous avez parié avec le garde,  allez au

639. Si vous avez parié avec l'apprenti sorcier, 
allez au
668. 

507 
Vous attendez que l'on ne vienne vous sortir de là pour être jugé. Ainsi 
vous pourrez raconter votre histoire et espérer reprendre le chemin de 
votre quête. Mais les heures se transforment en jours, puis en mois, puis 
en années... Vous resterez en prison jusqu'à ce que vous mouriez, affamé 
et miné par la vermine. Votre aventure s'arrête ici. 
508 
Vous tournez votre bague d'invisibilité de la façon spéciale que l'on vous 
a enseignée et attendez. Vous pensez que l'anneau doit avoir opéré son 
effet et avancez en confiance vers l'énorme garde qui trône devant la 
grande porte de la Forteresse. Mais dès que vous êtes à portée de vue, il 
vous fixe d'un regard hargneux. Pourtant il devrait lui être impossible de 
vous voir ! Vous comprenez que Hassan Sabba a tout prévu : il a dû ériger 
un bouclier protégeant la Forteresse et ses alentours contre les objets 

magiques ! Votre anneau ne vous sert donc à rien.  Retournez au
369
et 
faites vite un autre choix ! 
509 
Vous refermez la porte du chenil et pivotez sur vos talons. Essaierez-vous 
à présent la porte du fond du couloir ( allez au
261) ou bien, si vous ne 
l'avez déjà fait, ouvrirez-vous celle qui se trouve en face de vous, ornée 
d'un emblème à tête de chien ( allez au
600)? 

510 
Vous bondissez en dégainant votre épée... mais vous ne reposez jamais 
les pieds sur l'échiquier. Vous êtes désintégré ! Heureusement pour vous, 
il ne s'agissait que d'une projection mentale de votre corps. Néanmoins, 
vous perdez 3 points de Vie.  Allez au
6. 

511 
Vous plongez la main dans votre sac pour en extraire les objets achetés 
chez Abdalsan. Vous ne pouvez, bien sûr, utiliser qu'un des objets encore 
en votre possession. Si vous n'en avez aucun,  retournez au
574
et 
choisissez une autre solution. Lequel des objets de l'Apothicaire allez-
vous essayer? 
La fiole bleue? 





Allez au
23. 

Le flacon de poudre jaune?  Allez au
476. 

La potion verte? 





Allez au
109. 


512 
Vous stabilisez votre tapis à la hauteur d'une des meurtrières de la tour 
ouest et vous vous glissez sans bruit à l'intérieur. Vous ordonnez à votre 
tapis de retourner au village auprès de votre monture, au cas où il 
pourrait vous servir par la suite.  Allez au
482. 

513 
L'homme en noir se présente : «Je suis Jamal, un voyageur comme vous, 
seigneur. Je cherche fortune à travers nos vastes contrées, quoique la 
voie des armes ne soit pas la mienne. » Vous lui expliquez que votre 
destination est la Forteresse d'Alamuth, et son visage s'éclaire. «C'est 
donc que vous passerez par les villages des collines, au pied du repaire du 
Vieux de la Montagne, ce renard diabolique ! Bien des difficultés vous 
attendent, seigneur, mais un de mes amis, Hassidin, réside justement 
dans le village d'Alazar. Allez lui rendre visite de ma part et il vous aidera 
de son mieux. Voici la clef de sa maison, au cas où il se serait absenté. 
Vous la trouverez sans peine : elle est légèrement isolée des autres sur la 
place principale du village ». Un sourire traverse son visage barbu et il 
vous tend une clef de fer. Notez-la sur la liste de vos possessions. 
Heureux de votre bonne fortune, vous offrez une tournée à Jamal. Sortez 
1 pièce d'or de votre bourse. La discussion se poursuit, et Jamal vous 
demande de lui raconter vos aventures. Au bout d'un moment, il propose 
de vous payer une autre tournée. Si vous acceptez,  allez au
181. Si vous 
préférez décliner son offre et prendre congé,  allez au
448. 

514 
Le passage est barré au milieu du pont par deux statues blanches comme 
l'albâtre qui se font face. Toutes deux ont les bras tendus et leurs doigts 
se touchent presque. Vous remarquez que les statues sont sur pivot, et 
qu'elles ne devraient pas trop vous gêner pour traverser. Laquelle allez-
vous faire pivoter pour passer? 
Celle de droite? 


Allez au
464. 

Celle de gauche? 


Allez au
662. 

Les deux en même temps?  Allez au
56. 

515 
Vous écartez légèrement les jambes pour assurer votre appui. Vous êtes 
prêt à frapper. Vous devez affronter les trois Hommes-Lézards 
individuellement : 
PREMIER HOMME-LEZARD 
FORCE : 7 
VIE : 10 
SECOND HOMME-LEZARD 
FORCE : 8 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-LEZARD FORCE : 8 VIE : 12 
Si vous êtes victorieux,  allez au
172. 

516 
Vous examinez le piédestal de plus près. Ce n'est que du vulgaire bois de 
cèdre qui... mais tout à coup un sifflement strident retentit au-dessus de 
votre tête ! Lancez deux dés. Si vous faites 4 ou moins,  allez au
428. Si 
vous faites 5, 6, 7 ou 8,  allez au
444.  Si vous faites 9 ou davantage,  allez
au
236. 

517 
Vous glissez l'anneau à votre doigt, rempli d'appréhension. Mais vous 
n'êtes plus à l'intérieur du périmètre de la Forteresse et le charme agit ! 
Vous dépassez le Dragon sans le déranger et continuez votre chemin. 


Allez au
287. 

518 
Alors que vous êtes à mi-chemin, une dalle cède sous votre poids. Vous 
dégringolez dans une fosse profonde, hérissée de pieux aiguisés. Lancez 
un dé. Retranchez le chiffre obtenu de vos points de Force. Vous 
réussissez malgré tout à en sortir et vous arrivez devant l'idole ( allez au

593). 

519 
Les feuilles des nénuphars sont d'une taille peu commune. Curieusement, 
elles se chevauchent et forment un passage pour traverser la rivière. Vous 
jugez plus prudent d'ôter votre armure avant de tenter de passer, ne 
conservant que votre heaume. Si vous désirez traverser en passant à 
gauche des fleurs odorantes,  allez au
115. Si au contraire vous préférez 
passer à droite,  allez au
556. 

520 
Comme vous ouvrez le tiroir de droite, un déclic retentit. Lancez un dé. 
Le chiffre obtenu est celui des fléchettes empoisonnées qui viennent de 
vous frapper la main au moment où vous avez réveillé ce piège archaïque. 
Otez de votre total le nombre de points de Vie correspondant. Vous 
pouvez à présent ouvrir le tiroir de gauche ( allez au
146) ou, si vous ne 
l'avez déjà fait, fouiller le coffre ( allez au
195). Sinon, vous décidez que 
vous avez assez perdu de temps et quittez l'antichambre par le couloir. 
Ouvrirez-vous : 
La porte de droite? 


Allez au
452. 

La porte de gauche?  Allez au
600. 

La porte du fond? 


Allez au
261. 

521 
Abdul Al-Azhred vous regarde en écarquillant les yeux. « En es-tu 
certain, ami? Est-ce là ton désir véritable?» Vous insistez. «Alors, qu'il en 
soit ainsi. Le destin a parlé ! » Vous posez les yeux sur le Nécronomicon, 
grimoire maudit qui renferme tous les maux du monde. L'univers entier 
bascule dans un torrent de démence ! Jamais vous n'auriez dû examiner 
ce terrible ouvrage ! Vous avez vu plus qu'un homme normal ne peut en 
supporter. Vous finirez vos jours à l'état de pauvre loque balbutiant des 
paroles sans suite. Votre aventure s'arrête ici. 
522 
Vous n'avez pas le choix : il faut remonter ! Vous agrippez la corde et 
vous vous hissez à la hauteur du second tunnel (allez au
570), ou du 
premier  (allez au
328). 

523 
« Puisque tu ne peux pas payer, tu n'as rien à faire dans mon établis-
sement ! J'aurais dû m'en douter, en compagnie d'un tel ivrogne... » Sur 
ces mots, le tavernier vous attrape par le col, vous soulève de votre siège, 
et d'une poussée vigoureuse vous propulse dans la rue. Vous vous affalez 
dans la poussière, plus blessé dans votre dignité que par votre chute. 
Vous ramassez vos affaires mais vous êtes indécis quant au chemin à 
suivre. Quelle rue prenez-vous ? 
Celle de gauche? 





Allez au
166. 

Celle qui est devant vous?  Allez au
351. 

Celle de droite? 





Allez au
44
. 


524 
La route jusqu'à la porte de la Forteresse est trop escarpée pour que vous 
puissiez continuer sans danger pour votre monture. Vous devez à regret 
vous en séparer. Il n'y a plus la moindre place vacante dans les écuries du 
village et vous êtes contraint de vendre votre fidèle cheval à l'aubergiste. 
« D'accord, dit-il, 5 pièces d'or, pas un sou de plus... » Vous n'avez pas 
d'autre choix que d'accepter son offre. Ajoutez cette somme sur la liste de 
vos possessions. Vous vous dirigez ensuite vers la Forteresse ( allez au

643). 


525 
Vous prenez doucement la clef. D'après sa forme, elle semble convenir à 
la serrure. C'était donc si simple? Après tout, pourquoi interdire à un 
moine de quitter la cellule de méditation si bon lui semble ! Vous 
marchez jusqu'à la porte et tournez la clef dans la serrure. La porte 
s'ouvre mais au moment où vous lâchez la clef vous recevez une violente 
décharge électrique. Ôtez 1 point de Vie de votre total : vous comprenez à 
regret que les moines sont censés attendre patiemment qu'on vienne les 
délivrer de cette cellule ! Vous regagnez le couloir.  Rendez-vous au 
449
. 





526 
Vous vous trouvez en face d'une gigantesque créature baveuse, un des 
nombreux habitants privilégiés de ces jardins surnaturels. Devant vous se 
dresse l'un des derniers Escargots-Moissonneurs, ainsi surnommés à 
cause des six appendices tranchants semblables à des fléaux qu'ils agitent 
en tous sens. 

Ce sont des moyens de défense redoutables. Mais les yeux pédonculés de 
l'animal pointent dans votre direction : vous êtes découvert ! Allez-vous 
tout d'abord dégainer votre épée ( allez au
317) ou pousser un grand cri 

(allez au
132) ? 
527 
Vous ressortez de l'étrange labyrinthe, laissant derrière vous le puits au 
liquide bleuté. Vous marchez en silence vers la porte qui mène au couloir 
par où vous avez pénétré dans la salle d'étude.  Rendez-vous au
411. 

528 
Vous tentez d'introduire la clef de bronze dans la serrure, mais rien n'y 
fait. Au bout d'un moment, agacé, vous forcez et la clef se brise. Exaspéré, 
vous extirpez les débris de la serrure.  Retournez au
445
pour y faire un 
autre choix. 
529 
Vous expliquez à Slig que le vieux Fakir vous a conseillé de venir lui 
demander de l'aide pour pénétrer dans la Forteresse. Son regard s'éclaire. 
« Ah, ce vieil Akim ! Nous sommes presque voisins, et pourtant nous 
nous voyons bien rarement. Mais ses amis sont aussi les miens. Si Akim 
pense que tu as de bonnes raisons de vouloir entrer dans la Forteresse, je 
ne discuterai pas ces raisons. J'ai ce qu'il te faut. » L'alchimiste se 
détourne de vous et farfouille dans l'enchevêtrement de fioles et de tubes 
de verre. Puis il pousse un cri de triomphe et fait volte-face. Il ouvre un 
flacon, trempe l'index dans un liquide clair et porte son doigt à sa bouche 
avec satisfaction. « C'est bien elle ! Ma chère potion de lévitation ! 
Procure-toi un tapis, quel qu'il soit, attends le clair de lune, et verse ce 
produit sur le tapis. Alors celui-ci s'élèvera, et tu pourras le faire voler où 
bon te semble ! » Vous tendez la main vers le flacon, mais Slig le recule 
hors de votre atteinte. « Il te coûtera 3 pièces d'or, étranger ! Comment 
pour- rais-je faire marcher mon commerce si tout y était gratuit ? » Cet 
alchimiste semble se moquer de vous ! Vous payez ses 3 pièces d'or 
(rayez-les de vos possessions) et ajoutez la potion de lévitation à votre 
équipement puis,  rendez-vous au 233. Si vous n'avez plus d'or, vous 
ressortez sur la place sans la potion.  Allez au
475. 

530 
Vous marchez jusqu'au poste de garde. Le colosse qui veille à éloigner les 
indésirables vous aperçoit et porte la main à son épée. C'est un 
Haschichin de la secte des Ismaéliens, dévoué corps et âme à la 
protection du Vieux de la Montagne. Lorsque vous arrivez devant lui, il 
dégaine sa grande épée et la brandit à deux mains devant vous d'un air 
menaçant, avant même que vous n'ayez pu exprimer vos intentions. 
Qu'allez-vous faire? Si vous l'attaquez,  rendez-vous au
324. Si vous 
préférez lui donner le mot de passe,  allez au
215. 

531 
Vous comprenez que votre seul espoir est de viser l'œil unique du 
monstre avec votre poignard ou votre dague. Le duel sous-marin 
commence.  Retournez au
335, mais au lieu de combattre avec 
seulement la moitié de vos points de Force, vous n'ôterez que 2 points à 
votre total pour la durée de ce combat. Si vous réussissez un double 
durant les assauts, c'est que vous avez touché le monstre à mort. Le 
combat se termine aussitôt en votre faveur. 
532 
Vous avancez prudemment dans la cour jusqu'à la taverne qui sert de 
caravansérail à la Forteresse et attendez un instant sur le seuil. Un coup 
d'œil à l'intérieur vous révèle qu'un groupe de gardes se livre à des 
libations bruyantes à une table au fond de la salle. Vous décidez d'entrer 
sans vous faire remarquer. Avez-vous mangé depuis hier? Sinon, vous 
perdez 4 points de Vie, car votre itinéraire s'est avéré bien fatigant. Une 
fois à l'intérieur, vous trouvez un coin sombre où vous installer et 
déballez vite une ration de vos provisions (rayez-la de vos possessions). 
Vous regagnez 2 points de Vie grâce à ce repas. Vous pouvez 
l'accompagner d'une chope de bière mousseuse que vous vendra 
l'aubergiste pour 1 pièce d'or; dans ce cas, rajoutez-vous 1 autre point de 
Vie pour les vertus de ce breuvage. Les gardes sont bien trop soûls pour 
faire attention à vous. Au bout d'un moment, ils se lèvent en titubant 
pour partir. Quatre d'entre eux semblent d'avis de quitter l'endroit, mais 

le cinquième, plus ivre que les autres, les persuade de rester le temps 
d'une autre tournée. Allez-vous tenter de ruser en vous joignant à eux 
( rendez-vous au
483) ? Ou bien jugerez-vous cela imprudent et 
attendrez- vous de voir ce que vont faire les gardes  (allez au
325)? 

533 
Vous fouillez dans votre sac à la recherche de la potion que Sol vous a 
remise. Rassuré de ne pas l'avoir perdue, vous vous rappelez ses 
instructions et empruntez la rue de droite ( allez au
44). 

534 
Inutile de refaire en sens inverse le chemin déjà parcouru ; vous partez 
sur votre gauche. Au bout de quelques minutes, vous passez devant une 
haute porte bardée de métal. Les ferrures sont massives et solides. Vous 
vous approchez : des mots sont gravés dans le bois de la porte. La 
description du trésor peut-être enfermé de l'autre côté... 
« Priez et lamentez-vous, créatures des rats et des lézards, Qu'un jour 

proche entre vos peuples cesse cette guerre; Les deux clefs d'argent 

alors seront nécessaires. Car derrière cette porte se trouve la voie de la 

délivrance et du départ

HASSAN SABBA. » 
Vos rêves de richesse s'évanouissent. Vous réfléchissez de même sur la 
signification du message. En un éclair, le sens en devient évident : le 

chemin qui mène dans la Forteresse se trouve derrière cette porte ! Vous 
remarquez deux serrures superposées. «La clef d'argent au cou de 
l'Homme-Rat ! » Comment ne pas y avoir songé plus tôt ? Avez-vous 
pensé à l'emporter ? Si c'est le cas,  allez au
228. Sinon, retournez la chercher (allez au
575). 

535 
Vous glissez l'anneau à votre doigt... qui disparaît peu à peu ainsi que 
votre bras, le reste de votre corps et votre cheval. Vous dépassez sans 
problème l'alignement des tentes et continuez votre route. 
( Allez au

487.)

536 
« Un pleutre et sans doute un déserteur ! Voilà ce que tu es, couard ! Ha 
ha ha ! » Ricanent les deux Trolls perfides. En leur tournant le dos, vous 
vous préparez à franchir le pont sans encombre. Votre orgueil de 
chevalier en a pris un coup, mais au moins êtes-vous en mesure de 
poursuivre votre route ! Cependant, le bruit du métal entrechoqué reten-
tit derrière vous : encouragés par votre poltronnerie, les Trolls voient en 
vous une proie facile. D'un bond, ils vous barrent à nouveau la route et 
vous attaquent en se moquant de vous. Ils espèrent prendre votre bourse 
bien garnie sur votre cadavre aussi facilement qu'ils ont obtenu de vous 
ce paiement ! Il faut vous défendre. Allez au
609. 

5 37 
« Le grand A bdul Al-Azhred a besoin de souris pour nourrir son hibou. 
Il m'a chargé d'en prendre dans ta volière, Oiseleur, et de lui en 
rapporter. » L'Homme-Oiseau acquiesce et se dirige vers une cage au fin 
grillage posée sur le sol un peu plus loin. Il pose son faucon sur un 
perchoir spécial et quitte ses gantelets. Puis il s'agenouille devant la cage 
et y plonge les mains avec précautions. Vous entendez les couinements 
des souris blanches... Et vous assenez un bon coup du plat de votre épée 
sur la tête de l'Oiseleur. Il tombe à terre, à demi inconscient, mais lance 
un cri rauque avant que vous ne puissiez lui porter un second coup pour 
l'étourdir tout à fait. Aussitôt, son faucon tueur s'envole et plonge vers 
vous, les serres tendues. Vous devez l'affronter en espérant que l'Oiseleur 
ne reprendra pas conscience durant ce combat. 
FAUCON TUEUR FORCE : 10 VIE : 7 
Si vous remportez ce combat,  allez au
43
. 


538 
Vous tombez mais, comme par miracle, le sable amortit votre chute. Vous 
exécutez un impeccable roulé-boulé à l'instant où vous heurtez le sol. 
Mais ces dix mètres vous auront coûté cher. Vous perdez 4 points de Vie 
ainsi que 2 points de Force pour tout le reste de cette aventure car votre 
bras droit s'est brisé dans la chute. Si vous êtes encore en vie après cette 
dramatique expérience, vous constatez que le tapis a perdu tout pouvoir 
magique. Malgré tous vos efforts, rien n'y fait. Vous enterrez le tapis au 
pied de la tour et maudissez votre bêtise. Rendez-vous au
157. 

539 
Vous faites un pas en direction du singe quand brusquement vous sentez 
quelque chose vous agripper par-derrière. 
Une corde s'enroule autour de votre cou. Une deuxième attrape votre 
jambe gauche et vous tire en arrière. Vous vous retournez vivement en 
tentant de vous dégager. Vous êtes aux prises avec un Arbre étrangleur, 
une essence rarissime qui peut capturer ses proies en les immobilisant 
avec des lianes préhensiles, puis en les étouffant. Shawar le magicien 
vous-a-t-il offert un coffret de poudre défoliante ? Si c'est le cas,  allez au

374. Possédez-vous alors une potion de contrôle des plantes?  Rendez-

vous au
145. Sinon, vous pouvez utiliser un des flacons que vous a 
vendus l'Apothicaire ( allez au
114) ou, en dernier recours, dégainer votre 
épée et couper les lianes qui vous enserrent ( allez au
633). 

540 
Vous quittez rapidement le caravansérail. La nuit est tombée et seul un 
pâle clair de lune jette sa lueur sur la cour intérieure de la Forteresse. 
Vous suivez les quatre soldats en vous dissimulant dans l'ombre. Mais 
alors que vous passez dans une zone éclairée par une torche fixée à la 
muraille, le dernier garde, tout à fait soûl, arrive derrière vous et vous 
interpelle. Profitant de son état d'ébriété avancé, vous tirez votre épée. 
GARDE 
FORCE : 6 VIE : 12 
Si vous remportez le premier assaut,  allez au
505. 

Si le garde remporte le premier assaut,  allez au
477. 

541 
Le Lutin s'adresse à vous en ces termes : «Je te remercie, puissant 
seigneur étranger. Aperçois-tu le sentier qui oblique là-bas vers la droite? 
Prends-le et tu te trouveras devant un pont. N'oublie pas d'enlever ton 
armure et d'écarter en même temps les bras des deux statues qui en 
contrôlent le passage. Ensuite, dirige tes pas droit devant toi, en direction 
d'un kiosque. Là se trouve le passage souterrain qui aboutit aux 
appartements d'Hassan Sabba. » Et il se remet sans tarder au travail. 
Vous suivez scrupuleusement ses conseils et arrivez devant le kiosque 
indiqué ( allez au
459). 

542 
Étourdi par la violence de cette bataille, vous remerciez Dieu de vous 
avoir permis de vaincre. Vous vous souvenez de l'objet que vous essayiez 
de ramasser lorsque le sol s'est effondré. Lancez deux dés. Si vous 
obtenez un chiffre égal ou inférieur à 6, allez au
660. Si vous faites 7 ou 
davantage, allez au
163. 

543 
Au bout d'un quart d'heure de lutte acharnée, le Maître des Chiens, 
légèrement moins fort que son adversaire, mais plus audacieux, réussit 
un coup décisif. Il relâche sa pression sur la main du Maître de la Forge, 
laissant celui-ci se rapprocher dangereusement de la victoire. La foule 
acclame le forgeron, mais à ce moment, le Maître des Chiens, qui a pris 

de l'élan, fait subir une irrésistible pression à la main de son rival. Celui-
ci se laisse fléchir, surpris par ce retournement de situation. Voyant là 
l'occasion de vaincre, le Maître des Chiens accentue son effort et écrase la 
main du forgeron sur la bougie allumée plantée au bord de la table ! Il 
vient de gagner ce bras de fer ! Ses partisans jubilent. Si vous avez parié 
avec le garde,  allez au
244. Si vous avez parié avec l'apprenti-sorcier, 


allez au
310. 

544 
Le boyau est encore large et vous pouvez avancer sans gêne en évitant 
des tas de détritus qui jonchent le sol. Vous repérez une porte sur votre 
droite. Vous l'entrebâillez avec précaution pour voir ce qui se cache 
derrière. Vous ouvrez la porte d'une salle morne, dépouillée du moindre 
ornement. Au centre est installée une table couverte de mets d'aspect 
étrange : carapaces d'insectes farcies, fruits juteux... Sept individus sont 
plongés dans une profonde discussion à proximité. Mais en les observant 
avec plus d'attention, vous remarquez leur teint verdâtre, leurs mains 
plates aux doigts palmés, et surtout une épaisse queue écailleuse qui 
pend jusqu'au sol. Vous contemplez sept spécimens d'Hommes-Lézards. 
Qu'allez-vous faire ensuite ? 

Refermer doucement la porte et continuer dans le tunnel?  Allez au
51. 

Vous avancer parmi eux et engager la conversation?  Allez au
382. 

Les attaquer sans prévenir?  Allez au
315. 

545 
Vous avez en main une clef d'argent finement ouvragée. Son poids seul 
vous permettrait déjà de la vendre un bon prix. 

Allez au
356. 

546 
A la seconde où ils aperçoivent l'éclat de votre lame, quatre Hommes-
Rats se précipitent vers une porte dissimulée dans le mur du fond. Vous 
n'avez que peu de temps pour éliminer les trois créatures qui restent, en 
les affrontant séparément : 
PREMIER HOMME-RAT 
FORCE : 8 VIE : 12 
SECOND HOMME-RAT 
FORCE: 6 
VIE: 10 
TROISIEME HOMME-RAT 
FORCE : 7 
VIE : 10 
Après avoir remporté les trois combats, vous arrachez la clef au cou du 
chef et vous fuyez pour éviter les renforts qui ne vont pas tarder ( allez au

167). 

547 
Vous êtes aux prises avec un Cagoulard, une espèce fongoïde qui se 
nourrit exclusivement en suçant le cerveau de ses victimes. Vous devez 
vous débarrasser de cette masse visqueuse le plus rapidement possible, 
avant qu'elle ne s'introduise dans vos narines ou votre bouche... De peur 
de vous blesser, il est impossible de vous servir d'une arme blanche. Vous 
êtes contraint de l'arracher avec vos mains... Si vous avez les gants de 
l'Oiseleur en votre possession,  allez au
433. Sinon, allez au
316. 


548 
Vous donnez une tape amicale au Fakir et lui conseillez d'être plus pru-
dent à l'avenir. Il vous toise d'un air navré et détourne ses pas en 
maugréant. Vous pouvez à présent examiner les échoppes avoisinantes 

( allez au
300) ou vous diriger vers le caravansérail tout proche 
( allez
au
532). 

549 
Le venin que vous a injecté l'Araignée est particulièrement toxique. En 
moins de deux secondes, vous faiblissez au point de lâcher votre épée. 
Vos poumons douloureux refusent de fonctionner, votre cœur bat de 
façon désordonnée, vos membres se convulsent sous l'effet de la douleur, 
votre cerveau ne reçoit plus son irrigation normale de sang oxygéné. Vos 
souffrances sont atroces, mais brèves. La seconde suivante, vous êtes 
mort. Avant même de toucher le sol... 
550 
Un jet de bave vous atteint à l'œil. Vous êtes aveuglé un court instant et 
déjà l'Escargot vous porte le premier coup. Vous perdez le premier 
assaut.  Allez au
368
pour découvrir les modalités de l'affrontement. 

551 
Vous vous engagez dans un marécage peu profond. La végétation 
luxuriante est d'une rare beauté et l'eau atteint à peine vos mollets. Vous 
avancez sans peine et le kiosque est maintenant très proche. Soudain 
vous glissez. Mais ce que vous croyez n'être qu'un trou d'eau inoffensif se 
révèle, en fait, une étendue de sables mouvants. Lancez un dé : si vous 
obtenez un nombre pair,  allez au
463. Sinon,  allez au
232. 

552 
A la mention du nom de Sol, le regard de l'Apothicaire s'éclaire. Il lève 
les yeux du parchemin jauni qu'il était en train d'étudier. « Mon très vieil 
ami, voilà des années que nous ne nous sommes vus, murmure- t-il d'une 
voix presque inaudible. Que puis-je pour vous, noble étranger ? » Vous 
lui donnez le flacon et vous lui racontez votre désir de rencontrer Hassan 
Sabba qui vous mettra sur la piste de la légendaire cité de Shangri-La. « 
Pour vous aider, je vous offre la potion que vous préférez parmi les trois 
suivantes : un philtre de régénération et de guérison (qui vous restaurera 
la totalité de vos points de Vie au moment où vous le désirerez), une fiole 
d'un poison puissant, ou une potion de contrepoison au cas où vous 
seriez vous-même intoxiqué. » 
Laquelle de ces fioles allez-vous choisir ? Ajoutez-la sur la liste de vos 
possessions et  allez au
304. 

553 
Tout ceci vous paraît bien suspect et vous décidez de ne pas prendre de 
risques en goûtant ce breuvage. Vous tournez le dos au curieux 
mécanisme et reprenez votre marche. Au même instant, la porte du 
dortoir s'ouvre et un Haschichin jovial en sort. Sans doute vient-il de 
gagner quelque argent en pariant. Il s'avance vers l'appareil et s'apprête à 
y jeter une pièce d'or. En apercevant la chope pleine que vous y avez 
laissée, il pousse un ricanement joyeux. Il porte la chope à ses lèvres et 
boit à grands traits. Il semble en excellente forme et revigoré par cette 
boisson. Le Haschichin rentre dans la salle de récréation. Vous regrettez 
d'avoir gaspillé une pièce d'or et de n'avoir pas même profité de ce 
breuvage ! Il vous faut maintenant poursuivre votre exploration. 


Rendez-vous au
336. 

554 
Désirez-vous utiliser une des potions mystérieuses que vous a vendues 
l'Apothicaire ? 
La bleue?  Allez au
381. 

La jaune?  Allez au
438. 

La verte?  Allez au
255. 

Si vous ne possédez aucune de ces fioles ou si vous ne voulez pas courir 
un risque inutile, tirez votre épée et  allez au
312
! 
555 
Un mouvement de foule vous emporte assez près de la large table de bois 
où s'affrontent les deux champions. Désireux de sortir au plus vite de 
cette salle remplie de gardes Haschichins, vous avisez un partisan du 
Maître de la Forge. Vous vous approchez et lui glissez à l'oreille : «Cet 
homme barbu, oui celui-là, je l'ai entendu dire que notre ami le forgeron 
trichait ! » Le garde fronce les sourcils d'un air courroucé et s'apprête à 
vous répondre, mais déjà vous êtes derrière l'homme barbu : « Ce porc de 
garde a accusé notre ami le Maître des Chiens de tricher ! » murmurez-
vous. Les deux hommes se jettent un regard brûlant, et ils prennent à 
témoin les autres partisans de leurs favoris respectifs. Bientôt des 
quolibets fusent. Perturbés, les deux rivaux tentent de rester à leur bras 
de fer. Mais bientôt la bagarre éclate et les horions s'abattent de tous 
côtés. Admirateurs du forgeron et admirateurs du dresseur de chiens 
s'empoignent furieusement. Vous profitez de la confusion pour vous 
faufiler jusqu'à la porte de la salle. Ce n'est pas si facile que vous le 
croyiez, et vous essuyez une bonne douzaine de coups. Vous essayez de 
ne pas riposter trop ostensiblement pour ne pas attirer d'autres 
combattants vers vous. Cette tactique vous amène finalement à la porte, 
mais les multiples contusions que vous venez de recevoir vous coûtent 2 
points de Vie. Vous quittez la salle de récréation en transpirant à grosses 
gouttes. Allez au
185. 


556 
Les feuilles s'enfoncent légèrement sous votre poids. Mais au milieu de 
la rivière, une feuille plus mince que les autres vous fait perdre 
l'équilibre. Jetez un dé pour déterminer si vous parvenez à rétablir votre 
équilibre et à ne pas tomber à l'eau. Si vous obtenez un chiffre pair,  allez 

au
403. Dans le cas contraire,  allez au
631. 

557 
Vous refermez la porte et découvrez que vous êtes dans un immense 
couloir à ciel ouvert, perpendiculaire à celui d'où vous arrivez. D'après sa 
longueur, vous supposez qu'il doit faire toute la largeur de la Forteresse. 
Vous avancez à pas mesurés sur les dalles de marbre blanc zébré d'azur. 
Le long du couloir, des niches abritent des statues de verre poli aux riches 
coloris. Un panthéon fabuleux est réuni là, ainsi que des effigies de mages 
puissants ayant vécu en des temps oubliés. Vous tournez le dos à la tour 
centrale, refuge du Vieux de la Montagne, à la paroi toujours aussi déses-
pérément lisse et dépourvue d'accès. Tout en haut de la tour, une fenêtre 
luit faiblement : c'est sans doute la pièce d'étude de Hassan Sabba ! 
Bientôt vous êtes au centre du couloir. La vaste double porte d'un temple 
est ouverte. Vous lui faites face, le dos à la tour. A l'intérieur du temple, 
une cérémonie a lieu. Des dizaines de fidèles s'agenouillent devant une 
statue immense, haute de près de dix mètres, à l'image d'une divinité 
étrange. Vous comprenez que c'est Thalos, la statue qu'il vous faudra 
affronter. Gel adversaire formidable cédera-t-il sous vos coups ? Si vous 
avez réuni les trois pièces de l'armure magique,  allez au
16. Si vous ne 
vous sentez pas encore de taille à affronter la statue géante et désirez 
chercher encore quelque chose qui puisse vous aider,  allez au
641. Si 
vous voulez affronter immédiatement Thalos, armure ou pas,  allez au

293. 


558 
Vous expliquez à Slig que votre destin vous appelle à pénétrer dans la 
Forteresse, mais vous vous gardez de lui dévoiler dans quel but. «Je crois 
connaître le cœur des hommes, dit l'alchimiste. Tu me parais sincère ! 
Aussi vais-je te vendre un de mes élixirs les plus rares. » Vous observez 
Slig tandis qu'il se détourne et farfouille parmi ses fioles et tubes de 
verre. Peu après, il pousse un cri de triomphe et vous montre un flacon 
rempli d'un liquide clair. «C'est bien elle! Ma chère potion de lévitation ! 
Procure-toi un tapis, n'importe quel tapis, et attends le clair de lune. Puis 
verse ce produit sur le tapis et celui-ci t'emportera dans les airs où tu le 
désireras ! Cet élixir te coûtera 5 pièces d'or, ce qui est peu, tu en 
conviendras, étranger ! » Si vous possédez la somme nécessaire, rayez ces 
5 pièces d'or de vos possessions et rajoutez la potion de lévitation à votre 
équipement. Vous vous rendrez ensuite au
233. Si vous n'avez pas assez 
d'or, vous ne pouvez acheter la potion. Vous quittez l'échoppe de 
l'alchimiste pour vous  rendre au
475. 

559 
La fiole que vous tenez contient une potion de contrôle des plantes. Allez 

au
145. 

560 
La route a été longue, la journée tire à sa fin. Vous êtes à l'entrée d'un 
village. Dans le lointain, la silhouette de la Forteresse tant convoitée se 
découpe contre le ciel. Voici l'ultime chance de glaner des informations et 
de se reposer avant le but de l'aventure. Si vous décidez de ne pas 
pénétrer dans le village, allez au
612. Devez-vous rencontrer un habitant 
précis pour lui remettre un objet que l'on vous a confié : Hassidin ( allez 

au
219), Abdalsan l'Apothicaire ( allez au
533) ou Shawar ( allez au

256) ? Autrement, vous jugez plus prudent d'avancer jusqu'à la grand-
place, puis d'aviser pour la suite des opérations. Quelle rue allez-vous 
suivre? 
Celle de droite ( allez au
44). 

Celle de gauche ( allez au
263). 

Celle qui se trouve devant vous ( allez au
378). 

561 
Profitant de votre cachette obscure, vous entendez un étrange dialogue 
entre les gardes. Le premier, un sergent moustachu si gros qu'il est 
presque obèse, parle avec couardise au second, également moustachu 
mais beaucoup plus fluet. « Écoutez, caporal, moi je ne m'y frotterais 
pour rien au monde, à cet Abdul Al-Azhred ! Ça non ! » L'autre réplique : 
« Oui, sergent, je vous comprends. Seul un fou tenterait d'attaquer ce 
dément d'Abdul ! Ou de regarder dans ce maudit grimoire qu'il élabore 
nuit et jour... » Craignant d'être découvert si vous restez plus longtemps, 
vous laissez les deux gardes à leur discussion et quittez la salle d'armes 
furtivement.  Rendez-vous au
474. 

562 
Vous faites couler l'épais liquide au creux de votre main gauche et vous le 
frottez sur vos oreilles. Horreur ! C'est de la glu ! Vos longs poils 
nouvellement poussés tous collés les uns aux autres... Vous vous 
précipitez vers la fontaine la plus proche. Au contact de l'eau, la colle se 
dissout. Vous avez la chance! Rayez la fiole de vos possessions et  allez au

275. 


563 
Le bouchon tient bon, mais avec une violente secousse vous parvenez à 
le défaire. Un nuage de vapeur verte siffle en s'échappant par le goulot 
dès que vous avez réussi à ôter la fermeture : il s'agit d'une bouteille 
magique où un Génie était retenu prisonnier ! La vapeur verte se 
cristallise bien vite et le Génie apparaît. Il est coiffé d'un turban vert et 
ses traits sont fins. Il croise les bras et s'adresse à vous : « Merci de 
m'avoir délivré, ô voyageur. Autrefois un mage cruel qui était mon 
ennemi m'a abandonné ici, et depuis ma prison de verre n'avait été 
ouverte par nulle âme charitable. Pour te récompenser, je te donnerai ce 
que tu me demanderas... en échange de 5 pièces d'or ! Mais attention, 
mes pouvoirs sont limités et tu devras méditer soigneusement ton 
souhait. » Si vous donnez au Génie ce qu'il demande, allez au
170. 

Si vous préférez le remercier mais décliner son offre et quitter l'oasis, 


rendez-vous au
154. 

564 
L'escalier est plus large que le précédent. Un épais tapis moelleux en 
couvre les marches, de riches tentures en fil d'or cachent la brique nue 
des murailles. Vous continuez votre montée qui s'achève sur un palier 
plongé dans une obscurité totale. Tâtonnant du bout des doigts, vous 
parvenez à découvrir une porte et à l'ouvrir. Vous pénétrez dans une 
petite pièce blanche violemment éclairée. Bougies, torches, lampes à 
huile, globes iridescents sont accrochés aux murs ou suspendus au 
plafond. 

Pas un seul recoin de la salle n'est dans l'ombre, et l'éclat aveuglant de 
ces centaines de points lumineux blesse vos yeux accoutumés aux ténè-
bres des souterrains et des sous-bois. Vous vous demandez l'utilité d'une 
telle pièce quand, de la porte par laquelle vous êtes entré, surgit un 
guerrier vêtu de noir. Vous l'observez avec attention : son apparence vous 
est familière... Vous êtes face à votre double magique, l'ultime épreuve 
qu'Hassan Sabba a placée sur votre chemin. Pour être digne de 
rencontrer le Vieux de la Montagne, vous devez combattre vos mauvais 
instincts et vos pensées impies incarnées dans cette enveloppe charnelle 
à votre image. Attention ! Votre double bénéficie du même total de points 
de Force et de points de Vie que vous. Ce détail excepté, l'affrontement se 
déroule comme à l'accoutumée... 
565 
Si vous parvenez à détruire le Mal qui vous habitait,  allez au
625. 

Vous vous asseyez à l'avant de la barque et regardez le mur de brume qui 
se rapproche de vous. Le passeur pousse sur son unique aviron et 
l'embarcation fend le courant en douceur. Un choc silencieux ébranle la 
coque : la proue du bateau vient de buter contre la berge que vous 
désiriez atteindre. Saisissant vos affaires, vous sautez à terre. La brume 
se dissipe. Curieusement, elle semble n'avoir prise qu'au-dessus de la 
rivière, comme pour dissimuler à chaque rive le paysage de l'autre. Sans 
un mot d'adieu ou d'encouragement, le batelier disparaît dans le 
brouillard. Quelle direction allez-vous suivre? Longer la rive sur votre 
droite ( allez au
357), sur votre gauche ( allez au
179), ou vous diriger à travers un bois clairsemé vers un kiosque que vous voyez un peu plus loin 
( allez au
54) ? 
566 
Vous sortez de votre sac la fabuleuse lampe d'Aladin, en estimant que 
cette situation en vaut bien une autre pour faire appel au Génie qui y 
réside. Vous frottez la lampe sur votre manche. Dans un nuage de fumée 
bleue, le Génie apparaît par l'embouchure. « Bonjour, gentil seigneur. Je 
suis ton esclave. Que puis-je faire pour toi? Dis-moi ce que tu souhaites et 
ton vœu sera exaucé ! » Vous expliquez au Génie que vous désirez qu'il 
sorte l'objet brillant du bassin. Aussitôt, un bouclier invisible entoure 
l'objet et s'élève au-dessus de l'eau. Vous reconnaissez la cuirasse 
magique dont vous a parlé Abdul Al-Azhred. Et l'objet vient doucement 
se poser à vos pieds. «Voilà, mon maître, ton désir est exaucé. A présent, 
adieu et bonne chance ! » Sur ce, le Génie rentre dans la lampe qui 
disparaît tout à coup. Vous enfilez la cuirasse magique. Rajoutez 1 point 
de Force à votre total pendant tout le temps où vous porterez cette 
cuirasse. A présent vous quittez le jardin, tout fier de votre triomphe, et 
partez explorer les couloirs.  Rendez-vous au
373. 

567 
Vous passez devant une porte bardée de métal. Intrigué, vous vous 
approchez : des mots sont gravés dans le bois. 
« Priez et lamentez-vous, créatures des rats et des lézards, Qu'un jour 

proche entre vos peuples cesse cette guerre; Les deux clefs d'argent 

alors seront nécessaires. Car derrière cette porte commence la voie de la 

délivrance et du départ. 

HASSAN SABBA. » 
En un éclair, le sens de l'inscription vous devient évident : le chemin qui 
mène à l'intérieur de la Forteresse se situe derrière cette porte ! La race 
des Hommes-Rats est en guerre avec celle des Hommes-Lézards, aussi 
bizarre que cela puisse paraître, et chaque peuple possède une des deux 
clefs qui permettent d'ouvrir les serrures superposées que vous 
découvrez à hauteur de poitrine. La clef que vous avez arrachée au cou de 
l'Homme-Lézard ! Vous l'essayez immédiatement : elle tourne dans la 
serrure inférieure. Mais comment allez-vous découvrir celle des 
Hommes-Rats? Avec cette préoccupation en tête, vous décidez d'explorer 
les souterrains ( allez au
53). 

568 
Vous avancez péniblement à la lueur de la lune. Vous êtes fatigué et votre 
cheval a besoin de repos. Vous perdez 2 points de Vie. Avez-vous mangé 
hier? Non? Retranchez 2 autres points de Vie de votre total. Le soleil se 
lève et vous poursuivez votre voyage. Allez au
15. 

569 
Vous êtes en veine. La chaîne épaisse qui retient le Dogue de l'Enfer tient 
bon. Fou de haine, l'animal diabolique claque des mâchoires dans votre 
direction. Mais vous vous gardez bien de trop vous approcher de lui. 
Vous examinez d'un coup d'œil le chenil. Il n'y a rien là qui puisse vous 
servir. Les aboiements des chiens retentissent de plus en plus fortement 
et vous jugez opportun de ne pas vous attarder. Peut-être le Maître des 
Chiens va-t-il bientôt revenir? Vous ressortez dans le couloir. Rendez-

vous au
509. 

570 
Vous vous engagez dans le tunnel étroit. Le plafond est bas au point de 
vous obliger à courber la tête. Si vous n'avez pas emporté de torche, vous 
perdez 1 point de Force tant que vous n'êtes pas revenu à la surface. 
Soudain, alors que le boyau humide s'incurve, vous n'apercevez plus la 
suite du tunnel. Une masse sombre obstrue le passage. Que décidez-vous 
? 
Avancer pour découvrir ce qui bloque le couloir?  Allez au
226. 

Faire demi-tour, puis remonter au premier embranchement ( allez au

328) ou poursuivre votre descente ( allez au
299) ? 
571 
Vous avez de la chance ! Aucun autre Crapaud ne vous a atteint. Vous 
courez le long de la rive en direction d'un pont qui enjambe la rivière. Si 
vous n'avez pas traversé le cours d'eau,  allez au
588. Sinon, allez au

459. 

572 
Votre casque refuse de bouger d'un millimètre... Vous avez l'impression 
que votre tête va éclater, comme coincée entre les deux leviers d'un casse-
noix... Vous perdez 3 points de Vie avant que cesse la douleur. Vous vous 
sentez suffisamment fort pour reprendre votre marche 
( allez au
341). 

573 
Vous vous enfoncez la tête la première dans une masse putride de 
matière innommable et de chairs en décomposition qui coule dans vos 
narines. Vous ne pouvez plus respirer. Vous gigotez en tous sens et vous 
faites surface en aspirant une grande goulée d'air raréfié. Vous êtes pris 
de vomissements violents et vous perdez 2 points de Vie. Comprenant 
qu'il serait périlleux de rester caché là, vous décidez d'aller vers le 
cliquetis étrange. Vous sortez avec peine du tas répugnant.  Rendez- vous 

au
84. 

574 
L'escalier descend jusqu'au palier inférieur de la tour. Vous restez 
prudemment tapi dans l'ombre pour ne pas risquer d'être aperçu. Vous 
débouchez dans un coin de la salle d'armes de la Forteresse, une vaste 
pièce où des trophées en tout genre décorent les murs : boucliers 
ouvragés, hallebardes effilées, panoplies aux sabres entrecroisés et éten-
dards pris aux ennemis vaincus. Une douzaine de Haschichins qui 
devaient s'entraîner au maniement d'armes sont éparpillés à travers la 
pièce. Ils semblent dormir. Certains ont les yeux entrouverts, mais leur 
aspect hagard et les narguilés qui gisent à côté d'eux vous laissent deviner 
qu'ils ont inhalé quelque stupéfiant. Pour le moment, ces hommes ne 
présentent aucun danger. Même s'ils essayaient de vous attaquer, vous 
pourriez facilement les désarmer. 
Vous tâchez de rester dans l'ombre et traversez la salle d'armes vers la 
porte du fond. Mais vous trébuchez sur un Haschichin à demi endormi 
couché contre le mur, le narguilé encore à la main. Il est tellement 
intoxiqué que votre présence ne lui semble même pas étrange. «Hé ! Où 
vas-tu, l'ami, à cette heure matinale?» vous interpelle ce Haschichin. 
Qu'allez-vous faire ? 
Répondre à sa question?  Allez au
333. 

Fuir précipitamment?  Allez au
225. 

Utiliser une potion achetée chez Abdalsan l'Apothicaire?  Allez au
511. 

575 
Vous avez en main une clef finement ouvragée. Son poids seul vous 
permettrait déjà de la vendre un bon prix.  Allez au
13. 



576 
Alors que vous arrivez à mi-chemin du parcours, une dalle cède sous 
votre poids. Vous dégringolez dans une fosse profonde hérissée de pieux 
aiguisés. Lancez un dé. Retranchez le chiffre obtenu de vos points de 
Force. Vous réussissez malgré tout à en sortir et vous arrivez devant 
l'idole ( allez au
593). 

577 
Vous êtes scandalisé par le sort de ces pauvres Gnomes et acceptez 
volontiers de les délivrer. L'un d'eux vous indique un panneau près de la 
porte où est accroché un trousseau de trois clefs à côté de la clef de leurs 
chaînes. Vous leur passez la clef et les aidez à se dégager. Lancez deux 
dés. Si vous faites 10 ou moins,  allez au
29.  Si vous faites 11 ou 12,  allez
au
138. 

578 
Vous refermez doucement la porte de la volière. Le chant des oiseaux 
vous paraît encore plus assourdissant maintenant que vous êtes à 
l'intérieur. Vous contemplez les plumages multicolores et les ailes flam-
boyantes de ces créatures volantes, qui ne ressemblent à aucune espèce 
de votre connaissance. La Forteresse renferme donc encore un trésor 
supplémentaire. 


Ce spectacle merveilleux captive votre attention. Vous n'entendez donc 
pas le maître des lieux s'approcher de vous. L'Oiseleur pose sur votre 
épaule une main gantée de métal luisant. Sur l'autre gantelet, un 
splendide faucon pèlerin se tient perché, encapuchonné, le bec acéré. 
L'Oiseleur lui-même est un Homme-Oiseau à tête d'aigle royal, et deux 
amples ailes aux plumes blanches et noires s'élancent de son dos. Ce 
personnage fantastique vous interroge d'une voix nasillarde : « Qui es-tu, 
et que viens-tu faire dans la volière du Vieux de la Montagne?» Un reflet 
sur le métal étincelant de ses gantelets vous tire l'œil. Avec exaltation, 
vous reconnaissez une des pièces de l'armure magique dont vous a parlé 
Abdul Al-Azhred ! Allez-vous attaquer l'Homme-Oiseau (rendez-vous au

241) ou tenter de lui ravir ses gantelets magiques par la ruse ( allez au

616) ? 
579 
«A ton aise, vous dit le Dao. Te voici aussi vigoureux qu'aux temps bénis 
de ta prime jeunesse... » Et il s'évanouit dans les airs. Vous sentez votre 
corps souple et fort, prêt à affronter tous les dangers. Mais comment 
allez-vous quitter ce temple ? Vous ne pouvez découvrir aucune issue et 
le Dao ne répond plus à vos appels. Et vos modestes provisions ne vous 
permettront pas de subsister bien longtemps... 
580 
Une grande faiblesse vous envahit. Vous venez de perdre 5 points de Vie. 
Allez-vous donc manger l'autre grain de riz, si ce n'est déjà fait ( allez au

78), ou poser la main sur l'idole à l'emplacement indiqué ( allez au
265)? 


581 
Aucune lumière ne brille aux fenêtres. Cette haute maison sombre qui 
domine toutes les autres alentour vous donne la chair de poule. Quelle 
attitude adopter ? Allez-vous rassembler votre courage et vous décider à 
pénétrer à l'intérieur ( allez au
400) ? Ou alors renoncez-vous à explorer 
cette construction, et dans ce cas qu'allez-vous faire? 
Rendre visite à l'Apothicaire? 


Allez au
610. 

Voir le Magicien? 








Allez au
338. 

Vous reposer à l'auberge? 


Allez au
223. 

Quitter le village? 








Allez au
612. 

5 82 
V o us ave z de la chance ! Vous n'avez pas même effleuré le fil qui, 
sous une apparence anodine, permet à une Araignée géante 
éternellement aux aguets de repérer ses futures proies. Vous continuez 
votre chemin en vous jurant de faire plus attention (allez au
327). 

583 
Le Dragon ouvre les deux yeux et vous regarde avec curiosité. Il a l'air 
aussi paisible qu'un chien de berger, du moins tant que vous n'essayez 
pas de dérober un mouton... «Bonjour, étranger!» Non, vous n'avez pas 
rêvé ! Le Dragon parle. «Je suppose que tu recherches mon maître, 
seigneur de cette Forteresse et de ces jardins. Suis ce sentier et bientôt tu 
atteindras un pont en bois précieux. Dirige tes pas vers le kiosque que tu 
apercevras alors... » Vous n'avez même pas le temps d'ouvrir la bouche 

pour lui demander comment un tel prodige est possible que déjà il se 
rendort. Vous l'abandonnez à ses rêves et vous suivez son conseil. Si vous 
n'avez pas traversé la rivière,  allez au
588. Sinon,  allez au
459. 

584 
Votre bras est faible, mais vous parvenez malgré tout à tirer votre épée de 
son fourreau. L'anesthésique qu'émet la Drosera diminue de moitié la 
puissance de vos coups (si vous faites un chiffre impair, arrondissez à 
l'entier inférieur) : 
PLANTE CARNIVORE FORCE : 9 VIE : 13 
Si vous parvenez à remporter trois assauts, allez au
254. 

585 
Avec des gestes prudents, vous vous approchez de la porte marquée d'un 
signe cabalistique. Vous posez la main sur la poignée et sentez un léger 
frisson vous parcourir. Réprimant toute envie de fuir, vous entrebâillez la 
porte et jetez un coup d'œil à l'intérieur. Il s'agit en apparence d'une vaste 
bibliothèque, où de nombreux mages sont plongés dans l'étude de 
grimoires et d'impressionnants volumes aux pages enluminées. Un 
silence presque total règne dans la bibliothèque. Allez-vous pénétrer dans 
la pièce sur la pointe des pieds (allez au
447) ou refermer tout 
doucement la porte derrière vous sans entrer  (allez au
449) ? 

586 
Le kiosque, ouvert de tous côtés, est bâti sur un léger monticule. Son toit 
écarlate et ses montants de bois blanc contrastent avec la verdure 
luxuriante du jardin alentour. Une vigne vierge court sur un panneau à 
croisillons. Vous pénétrez à l'intérieur en tapant par endroits sur le 
plancher, pour déterminer l'entrée d'un passage souterrain dissimulé par 
une trappe. Au premier son de creux, vous remarquez deux leviers 
enchâssés dans une poutre massive devant vous. L'un d'eux doit 
commander l'ouverture de la trappe. Lequel allez-vous manœuvrer? 
Le rouge? 


Allez au
259. 

Le noir? 





Allez au
467. 

Les deux simultanément?  Allez au
439. 

587 
Vous vous rejetez brusquement en arrière pour ne pas tomber dans le 
bassin et arrachez votre épée à la pieuvre venimeuse qui voulait vous 
happer ! Avez-vous dans votre sac un objet qui puisse vous aider ? Si oui, 

rendez-vous au
36. Sinon, plusieurs solutions s'offrent à vous : 
Plonger avec votre épée à la main.  Allez au
396. 

Plonger avec votre poignard à la main.  Allez au
595. 

Lancer votre poignard sur le monstre.  Allez au
355. 


588 
La construction du pont a beau être élégante et harmonieuse, vous 
n'avez aucune confiance en sa solidité. Vous l'éprouvez en exerçant une 
pression du pied droit. Le craquement sinistre que vous entendez est loin 
d'effacer vos craintes. Vous n'avez pas le choix : il faut vous débarrasser 
de votre cuirasse. Vous ôtez votre plastron que vous abandonnez à côté 
du casque. Vous ne conservez que votre cotte de mailles et vos gantelets. 
Vous vous engagez sur le pont... qui ne cède pas sous votre poids.  Allez 

au
514. 

589 
Impossible de libérer votre cheville ! La plante continue de vous attirer 
vers son immense bouche végétale qui dégage une odeur d'anesthésique. 
Vous vous engourdissez et opposez de moins en moins de résistance. Il 
vous faut réagir promptement ! Si Shawar le Magicien vous a offert de la 
poudre défoliante,  allez au
375. Si, au contraire, vous possédez une 
potion de contrôle des plantes, allez au
421. Vous pouvez également 
utiliser les potions mystérieuses que vous a vendues l'Apothicaire ( allez 

au
636). En dernier recours, vous dégainez votre épée et vous vous 
battez contre la Drosera ( allez au
584). 

590 
Vous vous souvenez du don du Génie de l'oasis : un parchemin contenant 
un sort d'illusion ! Votre instinct vous dit que le Démon du Styx invoqué 
par Abdul Al- Azhred n'est qu'une illusion lui aussi. Vous sortez sans 
perdre de temps votre parchemin et lisez la formule magique. Aussitôt les 
mots disparaissent de la feuille, puis celle-ci s'évanouit dans l'air. Mais en 


face de vous se dresse à présent l'image d'un Chevalier noir en armure 
scintillante, armé jusqu'aux dents. Le Chevalier s'élance vers le Démon 
qui pousse un rugissement de terreur. Dès qu'elles entrent en contact, les 
deux illusions s'anéantissent mutuellement ! Vous aviez vu juste. 

Rendez-vous au
669. 

591 
Votre sac contient-il un contrepoison ? Si oui, buvez-le immédiatement et 


allez au
367. Dans le cas contraire,  allez au
549. 

592 
Vous tournez la clef dans la serrure, mais vous remarquez que la porte 
n'est pas verrouillée.  Allez au
134. 

593 
Haute d'environ un mètre, la statue est posée sur un autel de pierre, lui 
aussi taillé dans le rocher. Il est impossible qu'il y ait une ouverture 
secrète derrière... Deux petites coupelles de cuivre sont posées sur l'autel. 
Chacune contient un grain de riz. En observant attentivement l'idole, 
vous remarquez sur sa poitrine un creux pour le moins inattendu. Il 
semble avoir été taillé avec votre main droite comme modèle... Décidez-
vous de manger les grains de riz ( allez au
392) ou de poser la main sur la 
statue (allez au
265) ? 
594 
Vous vous écartez rapidement du mage qui s'est de nouveau absorbé 
dans son travail. Il semble vous avoir déjà oublié, sans s'être aperçu de 
son erreur. Sans doute vous a-t-il pris pour un de ses confrères. Avec une 
certaine excitation, vous regardez ce qu'il vous a donné. C'est une fiole 
qui contient encore une dose de potion de contrôle des plantes ! Cela 
pourra vous être utile dans l'avenir. Inscrivez-la sur la liste de vos 
possessions. Tout heureux de ce succès, allez-vous à présent quitter la 
salle d'étude? Dans ce cas,  rendez-vous au
411.  Si vous ne l'avez pas encore fait, vous pouvez choisir de parler au Magicien qui étudie debout 
devant un pupitre  (allez au
42) ou essayer la porte du fond  (allez au

412). 

595 
Vous plongez, le poignard à la main, prêt à affronter le monstre. Le choc 
est rude : la pieuvre était aussi préparée que vous ! Mais vous connaissez 
son point faible : son œil unique. Vous le transpercerez, tuant ainsi la 
bête sur le coup, si, au cours du combat, vous réussissez un double. A 
cause de l'eau qui vous entoure, vous mènerez ce combat en retirant 2 
points de votre total de Force du moment. Pour chaque 6 que vous 
réussirez, ôtez 2 points de Force à la pieuvre : vous aurez tranché l'un de 
ses tentacules. Cependant si vous ne remportez pas ce duel en quatre 
assauts au plus, vos poumons cèdent sous le manque d'oxygène et vous 
mourez noyé. Le poulpe vous dévorera. 
PIEUVRE VENIMEUSE FORCE : 16 VIE : 6 AJUSTEMENT DEGATS : + 1 
Si vous triomphez,  rendez-vous au
243. 

596 
Vous jetez la fiole qui se fracasse sur le carrelage. Hélas ! Aucune vapeur 
toxique ne s'en dégage ! Vous avez brisé un flacon de colle forte : vous 
voilà bien avancé ! Vous attaquez les Hommes-Lézards à l'épée (allez au

295). 


597 
Vous suivez la rive pendant une quinzaine de minutes lorsque le chemin 
s'arrête devant un mur haut et lisse. Impossible de l'escalader... Vous 
vous trouvez devant la muraille qui entoure le jardin, le protégeant à la 
fois des regards indiscrets et des indésirables. Vous revenez sur vos pas. 
Il ne vous reste qu'une alternative : 
Longer la rive sur votre gauche ( allez au
179). 

Traverser la rivière  (allez au
430). 

598 
Malgré vos efforts, le Démon du Styx plante ses crocs dans votre gorge et 
vous broie le front. Au simple contact de cette créature, votre corps tout 
entier s'enflamme. Vous êtes transformé en brasier humain et poussez 
d'atroces hurlements. Vous terminez votre aventure réduit à l'état de 
petit tas de cendres sur le tapis d'Abdul Al-Azhred. 
599 
Vous revenez silencieusement vers le mage et lui tendez la fiole que vous 
avez remplie de liquide bleu. Il ne s'arrache même pas à son travail pour 
vous remercier et vous chasse d'un signe de la main. Trop content d'avoir 
évité la colère de ce redoutable sorcier, vous vous félicitez de l'avoir 
échappé belle. Allez-vous à présent quitter la salle d'étude  (allez au
411) 
ou, si vous ne l'avez pas encore fait, parlerez-vous au mage qui compulse 
un grimoire assis à une table  (allez au
339) ? 


600 
Vous ouvrez la porte de gauche après avoir collé l'oreille au chambranle. 
Tout paraît calme. Vous entrez dans une salle assez petite qui est 
apparemment le gîte du Maître des Chiens de la Forteresse. Ce gardien 
des molosses doit s'être absenté. Vous décidez de ne pas moisir ici, au cas 
où le propriétaire du lieu reviendrait. Vous n'aimeriez pas vous retrouver 
enchaîné à l'un de ces énormes colliers qui pendent au mur ! Avant de 
partir, vous apercevez sur la table de bois grossier un flacon de liquide 
incolore. L'étiquette indique seulement «contrôle des animaux». Allez-
vous prendre la fiole (allez au
469) ou quitter directement la salle du Maître des Chiens ( allez au
128) ? 
601 
Abdul Al-Azhred cligne des yeux : « Mon ami, si je te le disais, je crois 
que tu le regretterais amèrement. Sache cependant que cela n'a rien à 
voir avec ta quête. » Vous quittez le mage en le remerciant à nouveau. 


Rendez-vous au
140. 

602 
Vous empoignez le levier rouge à pleines mains et tirez vers le bas. Le sol 
s'ouvre sous vos pas : vous venez de tomber dans une trappe. Au-dessus 
de vous, la dalle de marbre blanc reprend sa place. Vous mourrez ici, 
dans ce piège réservé aux moines à l'esprit trop tortueux. Votre aventure 
est terminée. 
603 
Vous acceptez le défi d'un gros sergent de la garde, dont le visage 
moustachu vous semble familier. Le vin a un peu tourné la tête à ce 
soldat, et il vitupère dès que son favori, le Maître de la Forge, flanche un 
tant soit peu. Il vous propose de vous parier 5 pièces d'or que le Maître de 
la Forge remportera cette partie de bras de fer. Si son favori gagne, vous 
devrez lui verser cette somme. Si par contre le Maître des Chiens gagne, 
c'est vous qui encaisserez ses 5 pièces d'or. Lancez deux dés. Si vous 
obtenez 5 ou moins,  allez au
543. Si vous obtenez 6 ou davantage,  allez 

au
506. Si vous possédez un sort d'influence et décidez de l'utiliser pour 
aider votre champion,  allez au
280. 

604 
Vous réprimez l'envie de faire taire cet insolent. Après tout, il doit 
endurer de terribles souffrances. De plus, deux de ses compagnons 
viennent de périr sous votre lame : son courroux est donc 
compréhensible. « Calme-toi, pauvre homme. Je ne te veux aucun mal. 
Tes semblables m'ont attaqué et j'ai dû me défendre. Ce n'était pas là acte 
de cruauté gratuite. » Plongeant votre regard dans l'obscurité, vous 
tentez d'apercevoir plus clairement le chevalier lépreux, mais n'y 
parvenez point. 
«Je te comprends, voyageur. Nul n'est à l'abri de l'erreur, et si tu as tué 
mes camarades, je sais à présent que c'était sans intention mauvaise. 
Dieu préservera leur âme de la douleur désormais. Peut-être est-ce mieux 
ainsi. » Respirant difficilement sous son heaume, l'ancien guerrier 
poursuit : «Autrefois, j'ai commis la même erreur que toi. Ma propre 
quête m'emmenait sur le chemin d'Alamuth, pour y voir Hassan Sabba. 
Par hasard, mes pas me conduisirent à cette salle. Terrifié par l'aspect de 

ces malheureux, je les attaquai et contractai leur mal par mes blessures. 
Depuis je n'ai plus quitté cet endroit. Toi aussi, tu souffres de cette folie 
d'aventure ! » Allez-vous rester encore un moment auprès du chef des 
lépreux ( allez au
97), ou ses paroles vous ont-elles passablement énervé 

(allez au
501) ? 
605 
Le goût est divin ! Vous n'avez encore jamais mangé de cette variété de 
fruit, mais vous pouvez jurer que vous avez rarement rencontré un mets 
aussi délicieux. Vous gagnez 2 points de Vie. Mais graduellement un 
changement s'opère dans votre corps. Des frissons glacés vous courent le 
long de l'échiné, vous étouffez de chaleur. Vous vous évanouissez... En 
vous réveillant, vous réalisez que vous êtes transformé en Homme-
Lézard ! La malédiction d'Hassan Sabba doit être sur vous ! Impuissant, 
vous sortez au plus vite de cette salle maudite (allez au
567). 

606 
Vous plongez vos gourdes dans le puits au bout de leur longue lanière de 
cuir. Lorsque leur poids vous indique qu'elles sont pleines, vous les 
remontez. Mais à votre grande surprise, une bouteille de verre opaque 
qui devait être au fond du puits s'est retrouvée prise dans les lanières. 
Vous examinez la bouteille et constatez qu'elle est munie d'un solide 
bouchon. Allez-vous : 
Déboucher la bouteille ?  Rendez-vous au
563. 

La laisser retomber dans le puits et quitter l'oasis ?  Rendez-vous au
154. 

607 
Cette porte est verrouillée. Avez-vous la clef en cuivre ? Dans ce cas,  allez 

au
5. Sinon, vous pouvez essayer la porte au fond du couloir  (rendez-vous au
261) ou celle qui est en face de vous  (allez au
131) si vous ne l'avez pas déjà ouverte. 

608 
La fiole bleue contient de la colle! Vous aspergez l'intérieur de la gueule 
béante du liquide épais. Au premier claquement, les mâchoires restent 
collées. Vous n'avez alors aucune difficulté à trancher la langue qui vous 
retenait la cheville. Dommage que la Drosera n'ait pas su se contenter 
d'adversaires à sa mesure... Vous continuez sur le sentier (
allez au
198). 

609 
Vous vous élancez bravement, décidé à forcer le passage. Mais les deux 
Trolls s'attendaient à votre tentative courageuse quoique peu habile. Ils 
tournent leurs piques vers vous et vous devez vous résoudre à les 
combattre. « Tu t'es cru malin en essayant d'échapper à Ley et Bus, les 
gardiens du pont d'Alazar, pauvre fou ! Tu vas voir ce qu'il t'en coûtera! 
Nous prendrons tout l'or que nous voudrons sur ton cadavre et nous te 
laisserons pourrir au soleil ! Ha ha ha ! » Cela dit, les deux énormes 
Trolls se ruent sur vous. Vous devrez les combattre ensemble. Pour 
chaque assaut, lancez deux dés pour vous et deux dés pour chacun de vos 
adversaires. Si votre Force d'Attaque est supérieure à celles de vos deux 
adversaires, vous les touchez tous les deux. Si elle est supérieure à celle 
de l'un d'eux et inférieure à celle de l'autre, vous touchez le premier, mais 
le second vous blesse. Si votre Force d'Attaque est inférieure à celles de 
vos deux adversaires, ils vous touchent tous les deux. 
LEY FORCE : 14 VIE : 12 
Bus FORCE: 12 VIE: 14 
Si vous sortez vainqueur de ce combat,  rendez- vous au
394. 

Vous pouvez également choisir de fuir en sautant du pont et en vous 
jetant dans l'eau avec votre cheval (si vous ne l'avez pas donné aux 
Trolls), mais seulement une fois que vous aurez tué l'un de vos 
adversaires. Si vous choisissez la fuite,  rendez-vous au
72. 

610 
La porte de la boutique est entrebâillée. Vous entrez sans frapper. 
L'Apothicaire se trouve derrière un comptoir grossier couvert de fioles, 
de boîtes et de bocaux de verre coloré. La faible lueur d'une lampe à huile 
qui pend du plafond ne permet pas de voir clairement l'intérieur de 
l'échoppe, mais les murs semblent être eux aussi entièrement cachés 
derrière des étagères chargées de récipients poussiéreux. Lui apportez-
vous une potion médicinale que Sol vous a donnée ? Si oui,  allez au
552. 
Dans le cas contraire, vous êtes entré par hasard à défaut de visiter un 
autre endroit d'Alazar.  Allez au
103. 

611 
Vous avez touché le fil ! Le choc le fait vibrer imperceptiblement à vos 
yeux, mais suffisamment pour que ce signal se répercute jusqu'au faîte 
des majestueux conifères de la forêt. Là, une toile finement élaborée 
vibre et une grosse boule noire et velue, brusquement tirée de sa 
léthargie, se glisse entre les branches en tissant un fil solide. Puis, ayant 
repéré sa future victime, elle se laisse tomber sur elle : en l'occurrence 
vous ! Ayant mal calculé sa trajectoire, l'Araignée atterrit en souplesse 
devant vous. Elle déplie ses huit longues pattes tranchantes comme des 
couteaux et avance sur vous. Si vous possédez la potion de contrôle des 
animaux,  allez au
365. Aucun autre philtre ou objet magique n'est 
efficace ! Vous n'avez alors que votre épée et votre courage à opposer au 
monstre : 
ARAIGNEE GEANTE FORCE : 12 VIE : 12 
AJUSTEMENT DEGATS : + 1 
A la première piqûre ou morsure qu'elle vous inflige,  allez au
591. Si vous parvenez à tuer l'arachnide sans qu'elle vous touche,  allez au
327. 

612 
En longeant les abords du village, vous remarquez un petit bosquet 
légèrement éloigné du chemin. L'obscurité est maintenant totale et la 
lune ne projette qu'une lueur blafarde qui vous empêche de continuer 
sans risque de vous perdre. Vous décidez de vous installer pour la nuit. Si 
vous avez des provisions dans votre sac, vous pouvez manger. Vous 
gagnez 2 points de Vie supplémentaires. Si vous avez déjà dîné, ajoutez 
un seul point à votre total. Vous vous apprêtez à vous endormir. Mais les 
environs de la Forteresse ne sont peut-être pas sûrs. Des animaux féroces 
ou des voleurs risquent d'écumer les alentours à la recherche des 
voyageurs isolés. Préférez-vous veiller jusqu'au jour pour éviter de vous 
faire agresser par surprise ( allez au
282) ? Ou, pensant que ces craintes 
ne sont pas fondées, vous allongez-vous le plus confortablement possible 
pour dormir (allez au
380) ? 
613 
Au milieu de la confusion, le Fakir n'a pas tout de suite compris que les 
cris d'avertissement lui étaient destinés. Deux palefreniers courent 
derrière le pur-sang emballé, mais avant qu'ils ne l'aient rattrapé, le 
fougueux cheval heurte le Fakir et le piétine. Broyé sous les sabots de la 
bête caracolante, le malheureux rend l'âme en poussant d'horribles 
hurlements de souffrance. Vous regrettez amèrement de ne pas l'avoir 
sauvé. Peut-être aurait- il put vous donner de précieux renseignements... 
Il vous faudra chercher ailleurs un moyen d'entrer dans la Forteresse. 
Décidez-vous d'examiner les échoppes avoisinantes ( rendez-vous au

300) ou bien de vous rendre au caravansérail tout proche (allez au
532)

? 
614 
La guérison de votre affection se trouve peut-être à l'intérieur de l'un de 
ces flacons. Quelle fiole avez-vous achetée? 
La bleue?  Allez au
562. 

La jaune?  Allez au
306. 

La verte?  Allez au
75. 


Si vous n'avez aucune envie d'essayer un produit dont vous ignorez la 
nature et l'utilité, vous regardez à nouveau votre reflet. Vous commencez 
à vous habituer à votre nouvel aspect physique, mais vos oreilles vous 
démangent. Tout en les grattant,  allez au
275. 

615 
Vous sentez que la clef faite de ce métal inconnu est la bonne. En effet, 
elle s'adapte parfaitement à la serrure et le mécanisme joue en douceur. 


Rendez-vous au
557. 

616 
Vous décochez un large sourire à l'Oiseleur, pour le mettre en confiance. 
Qu'allez-vous essayer pour lui faire quitter ses gants par la ruse? 
Lui dire qu'Abdul Al-Azhred vous a envoyé à lui?  Allez au
537. 

Lui proposer de lui lire les lignes de la main ? 

Allez au
77. 

Lui jeter un sort d'illusion (si vous en possédez un) ?  Allez au
222. 

Lui offrir de l'or en échange de ses gantelets ? 

Allez au
420. 


617 
Dès qu'ils aperçoivent l'éclat de votre lame, quatre Hommes-Rats 
s'engouffrent dans une ouverture dissimulée dans le fond de la pièce. 
Sans doute pour aller chercher du secours... Néanmoins vous jugez avoir 
le temps nécessaire pour éliminer les trois adversaires qui vous font face. 
Vous devez les combattre individuellement : 
PREMIER HOMME-RAT FORCE : 8 VIE : 12 
SECOND HOMME-RAT FORCE : 6 VIE : 10 
TROISIEME HOMME-RAT FORCE : 7 VIE : 10 
Après les avoir tués tous les trois, vous arrachez la clef au cou du chef et 
vous vous dirigez vers le territoire des Hommes-Lézards. Si vous vous 
procurez la seconde clef, vous trouverez le chemin qui mène à l'intérieur 
de la Forteresse d'Alamuth  (allez au
340). 

618 
Le Lutin vous toise d'un air méprisant, puis se remet au travail sans plus 
se soucier de vous. Vous reprenez votre route ( allez au
203). 

619 
Vous projetez la fiole sur le mur opposé. Un liquide vert coule sur les 
briques sales. Rien ne se passe ! Vous devez tirer votre épée ( allez au

385). 


620 
« Tu veux la richesse, hurle le Dao. Voici plus d'or que tu n'en as jamais 
vu... » Sur ce, il disparaît. Vous vous retournez. La salle tout entière est 
recouverte d'or : les dalles, l'idole, l'autel, les murs. Même le roi Midas 
dans ses rêves les plus fous n'avait jamais osé imaginer tout ceci. Mais 
comment allez-vous quitter ce temple? Il n'existe aucun passage secret et 
la porte par laquelle vous êtes arrivé est verrouillée de l'extérieur. Il va 
vous falloir attendre le jour où les Hommes-Rats et les Hommes-Lézards 
seront enfin réconciliés. Cela risque de durer longtemps... éternellement 
sans doute. Votre aventure s'achève ici. 
621 
Le Collecteur d'impôts gît à vos pieds dans une mare de sang. Il est bien 
mort. La demeure du Fakir aussi a subi les effets du combat : ce n'est plus 
qu'un monceau de débris. Le maître des lieux, qui se tenait à l'écart, sort 
prudemment de sa retraite. Quelle va être sa réaction ? Tentez votre 
chance en jetant deux dés. Si vous faites 6 ou moins,  allez au
267. Si vous 
faites 7 ou davantage,  allez au
161. 

622 
La fiole est pleine à ras bord d'une fine poudre jaune. Même en 
l'examinant avec attention, vous êtes incapable de deviner sa nature. 
L'Apothicaire vous tourne le dos et semble chercher quelque chose sur 
une étagère derrière lui. Il marmonne des paroles inintelligibles.  Allez au

279. 

623 
En voyant le reflet du soleil sur votre lame, l'homme s'arrête net. Il vous 
regarde, incrédule. Brusquement, il tourne les talons et repart en 
trottinant de plus belle dans la direction d'où il arrivait. Il est inutile de 
s'occuper de ce pauvre fou incapable de se décider. Vous reprenez votre 
voyage inutilement interrompu ( allez au
58). 


624 
Les cadavres des Hommes-Rats gisent sur le sol. Les écailles de vos 
pattes sont éclaboussées de sang. Soudain vous remarquez un éclat 
argenté à la poitrine de l'une de vos victimes. Par pur hasard, vous avez 
tué le chef des Hommes-Rats. La seconde clef est là, suspendue à son cou 
! Vous la glissez dans votre poche avec la première. Il ne reste plus qu'à 
retrouver la fameuse porte de leur lieu de prière...  Allez au
129. 

625 
Votre double maléfique s'écroule devant vous. Vous vous sentez libéré de 
vos doutes et de vos craintes ! Vous reprenez l'escalier qui débouche dans 
une gigantesque bibliothèque. Sur une hauteur de plus de trois mètres, 
les murs sont recouverts d'étagères chargées de grimoires, livres de sorts, 
parchemins antiques, thèses magiques, ouvrages sacrés et autres textes 
énigmatiques. Dans bien des cas, l'écriture et le sens vous en sont incon-
nus, et vous vous sentez humble devant la masse de connaissance 
contenue dans cette pièce. Vous arrivez épuisé par tant d'épreuves, l'œil 
hagard, le corps meurtri. Vous n'aspirez qu'à un solide repas et une 
longue nuit de sommeil réparateur, et pourtant la vue de ces rayonnages 
qui ploient sous le savoir du monde vous fait oublier vos fatigues. Du 
fond de la bibliothèque une voix vous interpelle : « Bonjour, courageux 
voyageur. Je suis Hassan Sabba, celui que tu recherches... » 

Un vieillard sort de l'ombre et avance vers vous. Il est vêtu d'un ample 
manteau de velours mordoré, paré de fourrure d'hermine, et sur ses 
épaules tombent de longues mèches de cheveux purs comme la première 
tombée de neige. Son regard pénétrant s'allume en vous contemplant : « 
Sache que rares sont ceux qui sont parvenus jusqu'ici... Mes pouvoirs 
m'ont permis de suivre pas à pas ton odyssée et d'apprécier ton courage 
et ta droiture. Mais avant de découvrir ce qui t'a poussé à venir en ces 
lieux, possèdes-tu une pierre précieuse dont tu accepterais de te séparer 
pour m'être agréable?» Si vous avez un tel joyau,  allez au
468.  Sinon, 


allez au
409. 

626 
En sortant du village d'Alazar, vous vous dirigez vers le puits que vous a 
indiqué Shawar le Magicien. Une odeur de pourriture se dégage de ce 
trou béant de trois mètres de diamètre. Une corde pend d'un portique en 
bois installé au-dessus de l'orifice pour disparaître dans les profondeurs 
ténébreuses. Vous avez l'impression d'approcher d'un égout à ciel ouvert. 
Que décidez-vous ? 
Descendre dans le puits malgré la puanteur? 

Allez au
454. 

Vous diriger vers la porte de la Forteresse d'Alamuth ?  Allez au
369. 

627 
Le Marchand ventripotent vous entraîne tout au fond de son échoppe, 
dans une salle chichement éclairée. Il vous tend une petite lampe à huile. 
«Je dois faire attention, tout pourrait facilement flamber dans ma pauvre 
boutique ! Gémit-il. Voici le tapis que vous cherchez, seigneur ! » Vous 
vous penchez au-dessus du tapis qu'il désigne et le regardez de près. Vous 
ne distinguez rien de bien extraordinaire. Vous vous retournez pour 
demander des explications, juste à temps pour apercevoir deux 
Haschichins complices du Marchand qui s'apprêtaient à vous faire un 
mauvais parti. Vous lancez un coup de pied dans la poitrine du premier 

et tirez votre épée. Vous les combattrez séparément car l'exiguïté de 
l'arrière-boutique ne leur permet pas de vous attaquer simultanément. 
PREMIER HASCHICHIN FORCE : 8 VIE : 12 
DEUXIEME HASCHICHIN FORCE: 8 VIE: 10 
Si vous parvenez à vaincre ces deux canailles, rendez-vous au
296. 

Si, au cours du combat, vous tombez au- dessous de 2 points de Vie,  allez 

au
206. 

628 
Le son aigrelet de la flûte se répercute sur les murs suintants, amplifié 
par l'écho. Les Hommes-Lézards s'arrêtent net, puis s'affalent avec fracas 
sur le sol humide. Allez au
172. 

629 
Vous débouchez le flacon de poudre jaune et versez son contenu au creux 
de votre main. Vous soufflez de toutes vos forces en direction des deux 
gardes. Ceux-ci se demandent ce qui leur arrive, puis s'effondrent sur la 
table en ronflant, rejoignant leurs camarades dans les bras de Morphée ! 
Vous venez de leur administrer un puissant somnifère. Satisfait de votre 
bon coup, vous quittez la pièce en silence.  Rendez-vous au
474. 

630 
Malgré son apparence lourdaude, la Limace est redoutable. 
LIMACE MUTANTE FORCE : 9 VIE : 20 
AJUSTEMENT DEGATS : + 1 
Si vous sortez victorieux de l'affrontement, allez au
656. 

631 
Vous êtes passé à deux doigts de la catastrophe ! Vous poursuivez la 
traversée en faisant preuve d'une prudence redoublée. Vous atteignez 
l'autre rive ( allez au
423). 

632 
Alors que vous vous apprêtez à prendre congé, vous remarquez un reflet 
argenté sur la poitrine de l'Homme-Lézard avec qui vous discutiez. 
Accrochée à un collier autour de son cou se trouve l'une des deux clefs 
dont il vous a conté l'enjeu. Une idée germe dans votre esprit. Les 
Hommes-Lézards sont trop nombreux pour que vous puissiez les 
attaquer, aussi décidez-vous de voler la clef. Vous essayez de la subtiliser 
en détournant l'attention du chef, tout en prenant garde aux autres 
occupants de la pièce. Jetez 2 dés pour savoir si vous réussissez : si le 
total de vos points est divisible par 3,  allez au
466.  Dans le cas contraire, 


allez au
640. 

633 
Vous avez à peine le temps de trancher une liane que déjà deux autres 
s'enroulent autour de votre corps. Il n'existe qu'une solution à votre 
problème : plonger votre épée dans le cœur de l'Arbre étrangleur, un 
anneau d'écorce tendre à la naissance de la première branche. Vous vous 
rapprochez le plus possible du tronc tout en évitant ou en coupant les 
lianes qui tentent de vous asphyxier. 
ARBRE ETRANGLEUR FORCE: 10 VIE: 12 
Si vous sortez victorieux de ce combat éprouvant,  allez au
344. 

634 
Le sentier s'arrête devant une large rivière aux eaux pures et pois-
sonneuses. Un brouillard dense vous empêche de distinguer l'autre 
berge. Que décidez-vous de faire ensuite? 
Longer la rive sur votre droite ?  Allez au
597. 

Partir de l'autre côté? 





Allez au
179. 

Traverser le cours d'eau ? 





Allez au
430. 

635 
Ils semblent se réjouir d'avoir enfin trouvé une occasion de se distraire. 
Ce village est tellement paisible que les gardes chargés de maintenir 
l'ordre n'ont pas souvent la possibilité de tester leur adresse au combat. 
Vos quatre adversaires se tiennent devant vous. Vous devez les affronter 
séparément : 
LIEUTENANT DES GARDES FORCE : 7 VIE : 10 
CHAQUE GARDE FORCE : 6 VIE : 10 
Lorsque vous aurez tué le lieutenant et deux gardes,  allez au
137. 

636 
Quel flacon pouvez-vous utiliser? 
Le bleu?  Allez au
608. 

Le jaune?  Allez au
362. 

Le vert?  Allez au
227. 

637 
Du haut du monticule, vous apercevez un vieillard allongé sur le sol 
caillouteux. Il s'est brisé la jambe en tombant et tente avec difficulté de 
repousser de sa canne les assauts d'un oiseau gigantesque. 

Pour en avoir entendu plusieurs fois la description par des conteurs, vous 
reconnaissez l'Yllerlon, un oiseau de feu dont les ailes sont tranchantes 
comme des rasoirs. Vous vous apprêtez à descendre le combattre lorsque 
deux autres volatiles viennent rejoindre le premier agresseur. Le vieillard 
tient l'un des oiseaux en respect tandis que les deux autres se ruent sur 
vous. Vous devez les affronter séparément : 
CHAQUE YLLERLON FORCE : 10 VIE : 8 
Après avoir perdu 6 points de Vie ou plus, vous avez la possibilité de fuir 
en abandonnant le vieillard et en prenant le premier chemin sur votre 
gauche ( allez au
286). Si vous décidez de continuer le combat et 
anéantissez les Yllerlons, allez au
135. 

638 
Vous sortez de votre sac ce jeu de cartes acheté à la Commanderie des 
Templiers. Vous pensiez qu'il ne vous servirait vraiment à rien, mais vous 
n'avez pas gaspillé votre argent. Vous glissez une carte dans le mince 
interstice entre la porte et le chambranle. La serrure, retenue par un 
simple loquet, laisse jouer son mécanisme lorsque vous soulevez la carte. 
Vous sortez sans encombre de la cellule de méditation.  Rendez-vous au

449. 

639 
Le garde part d'un gros éclat de rire ! Son favori vient de triompher, 
comme il l'avait prévu. Il se frotte les mains et tourne vers vous son 
visage cupide de cavalier d'Asie centrale. Le Vieux de la Montagne l'a 
probablement ramené d'un de ses longs périples. A contrecœur, vous lui 
payez ses 5 pièces d'or. Il vous serait impossible de refuser d'honorer 
votre pari, car une bagarre se déclencherait immédiatement et les autres 
gardes se jetteraient sur vous ! Estimant avoir assez perdu de temps et 
d'argent, vous décidez de quitter la salle de récréation au milieu de la 
confusion générale qui suit l'épreuve de force.  Allez au
185. 


640 
D'un mouvement brusque, l'Homme-Lézard vous agrippe la main : vous 
n'avez pas été assez discret ! Vous devez réagir sans tarder. Allez-vous : 
Sortir votre arme?  Allez au
385. 

Utiliser un des flacons mystérieux que vous a cédés l'Apothicaire? Dans 
ce cas, lequel? 
Le bleu?  Allez au
180. 

Le jaune  ? Allez au
473. 

Le vert ?  Allez au
619. 

641 
Vous estimez n'avoir pas encore le moyen de combattre la statue vivante. 
Il vous faut continuer d'explorer la Forteresse à la recherche des pièces 
d'armure qui vous manquent. Vous marchez jusqu'à l'autre bout du 
couloir et ouvrez la porte avec la même clef de métal inconnu que vous 
avez utilisée sur la serrure du côté opposé. Si vous veniez du couloir est, 


allez au
432. Si vous veniez du couloir ouest,  allez au
30. 

642 
Voyant à votre mine piteuse que vous n'en menez pas large, Slig 
l'Alchimiste part d'un grand éclat de rire. Mais ce n'est pas un mauvais 
homme et il claque dans ses mains. Aussitôt, l'Elémental de l'air s'éva-
nouit en un nuage de vapeur, comme il était apparu. «Allons, étranger, 
que cela te serve de leçon ! Tu n'avais qu'à m'appeler et je serais venu à 

ton aide. Pourquoi ne pas l'avoir fait? Je suppose que si tu es entré ici, je 
peux avoir confiance en toi ! Peu de gens s'aventurent au hasard dans 
mon échoppe. Quel bon vent t'amène?» Content de sa plaisanterie, Slig 
éclate à nouveau de rire. Avez-vous été chez Akim le Fakir ? Dans ce cas, 


allez au
529. Sinon, rendez-vous au
558. 

643 
Si Shawar le Magicien vous a parlé d'un puits asséché à la sortie du 
village, vous pouvez vous y rendre ( allez au
626). Dans le cas contraire, 


allez au
369. 

644 
Vous vous engagez sur le pont et traversez sans encombre. Le paysage est 
aussi désolé que sur l'autre rive et vous poursuivez votre route  (allez au

560). 

645 
Le chef ne s'aperçoit de rien et vous glissez prestement la clef dans votre 
manche. Vous lui faites vos adieux en vous excusant de ne pas pouvoir 
rester parmi eux. Mais même transformé en Homme-Rat, vous devez 
poursuivre votre quête ( allez au
340). 

646 
Vous allez jusqu'au puits et vous penchez sur le rebord. Cela vous 
rappelle d'autres temps où, à Venise, vous suiviez la coutume locale de 
jeter une pièce au fond du puits dans l'espoir de voir un vœu se réaliser. 
Peut-être qu'en Orient aussi, ce genre de fantaisies a cours ? Vous restez 
là un moment à vous rappeler vos voyages passés, puis vous vous 
reprenez. Allez-vous : 
Jeter une pièce dans le puits en faisant un vœu?  Allez au
485. 

Faire boire votre cheval? 


Allez au
32. 

Quitter l'oasis? 





Allez au
154. 


647 
Vous décrivez un large mouvement tournant autour du monstre en évi-
tant de poser le pied sur une case noire. Le Cyclope pivote sur place et 
vous observe. Mais il ne montre aucune envie de porter le premier coup. 
Vous continuez de l'éviter. Il ne cesse de vous regarder... Impossible 
maintenant de l'attaquer ! Vous êtes prisonnier du jeu, condamné jusqu'à 
la fin des temps à tourner autour de ce monstre sans jamais pouvoir 
prendre l'avantage. Lorsque son ennui sera trop grand, le Magicien 
pourra toujours se divertir de votre pathétique spectacle. Rassurez-vous ! 
L'espoir de reprendre un jour votre quête vous donnera les forces pour 
continuer... 
648 
Le goût est divin ! Vous n'avez encore jamais mangé d'une cuisine aussi 
exquise. Vous sentez la chair tendre fondre sur votre langue, mêlée à la 
douceur de la sauce. Vous gagnez 2 points de Vie. Mais graduellement un 
changement s'opère dans votre corps. Des frissons glacés vous courent le 
long de l'épine dorsale, vous étouffez de chaleur. Vous vous évanouissez... 
En vous réveillant, vous réalisez que vous êtes transformé en Homme-
Rat ! La malédiction d'Hassan Sabba doit être sur vous ! Impuissant, 
vous sortez au plus vite de cette salle maudite ( allez au
395). 


649 
Vous prenez quelque distance et vous dissimulez dans un recoin d'une 
étagère remplie de livres. Heureusement, le magicien ne s'est pas aperçu 
de son erreur ! Il vous a certainement pris pour l'un de ses confrères. 
Vous regardez ce qu'il vous a donné : c'est une fiole qui contient encore 
un peu d'une potion servant à lire dans l'esprit des Gnomes. Cela pourrait 
vous être utile. Inscrivez-la sur la liste de vos possessions. A présent, 
allez-vous quitter la salle d'étude ? Dans ce cas,  rendez-vous au
411. Si vous ne l'avez pas encore fait, vous pouvez parler au magicien qui 
travaille devant un pupitre ( allez au
42) ou essayer la porte du fond 
( allez au
412). 

650 
Vous bondissez de côté pour éviter la masse écumante du Dogue. Un filet 
de bave vous atteint à la joue gauche. Vous plongez la main dans votre 
sac. Qu'en ressortez- vous ? 
Une fiole bleue? 


Allez au
471. 

Une potion verte? 


Allez au
81. 

Un flacon de poudre jaune?  Allez au
273. 

Un poison violent? 


Allez au
303. 

Si vous n'avez en votre possession aucun de ces objets,  retournez au
347

où vous combattrez le Dogue de l'Enfer à l'épée. 
651 
Vous décidez d'utiliser le pouvoir de guérison que vous détenez pour 
sauver de la mort le guerrier lépreux. Vous voyez son corps se ressaisir et 
se redresser. « Merci, voyageur. Je vois que ton cœur est juste malgré tes 
expériences difficiles. Tiens, prends ce heaume, fait-il en quittant le 
casque enchanté. Moi, je n'en ai plus besoin. Ma quête ne signifie plus 
rien pour moi, mais toi, tu ne dois pas renoncer. J'ai décidé de me 
consacrer à aider mes compagnons d'infortune, et cela me sera d'autant 
plus facile que me voici immunisé contre leur mal. Quant à toi, je devine 
que tu feras bon usage de ce heaume. » Le chef des lépreux quitte la zone 
d'ombre où il se tenait et vous tend le casque. Vous voyez son visage 
déterminé, serein et plein d'une énergie farouche, d'où toute trace de 
lèpre a disparu. La gorge serrée, vous faites vos adieux à ce gentilhomme 
généreux.  Allez au
155. 

652 
Vous réprimez l'envie de faire taire cet insolent : après tout, l'homme 
doit souffrir grandement. Vous venez de plus d'occire deux de ses 
compagnons d'infortune, son courroux est donc compréhensible. « 
Calme- toi, pauvre homme ! Je ne te veux aucun mal. Tes semblables 
m'ont attaqué et j'ai dû me défendre : ce n'était pas là acte de cruauté. » 
Plongeant votre regard dans l'obscurité, vous tentez d'apercevoir plus 
clairement le chevalier lépreux, mais n'y réussissez point. 
«C'est bien, voyageur. Nul n'est à l'abri de l'erreur, et si tu as tué mes 
camarades, je sais que tu ne l'as pas fait avec une mauvaise intention. 
Dieu ait leur âme : au moins leur douleur a-t-elle cessé à présent. Peut-
être est-ce mieux ainsi... » Après une pause, l'ancien guerrier reprend : 
«Autrefois, j'ai moi-même commis une erreur identique. Venu à la 
Forteresse pour rencontrer Hassan Sabba qui pouvait m'aider dans ma 
quête, je suis entré par hasard dans cette salle. Terrifié par l'aspect de ces 
malheureux, je les attaquai et contractai leur maladie par mes blessures. 
C'était il y a longtemps. Depuis, je n'ai plus quitté cet endroit... » 
Possédez-vous une potion ou un sort de guérison ? Dans ce cas, allez au

651.  Sinon,  rendez-vous au
97. 



653 
Mais déjà des fragments du Cagoulard ont pénétré dans vos narines. 
Même si vous parvenez à arracher la masse qui recouvre votre crâne, il 
est déjà trop tard. Vous êtes condamné et ce verdict est sans appel ! Votre 
aventure s'achève ici. 
654 
Vous décidez de reprendre le mage et de lui expliquer sa méprise. Il ne 
faut pas vous confondre avec un vulgaire apprenti sorcier, vous, un croisé 
du roi Richard ! Prêt à tirer votre épée, vous prenez le mage par l'épaule 
et ouvrez la bouche pour lui indiquer le but de votre présence à la 
Forteresse. Mais à peine l'avez-vous effleuré que la bibliothèque vous 
semble prendre des proportions démesurées. L'épaule du sorcier échappe 
à votre étreinte. Votre épée disparaît, ainsi que votre équipement et tous 
vos vêtements. Très loin au- dessus de vous, le mage pousse un 
gloussement narquois. Sans doute vous prend-il pour un novice qui ne... 
mais bientôt de telles pensées s'effacent de votre esprit. La seule chose 
qui vous préoccupe est d'échapper au poing fermé du magicien qui tente 

de vous écraser. Vos antennes s'agitent frénétiquement et vous courez de 
toute la force de vos huit pattes filiformes. Enfin vous parvenez à vous 
réfugier entre les pages jaunies d'un volume. Et l'horreur de la situation 
vous frappe comme un éclair : votre arrogance envers ce puissant mage 
vous a valu d'être transformé en cafard ! Tout espoir de mener à bien 
votre quête a disparu... 
655 
D'un mouvement brusque, l'Homme-Rat vous agrippe la main : vous 
n'avez pas été assez vif! Vous devez réagir sans tarder ! Allez-vous : 
Dégainer votre épée  (allez au
546) ? 
Utiliser un des flacons mystérieux que vous a cédés l'Apothicaire ? Dans 
ce cas, lequel ? 
Le bleu ? 


Allez au
258. 

Le jaune ? 


Allez au
171. 

Le vert? 





Allez au
92. 


656 
Le tunnel continue sur plusieurs centaines de mètres. Peu à peu, une 
faible lumière qui semble émaner des murs vous permet de vous diriger 
avec plus de précision. Le couloir s'élargit au point de se scinder. Les 
deux nouveaux chemins sont rigoureusement identiques. Quel 
embranchement allez-vous emprunter? 
Celui de gauche?  Allez au
197. 

Celui de droite?  Allez au
544
. 

657 
Au nom d'Hassan Sabba, les Lutins vous saluent bas. « Excusez notre 
hardiesse, seigneur, nous ignorions... disent-ils à l'unisson. Prenez aussi 
cette plante revigorante que le Vieux de la Montagne a oubliée lors de sa 
dernière visite... » Puis ils se remettent à l'ouvrage. En partant, vous 
mâchonnez les feuilles de la plante revitalisante. Vous gagnez 3 points de 
Vie. 
Allez au
203. 

658 
Vous dégrafez les sangles de la cuirasse et vous la laissez tomber dans 
l'herbe. Vous abandonnez votre casque. Il ne vous reste comme 
protection que votre cotte de mailles et vos gantelets. Vous vous avancez 
dans l'onde en prenant garde de ne pas mouiller votre sac. L'eau vous 
arrive déjà à mi-cuisses quand vous apercevez une barque qui sort de la 
brume épaisse. Voulez-vous continuer à la nage ( allez au
403) ou héler le 
batelier et lui demander de vous mener sur l'autre rive ( allez au
238) ? 

659 
Le Lutin est fort occupé à biner une plantation de plantes médicinales à 
la houe. «Le chemin qui mène à Hassan Sabba? Je ne te l'indiquerai, 
étranger, que si tu me donnes un objet magique...» Le Lutin est bien 
exigeant ! Si vous acceptez, payez-lui ce qu'il désire et rayez l'objet de la 
liste de vos possessions ( allez au
541). Si vous refusez,  allez au
618. 

660 
Vous fouillez la terre de la pointe de votre épée encore ensanglantée, 
dans l'espoir de retrouver l'objet mystérieux. Au moment où vous allez 
renoncer à vos recherches, un scintillement attire votre regard. Là, au 
milieu de la terre piétinée, luit ce que vous tentiez d'arracher à la 
termitière. Vous prenez l'objet et l'examinez. C'est une lampe très 
ancienne, finement ciselée. Sur sa surface, des signes mystérieux 
parcourent le métal précieux qui la compose. En y regardant de plus près, 
vous reconnaissez un objet de légende que tout l'Orient connaît : la lampe 
d'Aladin ! Par quel hasard a-t-elle atterri dans ce désert rocailleux ? Cette 
question devra rester sans réponse ! Vous glissez la fabuleuse lampe dans 
votre sac (notez- la sur la liste de vos possessions). Vous savez que si vous 
la frottez lorsque la possibilité vous en sera offerte, le Génie de la lampe 
apparaîtra pour exaucer un de vos souhaits ! Il vous faudra choisir ce 
moment avec discernement et ne pas gaspiller votre chance.  Rendez-vous 

au
105. 

661 

Le Dragon n'a pas bronché et d'un seul coup de votre lame aiguisée, vous 
avez réussi à le décapiter. Le rubis pèse dans votre sac, mais ce n'est pas 
pour vous déplaire. Lorsque vous sortirez enfin de la Forteresse, la 
richesse ne sera pas une récompense mais une habitude... Vous suivez le 
sentier qui longe la berge.  Allez au
287. 

662 
Vous avancez prudemment, prenant garde de toucher l'autre statue. 
Soudain, une trappe s'ouvre dans le tablier du pont. Vous êtes précipité 
malgré vous dans la rivière ( allez au
403). 

663 
Ses fléaux pendent lamentablement, la chair tailladée, dégoulinante de 
sang. L'Escargot est effondré sur le flanc, un côté de sa coquille enfoncé 
dans le sol meuble de la clairière. Soudain l'animal est saisi de con-
vulsions. Il frémit, agité de petits soubresauts, puis s'immobilise. Sa chair 
molle se dissout, et bientôt il ne reste du gastéropode que sa gigantesque 
coquille. Vous vous apprêtez à quitter la clairière quand vous apercevez 
une silhouette humaine qui sort de la carapace d'un pas mal assuré. 
L'homme hésite, titube, tout en continuant d'avancer vers vous. «Est-ce 
toi, ami, qui m'as délivré de la malédiction qui me retenait prisonnier 
dans la coquille de ce monstre ? » vous demande-t-il. L'homme, encore 
faible, vous paraît être bien portant. Vous l'aidez à s'asseoir dans l'herbe 
fraîche. «Sache que j'ai subi ce terrible sort pour avoir autrefois offensé 
Hassan Sabba, le seigneur de cette Forteresse. Prends garde, les pièges 
sont nombreux dans ce jardin. Tu trouveras le passage qui te mènera au 
Vieux de la Montagne dans un kiosque de l'autre côté de la rivière. Mais 
longe la rive au lieu de continuer droit devant toi. Le sentier dissimule 
une fosse dont tu ne ressortirais pas vivant...» Vous le remerciez pour 
cette précieuse indication. Il vous exhorte à poursuivre votre quête sans 
plus tarder et sans se préoccuper de son sort. Malgré ses protestations, 
vous lui abandonnez vos dernières provisions et vous reprenez votre 
chemin ( allez au
634). 

664 
« Tout droit, vous répond-il, à deux cents mètres d'ici. Vous ne pouvez 
pas la manquer. La nourriture n'y est peut-être pas très bonne, mais les 
lits n'ont pas de vermine. » Sur ce vous bâillonnez le garde et vous 
l'abandonnez dans un recoin sombre afin que personne ne puisse le 
retrouver avant le matin. D'ici là, vous aurez déjà repris votre route vers 
la Forteresse.  Allez au
223. 

665 
Vous menez votre cheval vers la paroi de gauche, évitant soigneusement 
le monticule de terre qui ne vous inspire pas confiance. Mais aussitôt le 
monde vous semble basculer : le sol s'effondre sous vos pas. Votre cheval 
se cabre et vous manquez être désarçonné. Vous tombez au fond d'une 
sorte de galerie souterraine. Au fond de cette galerie, une lueur diffuse 
vous intrigue. Vous avancez jusque- là : une salle qui a l'apparence d'une 
sépulture a été creusée dans le roc, sous la surface du sol. Le caveau 
renferme peu d'objets : quelques coupes de métal grossier où pourrissent 
d'antiques offrandes entourent le Squelette du défunt, un guerrier d'assez 
haute taille. Vous distinguez deux détails intéressants : à sa ceinture sont 
accrochées une dague en argent au manche incrusté de diamants et une 
bourse gonflée. Vous vous approchez du Squelette et tendez la main vers 
ces objets. Aussitôt, comme réveillé par votre geste, le mort s'anime et 
vous attaque. Vous dégainez votre épée et le duel commence. 
SQUELETTE FORCE : 8 VIE : 12 
Si vous détruisez cet adversaire,  rendez-vous au
472. 


666 
Après avoir payé les 5 pièces d'or exigées, vous montez dans votre 
chambre. Personne ne vous dérange jusqu'au matin et vous vous éveillez 
frais et dispos. Rajoutez 2 points de Vie à votre total. Vous vous habillez 
et décidez de prendre la direction de la Forteresse d'Alamuth. Si vous 
possédez encore votre cheval,  allez au
524. Sinon,  allez au
643. 

667 
Vous lancez un regard à la lune qui brille au-dessus de votre tête, dési-
reux de respecter les instructions de Slig. Vous étendez le tapis sur le sol 
et versez lentement le contenu du flacon d'élixir magique sur le tissu. 
Très vite, le tapis se tord en tous sens, puis il s'immobilise à quelques 
centimètres du sol. Allez au
90. 

668 
Vous laissez échapper une exclamation de triomphe. Votre favori vient de 
gagner l'épreuve de force ! L'air contrit, le jeune apprenti magicien vous 
regarde en faisant la moue. Il réfléchit un instant, puis décide qu'il serait 
trop risqué d'essayer de vous flouer, car vous lui semblez bien trop 
menaçant. A contre- cœur, il plonge la main dans une poche de sa 
tunique brodée et en ressort un petit flacon. « Tiens, l'ami. Tu sais que 
nous autres apprentis n'avons pas encore de bien bons sorts, mais voici 
une potion qui te servira pour jeter un sort d'illusion ! Sers-t ‘en avec 
discernement, comme j'espérais le faire moi-même ! » L'apprenti se 
retourne et va rejoindre un groupe de condisciples. Vous estimez vous 
être suffisamment attardé ici et quittez la salle de récréation plongée 
dans la confusion.  Allez au
185. 


669 
« Bravo, voyageur. Nul héros aussi valeureux que toi n'avait jusqu'ici 
franchi les portes d'Alamuth ! s'exclame Abdul Al-Azhred. Ta quête me 
paraît juste. Aussi vais- je t'aider de mon mieux. Tu dois cependant 
comprendre que Hassan Sabba est mon maître et mon ami, et qu'en 
aucun cas je ne veux lui nuire. Mais comme, chez toi, courage et ruse 
vont de pair avec honnêteté et pureté du cœur, je sens que ma confiance 
sera bien placée. » 
Abdul Al-Azhred fait un geste magique sur votre front. Vous vous sentez 
tout à coup grandement fortifié, comme si toutes les épreuves de ce 
voyage venaient de s'effacer. Ramenez le nombre de vos points de Vie et 
de vos points de Force à leur total de départ. 
«Je vais te révéler autre chose. Mon ami Hassan Sabba s'est réfugié dans 
la tour centrale de la Forteresse, bien à l'abri, car il n'y a aucun accès à 
cette tour... en apparence du moins. Pour atteindre le Vieux de la 
Montagne, tu devras d'abord affronter son plus terrible gardien : la statue 
vivante de Thalos, haute de près de dix mètres, qui se trouve dans la salle 
de prière de la Forteresse. Je doute que, même avec ta force et ta 
dextérité, tu puisses vaincre cette créature implacable. » Votre regard se 
baisse : cela signifie donc que vous êtes condamné à échouer dans votre 
quête ? Mais l'Arabe reprend vite : « Rassure-toi, la statue a aussi ses 
points faibles. Trois pièces d'une armure magique ont été dispersées à 
travers la Forteresse : une cuirasse, un casque, et des gantelets. Elles sont 
forgées dans un métal enchanté, et chacune a pour vertu d'ajouter à la 
Force de celui qui les porte comme à sa Vie. Lorsqu'un guerrier se pare 
des trois pièces de cette armure, il devient presque invincible. Si tu te les 
procures, tes chances de dompter Thalos seront grandes. » Fatigué par ce 
long discours, Abdul Al-Azhred se rassoit derrière son bureau, devant 
l'énorme grimoire à reluire pourpre qu'il annotait. Vous le remerciez 
sincèrement de son aide précieuse et jurez n'avoir jamais rencontré un 
sage aussi grand. Mais avant de le laisser à ses études, vous lui confiez 
que son grimoire vous fascine. Il plonge son regard dans le vôtre. Lui 
demanderez-vous : 
De quoi il s'agit? 








Allez au
601. 

De regarder dans le grimoire? 


Allez au
521. 

Si ce livre contient des informations qui pourront vous aider?  Allez au

194. 

670 
Vous vous déclarez prêt à partir. Vous ne pourrez conserver d'autre objet 
que votre cotte de mailles et votre épée. Hassan Sabba explique. Il décrit 
une passe magique : «Ainsi tu maîtriseras tous les langages que tu 
rencontreras au cours des siècles ! » Puis il marmonne des incantations 
mystérieuses pour invoquer les puissances de l'Au-delà. Soudain, la 
bibliothèque s'obscurcit. Des éclairs zèbrent le ciel. Un vent furieux 
souffle sur la Forteresse d'Alamuth. Lentement, Hassan Sabba lève les 
bras en hurlant des paroles inintelligibles. Et la pièce disparaît! Vous êtes 
dans un vide absolu, sans lumière, sans couleur, sans pesanteur. Vous 
êtes là, et vous vous sentez filer à travers la fibre même du temps!... Votre 
aventure ne fait que commencer. 



MAITRE DU JEU 
LA SAGA DU PRÊTRE JEAN  Volume 2 : 
L'œil du Sphinx 
Transporté au cœur de l'Égypte ancienne, vous devez retrouver le grand 
prêtre d'Osiris qui connaît le chemin de Shangri-La. Mais des forces 
maléfiques tentent de vous barrer la route, lançant des créatures de 
cauchemar sur vos talons. De tombeaux maudits en pyramides 
mystérieuses, réussirez-vous à accomplir votre mission avant de suc-
comber sous leurs assauts ?... 
LA SAGA DU PRÊTRE JEAN  Volume 3 : 
Les mines du roi Salomon 
Après avoir échappé aux périls de l'Égypte et traversé les siècles, il va 
falloir à notre héros un courage exceptionnel. L'homme qui détient la 
piste de Shangri-La a été emprisonné au fond des mines gigantesques du 
grand Salomon ! Pour le retrouver, le Prêtre Jean devra affronter les 
périls de la jungle africaine; puis, en mission pour le monarque, il aura à 
combattre une mystérieuse créature qui sème la terreur dans les mines : 
la Mort Blanche ! À ce prix seul il pourra continuer sa quête... 
LA SAGA DU PRÊTRE JEAN  Volume 4 : 


Les mystères de Babylone

Transporté par magie sur plusieurs centaines d'années, le Prêtre Jean 
s'éveille à Babylone, cité des merveilles du monde antique, repaire des 
sorciers et des démons. Son seul atout : le nom d'un sage qui aurait visité 
Shangri-La. À travers le dédale infernal des quartiers dangereux de 
Babylone, notre héros devra se garder de toutes les embûches, défier 
coupe-jarrets et maléfices, faire preuve d'astuce et de bravoure. Peut-être 
alors accédera-t-il au secret de la bibliothèque cachée au sommet de la 
Tour de Babel... 
La Saga du Prêtre Jean  Volume 5 : Les adorateurs du Mal

La Saga du Prêtre Jean  Volume 6 : Au pays des Dragons

La Saga du Prêtre Jean  Volume 7 : Le désert de la Mort

La Saga du Prêtre Jean  Volume 8 :
Shangri-La ! 

SUPERPOUVOIRS 
Un concept totalement original et une nouvelle série dynamique qui 
repousse encore les frontières du jeu interactif. Vous qui admirez les 
aventures des superhéros de la télévision et de la bande dessinée, 
devenez leur égal ! À partir d'une vaste liste de superpouvoirs, de talents 
spéciaux, de caractéristiques personnelles, que vous serez seul à possé-
der, créez vous-même le superhéros que vous allez devenir! Alors vous 
pourrez partir défendre le monde contre les forces du mal grâce à vos 
exploits stupéfiants. (3 titres en préparation) 












ÉPERVIER 

(Marc Smith & Jamie Thomson)

Vous êtes l'agent numéro un de TIME, la police spatio-temporelle de la 
confédération planétaire. A bord de votre machine à voyager dans le 
temps, équipé de dispositifs et d'armes ultrasophistiqués, vous avez pour 
mission de pourchasser les criminels qui voudraient changer le cours de 
l'histoire ! Sur des dizaines de planètes différentes, habitées par 
d'innombrables races extra-terrestres souvent hostiles, vous devrez 
traquer ceux qui mettent en péril la sécurité de l'univers! La vie de 
galaxies entières dépend de vos actions, et surtout n'oubliez pas qu'ici, 
chaque microseconde compte ! (4 volumes à paraître) 
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