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par Laurent GARNAULT

Note liminaire: 

Cette AVH n’est pas censée être facile; ne dites pas qu’on ne vous a pas prévenus. Le premier tome n’était pas facile, avec un boss de fin terrorifiant entre autres. Je reste dans la continuité.

Quant à l’ironie que je me suis efforcé d’y mettre, là aussi il s’agit d’un effort pour rester dans la continuité.

Si vous vous étonnez de la petite taille de l’équipage, dans le premier tome il pouvait compter au grand maximum dix-huit pelés et vous-même; là encore, je reste dans la continuité.

En effet, cette AVH est la suite du LDVH de Headline, Pagel et F.Gordon LE PRINCE DES VOLEURS ( publié 1987 éd. Livre de Poche, collection CLUB ).

Attention, l’univers de Sindbad n’est PAS celui du Prêtre Jean !

Il est vrai qu’on peut retrouver celui-ci dans un caméo où l’on découvre à qui étaient vendus les tapis de l’infâme Mok’hêt; on a même l’occasion, dans un paragraphe qui n’est pas le meilleur des Headline, de demander le chemin de Shangri-La. Il est également vrai qu’on y mentionne le calife de Baghdad et le chant des muezzin. On pourrait donc penser qu’il s’agit, comme dans le Prêtre Jean, de notre univers avec des dieux, de la magie et des monstres en plus.

Mais l‘aventure démarre du port d’Asphyx; il est aussi question de celui d’Al Mzascar, de Larpangel au célèbre Granarium, de Gefdèthre et de Falbalie; j’en passe, et des meilleurs. Et muezzin ou pas muezzin, les seules divinités mentionnées sont Poséidon et Sirpa l’Aveugle, la déesse de la Chance.

Il y est aussi question d’un certain « Omar Khan de Djaghataï ». Dans la réalité, les khans mongols issus de Djaghataï un fils de Gengis Khan, dont l’empire allait en gros de l’Iran aux plaines du Kazakhstan, étaient de farouches ennemis de l’Islam - peut-être parce que les rébellions contre leur autorité se faisaient au nom de la défense de la religion et de la communauté des Croyants contre un envahisseur païen; ils favorisaient les chrétiens, nombre d’entre eux avaient des épouses chrétiennes et il doit y en avoir qui se sont convertis. Chrétien, shamaniste ou bouddhiste, la possibilité que l’un d’eux ait pu nommer son fils Omar est trop ridicule pour que l’on s’y arrête.

Et pour ceux que cet étalage d’érudition n’aurait pas convaincus, les provisions qu’emporte notre navire incluent du jambon salé.

Il s’agit donc d’une aventure d’heroic fantasy dans un monde à coloration moyen-orientale. C’est tout.

Précisons aussi que Sindbad n’a rien d’un héros à panache blanc. Ce n’est pas pour rien que le premier tome s’appelait « Le Prince des Voleurs ». Sindbad est audacieux, rusé, flamboyant, beau parleur et dépourvu de scrupules; courageux quand les circonstances demandent du courage; il est capable d’une grande générosité spontanée, née de son éternel optimisme, mais à froid il est calculateur et implacable et ne vise que son intérêt. Le Sindbad des Mille et une Nuits, quand il est riche, se montre d’une générosité parfaite et pleine de tact y compris envers de complets inconnus; quand il est naufragé, il cache les vivres qu’il a pu récupérer et regarde tranquillement ses compagnons d’infortune mourir de faim. 

La clef du personnage, c’est qu’il a une très haute idée de lui-même et qu’il entend se conduire en prince… mais que cela lui laisse une importante marge d’appréciation.

Les règles de cette aventure sont très semblables à celles de la série La Saga du Prêtre Jean, mais avec quelques différences.

Si vous avez joué Le Prince des Voleurs, vous reprenez votre personnage avec les caractéristiques qu’il avait ( remises à leurs valeurs de départ ) et les objets accumulés. Lisez les règles quand même avant de commencer l’aventure parce que j’y ai introduit des modifications, en particulier celles concernant l’équipage que j’ai refaites complètement.

Si vous voulez le jouer ou le rejouer avant d'attaquer ce tome-ci, je vous suggère d’y apporter les modifications suivantes: 

- utilisez mes règles pour les combats collectifs; notre équipage a un Moral de 8

- dans le combat contre les pirates de Requin-Tigre, eux aussi ont un Moral de 8, soit pour une Force de 26 un seuil de démoralisation de 8; par ailleurs, si un marin vient en aide à Requin-Tigre alors que nous l'affrontons, il faudra le déduire des points de Force de son équipage.

- dans le combat contre les Esprits des Eaux, ajoutez 3 points à votre Force d'Équipage puisque vous combattez à leur tête ( vous n'êtes pas du genre à vous cacher derrière vos hommes )

- Le Kihétal a 10 points de Structure. S'il est heurté par les baleines tueuses des cavaliers-harponneurs de Balandjar, il perd 2 points de Structure mais votre équipage ne perd aucun point de Force. De même, chaque colonie de Vermiphores non éliminée à la fin d'un tour lui coûte 1 point de Structure, et la lutte contre eux cesse quand le Kihétal est détruit ou quand ils sont tous éliminés. 

Si vous prenez le train en marche, voici !

Argument de l’aventure
Ceux qui ont joué Le Prince des Voleurs avec succès ou le connaissent quelque peu savent que nous en sommes revenus fabuleusement riche. Quand cette nouvelle aventure commence, nous sommes pratiquement ruiné. C’est ce genre de choses qui rend la vie de l’aventurier aussi palpitante.

Création du Personnage
Lancez deux dés et ajoutez 6; le résultat obtenu est votre score de Dextérité. Vous l’utiliserez pour les combats, pour vous faufiler discrètement, sauter, faire les poches des badauds et toutes ces choses que comporte la carrière d’un voleur ( car vous êtes un voleur ). Il vous servira aussi, à l’occasion, pour manœuvrer votre navire ( car vous êtes aussi le capitaine d’un navire ).

Lancez les dés une deuxième fois et ajoutez 18; le résultat obtenu est votre score de Vie. Vous savez à quoi ça sert.

Sauf indication contraire dans le cours du livre, ni l’une ni l’autre caractéristique ne pourront progresser au-delà de leurs scores de départ. Inutile de préciser que si jamais l’une ou l’autre tombe à zéro voire en-dessous, vous êtes mort.

règle optionnelle
Vous aurez remarqué que le score moyen ( en faisant 7 aux dés ) est de 13 pour la Dextérité et de 25 pour la Vie. Au lieu de lancer les dés, vous pouvez adopter l’un ou l’autre de ces scores, ou les deux.

règle optionnelle n°2 dite « du petit joueur »

Si vous avez obtenu en-dessous du score moyen à une caractéristique ou aux deux, vous pouvez adopter le score moyen à la place de celui que vous avez tiré. En revanche, vous devrez faire le tour de votre pâté de maisons ou équivalent au petit trot à minuit en criant « Je suis un petit joueur ! Je suis un petit joueur ! Je suis, je suis, je suis un petit joueur ! » ( ou « une petite joueuse » si tel est le cas ).
Tests de Dextérité

Assez fréquemment dans le cours de ce livre, on vous demandera de lancer deux dés, d’y ajouter votre score de Dextérité et éventuellement d’autres modificateurs, avec des conséquences variant selon le résultat obtenu. Vous devrez lancer les dés même si votre score de Dextérité vous garantissait le succès: un résultat de 2 aux dés est toujours un échec et compte comme si vous aviez obtenu le résultat le plus bas possible. Ça arrive aux meilleurs d’entre nous. Inversement, un résultat de 12 aux dés compte comme si vous aviez obtenu le résultat le plus haut possible: voilà pourquoi Sindbad ne désespère jamais.

Combat
- Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité: le résultat obtenu est votre Force d’Attaque.

- Lancez deux dés pour votre adversaire et ajoutez son score de Force ou ce qu’on vous dira: le résultat obtenu est sa Force d’Attaque.

- Voyez qui a la plus grosse.

- Si c’est vous, votre ennemi perd une quantité de points de Vie égale à la différence entre votre Force d’Attaque et la sienne.

- Si c’est lui, vous perdez une quantité de points de Vie égale à la différence entre sa Force d’Attaque et la vôtre.

- En cas d’égalité, relancez les dés: si le résultat est pair vous avez quand même blessé légèrement votre adversaire et vous lui enlevez 1 point de Vie.

- Le combat se poursuit en général jusqu’à la mort d’un des deux adversaires.

- Il se peut que le paragraphe donne des détails qui s’ajouteront à ces règles ou les modifieront.

- Il se peut qu’on vous dise que vous gagnez ( ou perdez ) automatiquement un assaut ou plus. Cela signifie que vous lancez les dés de la façon habituelle pour vous et pour vos adversaires, mais que même si vous devriez être blessé ( ou blesser vos adversaires ) durant cet assaut cela ne se produit pas.

- Si vous perdez votre sabre, vous devrez vous battre au poignard et perdrez 2 points de Force d’Attaque jusqu’à ce que vous ayiez retrouvé une arme équivalente. Si vous devez vous battre à mains nues, vous perdrez 3 points de Force d’Attaque.

Combat contre plusieurs adversaires

En règle générale, c’est la même chose, sauf que chaque adversaire avec qui vous êtes engagé lance les dés et compare son score au vôtre: vous pouvez ainsi les blesser tous, en blesser un ou plus et être blessé par un ou plus, ou être blessé par tous.

Là encore, s’il y a des règles spécifiques au combat que vous livrerez, on vous en avisera.

Récupération des points de Vie et de Force perdus
Cette aventure inclut de longues périodes en pleine mer où votre corps meurtri se remettra peu à peu. Toutes les instructions nécessaires vous seront données aux paragraphes correspondants.

Par ailleurs, comme nous sommes dans un monde d’heroic fantasy, il existe des moyens magiques de récupérer immédiatement des points de Vie et de Force perdus; les plus courants sont les «Potions de Soins» de puissance variable.

Il peut arriver que vous perdiez définitivement des points de Vie ou de Dextérité: en ce cas, les points perdus sont soustraits non seulement de votre score du moment mais également de celui de départ. Ils ne peuvent être récupérés ni par les moyens naturels ni par les moyens surnaturels courants.

Votre score initial ne pourra remonter que si vous arrivez à un paragraphe qui vous indique, ou une augmentation de votre score initial, ou une annulation ( partielle ou totale ) des pertes qu’il a subi.

Nous sommes dans un monde d’heroic fantasy, après tout, et rien n’y est définitif.

Équipement

Bon, en théorie vous avez un sac à dos, une gourde, des rations, tout ça… Ça ne sert déjà à rien du tout dans le premier tome ( vérifiez si vous ne me croyez pas ) alors on ne va pas s’embêter avec. Entre ce que vous portez sur vous, ce que vous fourrez dans les poches secrètes de vos habits et ce que vous tenez à la main, contentez-vous de le noter sans vous occuper de limite.

De par vos capacités de voleur de haut niveau, vous pouvez souvent identifier les objets magiques et les utiliser avec une maîtrise raisonnable. Ne soyez pas trop sûr de vous quand même - il vous est déjà arrivé d’en utiliser de travers dans votre existence aventureuse, même si vous êtes encore là pour en parler.

Si vous avez joué le tome 1 de la série, vous commencez avec une certaine quantité d’équipement - ce que vous en aurez ramené et décidé de conserver. Évidemment, si vous n’avez pas joué le tome 1 vous n’y avez aucun droit; même si vous êtes censé vous aussi avoir vécu ces aventures et l’avoir ramené. On dira donc que vous avez perdu ces objets dans le naufrage de votre fortune. Quand on mentionnera tel ou tel objet issu de ce tome, tout ce que vous pourrez faire sera soupirer de regret.

Faut-il le dire, vous êtes équipé d’un sabre ( à moins que vous ne l’ayez échangé contre l’épée brise-lames du roi des cannibales dans le tome 1 ) et d’un poignard comme arme de secours.

Argent
Vous n’êtes pas un de ces aventuriers besogneux qui grappillent la moindre pièce d’or sur les cadavres des ennemis: vous visez des trésors de plus haute importance. La monnaie locale est la piastre et elle n’a qu’une faible valeur.

On ne détaillera pas les trésors que vous trouverez; d’ailleurs, en bon capitaine, vous en distribuerez une bonne partie à votre équipage.

Équipage
Vous n’êtes pas seulement celui qu’on surnomme le Prince des Voleurs, et vos ressources ne sont pas seulement votre ruse, votre agilité et votre habileté au sabre ( sans parler du charme vainqueur qui vous a valu d’innombrables conquêtes féminines ); vous êtes également le maître d’un navire, le fier Kihétal.

Dans le cours de ce livre, vous utiliserez souvent la Force d’Équipage, que ce soit pour les combats ou dans d’autres circonstances. Généralement parlant, elle est de 2 points par marin constituant votre équipage. Il se peut que des points supplémentaires soient rajoutés, par exemple si votre équipage inclut des personnages aux capacités sortant de l’ordinaire: vous en serez avisé le moment venu.

Si votre équipage se grossit de nouvelles recrues, vous lui ajouterez 2 points de Force par nouveau marin ( sauf si le paragraphe vous donne d’autres instructions ); si vous perdez des hommes pour une raison ou pour une autre, chaque homme perdu coûtera 2 points de Force à votre équipage.

Toutefois votre équipage n’est pas constitué de pions que vous pouvez manipuler à votre guise: il se compose d’hommes qui, tout comme vous, souhaitent se remplir les poches mais plus encore sauver leur peau. C’est là qu’intervient le concept de Moral; qui détermine jusqu’à quel point ils sont prêts à vous suivre.

Il se peut qu’il grimpe avec vos succès; vous pouvez être certain que vos échecs le diminueront.

De temps à autre, on vous demandera de procéder à un test de Moral: vous devrez lancer deux dés en vous efforçant d’obtenir le résultat le plus bas possible. Si le résultat est inférieur ou égal au score de Moral de votre équipage, le test sera réussi; sinon, vous devrez en subir les conséquences. 

Le Moral ne peut descendre en-dessous de 4, ni monter au-dessus de 9. Si une nouvelle modification devait l’amener en-dessous de 4, faites une marque à côté: elle donnera un malus de 1 au prochain test de Moral et à celui-la seulement, ou annulera la prochaine augmentation de Moral. De même mais inversement si une modification devait l’amener au-dessus de 9. Il se peut ainsi que vous vous retrouviez avec une série de marques positives ou négatives à côté du score de Moral, à traiter une par une.

L’autre utilité du Moral se trouve dans les combats de masse, et ce sont ces règles-là que nous allons maintenant détailler.

Combats collectifs
Contrairement aux combats individuels, les combats de masse n’utilisent qu’une seule caractéristique, la Force.

- Lancez un dé pour vous; ajoutez 1 par tranche complète de 10 points de Force d’Équipage ( soit rien pour 1 à 9 points, 1 pour 10 à 19 points etc ).  - Comparez votre Force à celle de l’ennemi: si elle est deux fois plus grande* ajoutez 2 à votre jet de dé, trois fois plus grande ajoutez 3… inversement, si elle n’est que de la moitié soustrayez 2 et ainsi de suite.

- Il peut se faire que la situation tactique ou d’autres facteurs donnent un bonus à un camp et/ou un malus à l’autre; cela sera précisé dans le texte. Vous avez maintenant obtenu un nombre pour vous.

- Procédez de même avec l’ennemi.

- Le résultat obtenu est le nombre de points de Force que chaque côté fait perdre à l’autre dans cet assaut.

Notez bien que, quels que soient les malus, chaque assaut inflige au moins un point de dommage à l’adversaire, sauf si la supériorité d’un groupe est telle que TOUS les jets de dé de l’autre donneraient 0 ou moins.

Bien entendu, il est rare qu’on combatte jusqu’à extermination complète d’un des camps en présence; en général ceux qui sentent le vent tourner contre eux choisissent la fuite ou la reddition.
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Vous calculerez votre niveau de défaite avant le début du combat; quant au seuil où les ennemis cesseront de se battre, vous en serez informé à chaque combat.

Si jamais les deux côtés atteignaient leur seuil de défaite ensemble, c’est vous qui remportez le combat, sauf instructions contraires ( dans un combat opposant deux autres forces c’est celui avec le plus bas Moral qui serait le vaincu; mais vous, Sindbad, êtes un chef charismatique qui savez galvaniser vos hommes. Enfin, on l’espère. )

UN EXEMPLE DE COMBAT.

Soient deux adversaires, A et B. A a une Force de 30 et un Moral qui n’est que de 6; B a 26 de Force mais son Moral est de 7.

A se battra donc jusqu’à ce que sa Force tombe en-dessous de 60% x 30: 18 et B jusqu’à ce qu’elle tombe en-dessous de 40% x 26: 10,4 soit 10 ( si ç’avait été 10,5 ou plus on aurait compté 11 )

1° assaut
A lance 4+3 = 7; B lance 3+2 = 5


nouveaux scores A: 25, B: 19

2° assaut
A lance 5+2 = 7; B lance 6+1 = 7


nouveaux scores A: 18, B: 12

3° assaut
A lance 1+1 = 2; B lance 2+1 = 3


nouveaux scores A: 15, B: 10. Les A s’enfuient lâchement.

Comme une bonne partie des pertes correspond à des blessés plutôt qu’à des morts, votre équipage récupère un dé de Force + 1 point par 10 points de Force qu’il comptait au début du combat ( faut-il le dire, le nouveau score ne peut monter au-delà de celui que vous aviez au début du    combat ). Ainsi, dans l’exemple de combat ci-dessus, B récupérerait de 3 à 8 points de Force ( 1 dé + 2 ).

Ne croyez pas pouvoir vous reposer tranquillement pendant que vos hommes se battent. Vous êtes impliqué dans le combat. Cela peut se traduire de deux manières

- Soit on vous demandera d’ajouter à votre Force d’Équipage un chiffre représentant votre participation ( 3 en général; on part du principe que vous valez bien un homme et demi ).

Il se peut qu’on vous demande de lancer les dés après coup pour voir si vous n’avez pas été blessé dans l’affaire.

- Soit vous affronterez un ennemi pendant que votre équipage se battra. Les points de Force Collective que représente cet ennemi ( 2 en général ) seront déduits du total de Force Collective des ennemis, après calcul de leur seuil de démoralisation s’il y a lieu.

DEUXIÈME EXEMPLE

Vous affrontez une patrouille de 10 gardes, soit un ennemi de Force 20 et de Moral 6. Leur seuil de Démoralisation est donc de 12. Votre équipage compte 12 hommes ( Force 24 ) et est de Moral 7: seuil de Démoralisation 10. Vous engagez le combat et, comme le § vous le demande, affrontez personnellement un des gardes: la Force qu’ils opposent à vos hommes est donc de 18, mais il ne s’agit pas d’une perte pour eux et cela ne compte pas pour leur Démoralisation.

Le garde a une Force de 9 et une Vie de 10; pour l’exemple on vous donnera une Dextérité moyenne, soit 13.

1° assaut

Vous lancez 8+13: 21, le garde 3+9: 12. Le garde perd 9 points de Vie.

Vos hommes lancent 1+2: 3, les gardes 1+1 ( 20 - 2 pour le garde engagé contre vous = 18 ): 2.


Nouveaux totaux: Kihétal 22, gardes 17 (-2)

2° assaut

Vous lancez 5+13: 18, le garde 6+9: 15. Le garde est mort.

Vos hommes lancent 2+2: 4, les gardes 6+1: 7.


Nouveaux totaux: Kihétal 15, gardes 11: quatre des points de Force ont été infligés par vos hommes et deux par vous-même en tuant le garde. Les gardes survivants fuient. Par la suite, vous lancez le dé et récupérez 4+2: 6 points de Force pour un nouveau total de 21.

N.B. Dans ce cas précis on a livré un assaut pour vous en même temps qu’un assaut pour votre équipage; peut-être d’autres combats demanderont-ils que vous livriez deux assauts, ou plus, pour un de votre équipage. Vous verrez ce qu’il en sera aux § concernés.

Structure
Le Kihétal lui-même a une solidité, qui s’exprime en points de Structure.

Il commence en bon état avec 10 points.

Il se peut que des dommages dus à des accidents divers ( parasites rongeurs de bois… collision avec des baleines tueuses…** ) réduisent ce score; en revanche, des réparations lui permettront de remonter. Les points de Structure ne pourront jamais dépasser le score initial ( sauf magie vraiment particulière; si le cas se présente vous en serez avisé. )

Si la Structure du navire tombe à 0, il coule et vous et votre équipage avec, et même en supposant que vous puissiez vous accrocher à un débris flottant quelconque l’aventure est terminée.

Dernière petite note avant l’aventure
Les envois à un § sont normalement numérotés ainsi: allez au 1. Si on vous dit d’aller à un § numéroté ainsi: allez au 2*, vous devriez noter le numéro du § où vous êtes, parce que le § où on vous envoie, qui peut être abordé de plusieurs § différents, vous donnera des instructions à suivre et vous renverra au § dont vous venez.

* Si elle est STRICTEMENT deux, trois… fois plus grande ou plus petite. Ainsi, une Force de 20 contre une de 11 ne donne ni bonus ni malus à aucune, quand une de 20 contre une de 9 donne 2 points de bonus à la plus forte et 2 de malus à la plus faible. Une Force de 23 contre une de 6 donne 3 points de bonus à la plus forte et 3 de malus à la plus faible. Tout comme une de 242 contre une de 64 si on en vient là.

** fines allusions à des épisodes du tome 1








1

Vous levez mélancoliquement le coude dans le bouge à moitié désert des Deux Coqs, seul avec Sévil; le seul de votre vieil équipage à vous être resté fidèle dans votre infortune. Le soir, s’il n’arrête pas l’aveugle qui tire des sons atroces d’un darbouqa au fût probablement fêlé, a au moins cette vertu de faire rentrer chez eux muletiers et maraîchers qui forment gros de sa clientèle, vous laissant broyer du noir en paix. Une fois de plus, la nostalgie s’empare de votre esprit.

Que la vie était belle le jour où vous êtes revenu, votre cale débordant du fabuleux trésor de Poséidon !

Après une bringue à tout casser qui a laissé des souvenirs impérissables dans chaque taverne et chaque lupanar d’Al Mzascar à Port Pilfauld, vous avez voulu couronner votre carrière en vous établissant à Baghdad; montrer à ceux qui avaient ricané quand, bien des années auparavant, vous aviez dû fuir en hâte après avoir dilapidé la fortune paternelle que vous étiez maintenant plus riche et plus respectable qu’eux.

Vous avez bâti un palais, assemblé un harem, organisé de grandes fêtes tous les soirs et vous vous êtes mis à faire de l’argent en quantité sérieuse. Quelques mois sont passés où vous avez connu un bonheur sans nuage: vous regrettiez seulement que Jamal n’ait pas été là. Jamal, qui avait gagné votre confiance et s’était embarqué avec vous pour vous trahir, et qui vous avait donné sa loyauté…

Mais rapidement votre félicité a tourné à l’aigre.


Après de premiers succès, vos caravanes ont disparu dans des tempêtes de sable ou ont été pillées par des brigands; vos navires ont été emportés les uns par des pirates, les autres par des tempêtes ou des monstres marins. Par ailleurs, vous avez compris trop tard que certains de vos agents vous volaient. Sans parler des sautes d’humeur et de l’avidité insatiable de votre collection d’odalisques.

Mais tout cela avait encore à peine entamé votre part du trésor de Poséidon; le pire coup pour vous, et de loin, fut la prise de Baghdad par l’armée du khan de Djaghataï. Le prétexte de l’invasion - il faut toujours des prétextes à ce genre d’histoire - était qu’il n’avait pas reçu la fille du calife, et vous y étiez pour quelque chose; aussi, quand la chose s’est sue, vous avez dû fuir Baghdad sur l’heure avec ce que vous portiez sur le dos, en abandonnant tous vos biens. En un sens, cela a été une chance pour vous: vous avez échappé ainsi au long siège qui a fini par la destruction de la ville et le massacre de sa population entière. Vous vous êtes quand même demandé si la vengeance d’Abraxas ne vous visait pas.


L’armée de Djaghataï a été écrasée peu après au nord des restes de Baghdad par un seigneur de la guerre plus occidental, Qutuz Bêg. Omar s’est retiré à Khodjend avec ce qui lui restait de troupes pour y lécher ses blessures; Qutuz a été empoisonné par son lieutenant Baïbars qui a été égorgé par son lieutenant Baraka Khan, ce qui a créé une certaine confusion.

Il ne vous restait que le Kihétal que vous aviez gardé et entretenu par affection nostalgique, et son équipage: ceux qui n’étaient pas partis tenter leur chance avec leur part du trésor recevaient une paye luxueuse pour ne pas faire grand-chose, ce qui ne vous a valu aucune loyauté dans l’effondrement de votre fortune. Vous avez beau eu plaider, expliquer, et même inventer, dans un de vos éclairs d’inspiration, une part restante du trésor de Poséidon que vous auriez mise en lieu sûr, rien n’y a fait: de tout votre équipage, seul Sévil, le barbier ( et meilleur escrimeur du bord après vous ), est resté. Il a dû vous aider à rassembler quelques louches fainéants pour pouvoir faire voguer le navire.


Et maintenant il boit avec vous dans cette taverne miteuse d’Asphyx, pour vous aider à faire passer le contrat draconien qui est votre seule planche de salut. Le gros Razoul de Tékrit se venge avec une joie ignoble de cette affaire de tapis: vous avez dû accepter de transporter une cargaison de lampes en cuivre typiques vers le pays lointain de Sinim, et pour 2.000 misérables piastres encore, que vous avez dû flatter et pleurer misère pour obtenir dès maintenant. En retour de quoi ce porc graisseux - que les cheïtân le dévorent ! - vous a imposé un subrécargue en la personne d’un neveu du cousin de sa troisième femme, un petit scribe pointilleux aux dents de rat et aux oreilles décollées. Il doit monter à bord demain à l’aube, et le Kihétal partira immédiatement.

Il n’y a plus guère dans votre bourse ( par opposition avec celle que vous a remis Razoul ) qu’une poignée de pièces: lancez deux fois un dé en comptant le résultat le plus haut pour les dizaines ce qui vous fait de 11 à 66 piastres.

Si vous avez joué le tome précédent et que vous avez trouvé la boule de cristal, vous l’avez laissée à bord du Kihétal étant donné qu’elle est à la fois encombrante et fragile. De même pour le globe doré si vous ne l’avez pas brisé lors de l’aventure. Tout le reste ( dont vous ne vous êtes pas débarrassé depuis ), vous l’avez avec vous.

Sévil cependant remplit votre verre et vous régale des dernières nouvelles dans l’espoir de vous égayer. Outre les adultères les plus retentissants, le calife Moundir ( la chute de Baghdad a conduit beaucoup de petits souverains à se proclamer califes ) semble brisé par la disparition inexpliquée de son fils Haroun: Sévil a entendu d’un eunuque du palais qu’il s’est pris de passion pour un macaque qu’il appelle Haroun et dont il ne veut plus se séparer. Il paraîtrait même qu’ils jouent aux échecs ensemble. Bien sûr, poursuit-il, cette disparition et la déchéance du calife sert les intérêts de son autre fils, Jaffar, et surtout de sa mère Tanit ( dont on raconte qu’elle est une sorcière ).


Cependant son bavardage amical n’arrive pas à vous dérider. Vous, Sindbad, avez-vous jamais dû vous incliner aussi bas devant le destin ? Une certaine confusion, née sans doute des baisers de la fille de la vigne*, s’installe dans votre esprit; mais vous sentez le désespoir en vous faire place sourdement à la rancune. Et puis vous devez quitter Asphyx, vous étouffez dans cette maudite ville. Une fois sur votre navire à respirer l’air du large, tout ira mieux.

Qui sait si Sirpa l’Aveugle, Déesse de la Chance, après vous avoir jeté si bas, ne vous fera pas parvenir encore plus haut ?


Cette renaissance de votre espoir n’a pas échappé à Sévil, qui amène un nouveau pichet rempli à ras bord. «  Buvons à notre futur succès, Capitaine ! » s’exclame-t-il en vous servant généreusement.

Vous vous apprêtez à faire honneur à ce nouveau nectar, quand soudain une patte velue renverse le gobelet d’argile cuite sur la table grossière. Vous restez un instant à contempler les méandres tracés par le vin avant de songer à vos informer de ce qui se passe; ce sont les jurons sonores de Sévil qui vous font vous y intéresser. Effectivement, la scène le mérite.

Sévil essaye de chasser un macaque, et quel macaque ! Figurez-vous qu’il est vêtu d’un pantalon bouffant de soie violette et d’une courte veste écarlate, qui contrastent aimablement avec sa fourrure immaculée. Il tient dans une de ses pattes un rouleau de feuilles arrachées en hâte à un livre, et fait avec celles-ci des signaux frénétiques à votre destination en poussant de petits cris aigus. De l’autre main, il s’efforce de repousser le pichet… ou de le renverser, vous n’êtes pas trop sûr. En tout cas, Sévil, le visage rouge et crispé, essaye en vain de l’écarter de la table à grands gestes et vous voyez le moment venir où il va vraiment s’énerver.
* le vin est du genre féminin en arabe, ou est-ce seulement en persan ? En tout cas, ici aussi

Avec ce détachement envers les affaires subalternes que l’alcool vous accorde toujours, vous vous demandez paresseusement si le singe n’a pas fui la colère du propriétaire du livre… voire s’il ne s’agit pas du familier d’un magicien…
Sévil finit par sortir son couteau avec une grimace menaçante; le macaque couine et se réfugie auprès de vous, agrippant votre jambe avec insistance et s’efforçant d’accaparer votre attention. Mais celle-ci est sollicitée au même moment par votre gobelet que Sévil a rempli.

Si vous voulez chasser le singe et continuer de boire avec votre fidèle Sévil, allez au 14
Si vous ne voulez pas boire avant d’avoir compris ce qui prend exactement à ce singe, allez au 228



•


•


•


•
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Vos hommes se récrient; il s’agit peut-être d’un dieu, ou d’un sorcier pour le moins. Aucun d’entre eux ( pas même Hamadh l’Archer s’il est avec vous ) ne souhaite provoquer l’ire d’un tel personnage.

Songeant amèrement que votre équipage est un ramassis de femmelettes, vous attendez donc que l’inconnu daigne arriver jusqu’à vous. Rendez-vous au 211



•


•


•


•
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Jaffar voit ses gardes reculer et faiblir; il comprend qu’il doit courir sa dernière chance et se jette furieusement dans la bataille, éventrant un de vos hommes et en décapitant un autre ( soustrayez-vous 4 points de Force d’Équipage ): votre équipage ébranlé recule devant lui, lui laissant le chemin libre jusqu’à Haroun. Celui-ci essaye bien de se défendre, mais il n’est pas de taille: de son premier coup, Jaffar le jette à terre, le bras droit ensanglanté.

Vous vous alarmez. S’il n’y a plus de prince à remettre sur le trône, qui vous récompensera ? Vous attaquez Jaffar aussitôt et lui criez un défi. Il s’avance vers vous avec la souplesse et la puissance d’un tigre, une moue arrogante peinte sur le visage. « Tue-le, mon fils, lui crie Tanit, tue-le ! »
JAFFAR


FORCE 14




VIE 14

Si vous avez l’épée brise-lames et que vous obtenez un double, Jaffar jure horriblement et poursuit le combat avec une dague incrustée de joyaux; soustrayez 2 points à sa Force d’Attaque.

Si vous remportez le combat, Tanit se jette en hurlant sur le corps de son fils puis s’enfonce un poignard dans la gorge avant que vous n’ayez pu le faire à sa place. Rendez-vous au 506
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Un des câbles vous a touché ! Vous abattez votre cimeterre frénétiquement sur celui-ci et ceux qui se matérialisent autour de vous; enfin vous arrivez à vous dégager de la substance collante. Vous êtes libre; mais votre arme est restée engluée.

Vous devrez vous battre avec votre poignard ( et un malus de 2 à votre Force d’Attaque ) jusqu’à ce que vous ayiez regagné le Kihétal ou que vous vous soyiez procuré une arme d’une autre façon. Rendez-vous au 51



•
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Faites un test de Moral pour votre équipage.

S’il est réussi, allez au 145

S’il est raté, rendez-vous au 197



•


•


•
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Bandar l’examine sous tous les angles mais ne vous apprend rien. Il pense que les pouvoirs magiques de l’objet ne seront activés que quand il sera complété par sa deuxième partie, et suggère qu’il s’agit d’une perle ou d’une boule qu’on placerait dans la gueule du batracien. Revenez au paragraphe d’où vous venez
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic et un jet de fléchettes vous frappe: lancez un dé et perdez ce nombre de points de Vie.

Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 467
À droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•
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L’ifrit, enragé que vous ayez voulu le tromper, vous souffle du feu au visage. Vous avez le réflexe de baisser la tête et de protéger vos yeux; mais votre turban devient une flamme de plusieurs mètres et vos cheveux brûlent. Vous vous jetez à l’eau en toute hâte; lancez un dé et ajoutez 1 pour savoir combien de points de Vie vous perdez. Si, ulcéré par cet affront, vous voulez remonter à bord et attaquer l’ifrit, rendez-vous au 126  Si vous voulez simplement nager jusqu’au rivage et contempler la ruine de vos espoirs, rendez-vous au 258 Si vous n’avez pas libéré le marîd et que vous pensez que cela améliorerait les choses, retournez à la tour, écoutez ses exhortations à le libérer et rendez-vous au 368



•
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Ça n’est pas encore une misérable volaille de quelques tonnes qui va effrayer Sindbad le marin ! Étreignant votre cimeterre d’une main, vous vous agrippez à la serre libre du rôkh de l’autre et essayez d’éviter les coups du bec géant, dont le moindre vous trancherait en deux. Le rôkh lâche alors le serpent qui ne perd pas de temps pour s’enfuir; vos hommes s’écartent en vitesse pour ne pas être écrasés.

OISEAU RÔKH

FORCE 18


VIE 36

Comme chacun le sait, chez vous le courage le plus fougueux s’allie au réalisme le plus alerte. Si après le premier assaut vous jugez l’affaire trop mal engagée, vous pouvez sauter à terre pendant que le rôkh n’a pas encore pris trop d’altitude: rendez-vous au 479

Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 176



•
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Après quelques secondes ou une éternité, vous sentez se dissiper cette ivresse divine: vous recouvrez assez de volonté propre pour vous raccrocher à votre objectif. Vous déchiffrez les inscriptions, tournez les roues dans l’ordre et dans le sens qu’elles indiquent et la porte s’ouvre dans un grondement. Rendez-vous au 304
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Vous devez lancer les dés et ajouter votre score de Dextérité, trois fois en succession; si vous avez l’amulette de l’Oiseau et souhaitez l’utiliser, le bonus que vous vous donnerez comptera pour tous les tests.

Tout d’abord, vous devez obtenir 19 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé de points de Vie.

Si vous avez réussi, vous devez maintenant obtenir 21 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé plus 3 points de Vie.

Si vous réussissez, lancez une troisième fois: si vous n’obtenez pas 23 ou plus, la chute vous coûte un dé plus 6 points de Vie.

En cas d’échec, vous pouvez recommencer encore et encore, jusqu’à ce que vous arriviez en haut, que vous mouriez à la tâche ou que vous changiez d’avis.

Si vous renoncez, il ne vous reste plus qu’à prendre par la forêt pour atteindre la baie; rendez-vous au 229 si vous n’êtes jamais allé à la clairière,  au 241 si le grand arbre était toujours vivant quand vous l’avez quittée ou au 422 s’il était mort.

Si vous arrivez en haut, allez au 296
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La douleur de votre jambe est incoercible et vous affole; c’est à peine si vous pouvez prêter attention à autre chose. Cependant, au bout d’un moment vous sentez de façon persistante que quelque chose ne va pas.

Vous regardez autour de vous, la respiration courte: un rat sur un tas d’ordures vous fixe de ses petits yeux méchants qui luisent dans le crépuscule. Parvenu un peu plus loin, vous entendez des couinements: il y a maintenant une vingtaine de rats qui vous suivent. Alors que vous avancez plus loin, vous êtes conscient qu’il y en a de plus en plus dans les rues désertées que l’obscurité recouvre: vous ne les repérez plus guère qu’à leurs couinements aigus et au bruit de leur pas qui grandit avec leur nombre.

Bien. Vous vous doutez de ce que cela veut dire; le macaque aussi apparemment puisqu’il grimpe en hâte sur un muret d’où il jette sur la scène des regards anxieux.

Une vague de rats s’abat sur vous et vous submerge. Vous taillez des deux mains.

VAGUE DE RATS


FORCE 16

Vous avez le temps de boire une et une seule potion avant que les rats ne soient sur vous. Étant donné la situation, une éventuelle potion de Superforce vous donnera un bonus de 6 à votre Force d’Attaque.

Ces immondes rongeurs s’accrochent à vous et vous mordent de toutes parts; vous perdez de 1 à 6 points de Vie à chaque assaut ( lancez un dé  ) avant de lancer les dés. Si vous perdez un assaut ou faites égalité, vous tuez bien des rats mais sans que cela les arrête; vous ne perdez pas de points de Vie supplémentaires. Dès que vous remporterez un assaut, rendez-vous au 372
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Vous tournez à droite, à gauche et puis encore à droite: vous y êtes. Malheureusement, les gardes sont toujours derrière vous même si vous avez gagné sur eux.

- Hé ! Vous ne pouvez pas entrer ! s’interpose le préposé comme vous voulez vous jeter dans l’édifice de briques.

- Je te crois que je ne peux pas entrer, soufflez-vous en le bousculant.

Un concert de hurlements vous accueille et vous comprenez ce qu’il a voulu dire: vous aviez oublié que c’est l’heure où, en vertu des nouveaux décrets, seules les femmes sont admises. Un homme différent respecterait la pudeur de ces dames et se ferait massacrer par les gardes noirs; vous n’êtes pas un homme différent, vous êtes Sindbad. Que voulez-vous faire, Sindbad ?

Si vous voulez vous jeter dans le vestiaire, rendez-vous au 496
Si vous voulez vous enfoncer dans le hammâm lui-même, rendez-vous au 23
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Vous vous réveillez solidement entravé dans une pièce sordide; votre crâne vous fait un mal de chien. Devant vous se tient votre fidèle Sévil avec ses outils de travail, un rictus dément déformant son visage: avant de finir par vous trancher la gorge, il vous torturera pendant des heures pour vous faire avouer l’emplacement du reste inexistant du trésor de Poséidon.
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Vous vous hâtez vers la sortie avec la certitude que la grotte va s’abattre sur vous et vous ensevelir; en remettant le pied dehors ( vous n’êtes pas le premier, mais vous n’êtes pas le dernier non plus ) vous éprouvez un soulagement incroyable. Quand une deuxième secousse provoque l’effondrement de la grotte, vous voyez que tous sont sortis à temps. Sauf Taurus.

Revenez au 448



•
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- Allons ! s’exclame-t-il avec impatience, C’est simplement que ces créatures n’ont jamais vu d’hommes, et n’ont pas l’habitude d’être chassées ! Et cela nous apprend une chose: c’est qu’il n’y a pas de prédateurs ici.

Si malgré tout vous décidez de rembarquer, rendez-vous au 331 malgré les protestations de Bandar; le capitaine, c’est vous. Si vous décidez de continuer plus avant dans la forêt, rendez-vous au 486



•
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Sachant parfaitement qu’ils rongent le cerveau des malheureux qui les boivent, vous écartez les élixirs de folie furieuse qui vous transformeraient en machine de combat invincible; et, après une certaine hésitation, un philtre de métamorphose. Malgré les assurances répétées de l’alchimiste, vous n’êtes pas certain qu’il fonctionnerait comme prévu ni que vous retrouveriez ensuite votre forme première, et vous y tenez.

Après une sélection qui écarte le trop risqué et l’inutile, voici les potions que vous considérez comme des choix possibles.

- Potions de Contre-Poison: neutraliseront n’importe quel poison, que vous 
l’avaliez ou qu’il pénètre dans votre corps par une plaie ouverte
- Potions de Soins: quand vous en boirez une, lancez un dé et récupérez 

autant de points de Vie ( attention; les points perdus en utilisant 

l’amulette de l’Oiseau ne peuvent pas être récupérés )

- Potions de Force de combat: si vous en buvez une juste avant le premier 
assaut, ajoutez 2 à vos jets de dés durant tout le combat
- Potions de Superforce ( ce sont les deux seules qu’Alopécus possède, et il 
vous avertit que vous pourriez avoir du mal à contrôler votre excès 

de puissance musculaire ): si vous en buvez une juste avant le 


premier assaut, doublez les dommages que vous infligerez durant ce 
combat. Peut-être voudrez-vous également en boire dans des 


circonstances nécessitant une force surhumaine
- Potion d’Intelligence: Cette petite bouteille noire de forme curieuse a 

attiré votre attention, et celle-ci n’a fait qu’augmenter quand 


Alopécus vous a expliqué ce que c’était. Pressé par vos questions, il 
reconnaît ne pas avoir effectué de test; « Mais je suis certain », 

ajoute-t-il, « que tout fonctionnera parfaitement. » 


Le macaque semble très sceptique ( peut-être en a-t-il bu une, qui 

sait ? ).

Une fois que vous avez choisi vos deux potions, Alopécus se met au travail sur votre jambe; et entre ses soins adroits et les liquides étranges qu’il y verse, celle-ci redevient fonctionnelle en peu de temps. Récupérez les points de Dextérité que vous aviez perdus. Si par hasard vous vous êtes aussi brûlé les mains, il s’en occupe également.

Une fois rétabli et après avoir attendu quelques heures que les choses se calment, vous repartez; rendez-vous au 419
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Vous auriez voulu le retenir que vous n’auriez pas pu; il se précipite sur les inscriptions avec une véritable gloutonnerie. « Hm, c’est du bas atlante, commente-t-il en se penchant dessus. Non ! poursuit-il un instant plus tard, c’est de l’arcadien ancien écrit en caractères bas-atlante. Oh que c’est rusé. »
Il manipule les roues et
un grondement parcourt toute la salle; vous ne pouvez vous défendre d’une certaine appréhension. Rendez-vous au 304



•


•


•


•








19

Lancez deux dés, Sindbad; si vous êtes blessé à la jambe, enlevez 3. Vous pouvez utiliser l’amulette de l’Oiseau au coût de 1 point de bonus pour 1 point de Vie perdu de façon permanente.

Si vous obtenez moins de 4, rendez-vous au 416
Si vous obtenez de 5 à 7, rendez-vous au 442

Si vous obtenez 8 ou plus, rendez-vous au 492
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Vous avez toujours eu trop d’imagination, Sindbad. À peine entendez-vous parler d’un objet magique que vous êtes persuadé de le posséder. Hélas ! L’anneau d’or est effectivement un artefact d’une grande puissance, mais la présence de la Pierre interagit avec lui et suscite un champ magique répulsif dégénérant en une réaction instable: l’explosion volatilise l’île tout entière, créant à la place un mælstrom de première grandeur. Vous pourrez vous vanter d’avoir laissé votre marque sur la face de la Terre, Sindbad !



•
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 21 ou plus, rendez-vous au 105. Sinon, vous êtes blessé et perdez de 1 à 6 points de Vie: lancez un dé. Si vous êtes encore vivant, revenez au 192
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Vous tournez la roue et un jet de fléchettes vous frappe; lancez un dé et perdez ce nombre de points de Vie.

Si vous avez survécu, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 467
À droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•
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Vous vous ruez dans le hammâm; même en face de l’écrasante supériorité en nombre de vos poursuivants, vous savez que vous avez une chance.

Le grand hammâm d’Asphyx est connu dans tout l’Orient pour son étendue et sa structure labyrinthique; et il abrite de petites salles isolées qui sont autant de lieux de rendez-vous clandestins. Vous allez jouer à cache-cache au milieu des passages dissimulés, des nuages de vapeur brûlante qui aveuglent tout le monde, des femmes affolées et des masseurs avec des gardes djaghataïens qui heureusement y sont encore plus perdus que vous. Pour vous guider, vous comptez sur les cris aigus des femmes et les jurons des djaghataïens.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 22 ou plus, vous réussissez à sortir; vos problèmes sont cependant loin d’être finis, et dans l’immédiat vous devez lancer un dé. Si vous obtenez de 2 à 6 allez au 205, si vous tirez un 1 allez au 260
Si vous obtenez 21 ou moins, vous devez lancer un dé pour savoir ce qui a eu lieu. Si vous sortez vivant de la rencontre, vous referez le test de Dextérité jusqu’à ce que vous sortiez de ce hammâm. Cependant, si vous échouez six fois de suite, un renfort de gardes surviendra et leurs chefs prendront les mesures qui s’imposent: boucler le périmètre et faire sortir tout le monde. Si tel est le cas, vous devrez lancer 2 dés: si vous obtenez de 9 à 12, vous irez au 116, sinon vous mourrez égorgé au fond d’une piscine et votre cadavre sera jeté aux chiens. Bonne chance Sindbad !

Si vous faites 1 rendez-vous au 38
Si vous faites 2 rendez-vous au 449
Si vous faites 3 rendez-vous au 251
Si vous faites 4 rendez-vous au 179
Si vous faites 5 rendez-vous au 313

Si vous faites 6 rendez-vous au 453
Il est à noter que dans toutes ces pérégrinations le macaque vous suivra comme votre ombre.
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Grâce aux cristaux, vous voyez devant vous une masse répugnante en décomposition où s’agitent avec des crissements suraigus de gros mille-pattes que vous identifiez comme des larves d’immondes Charognards des Cavernes. Vous prenez appui sur les deux parois afin d’éviter d’avoir à marcher là-dedans et vous exhortez vos hommes à vous imiter; mais une longue expérience vous a appris qu’il y en a toujours un qui veut se singulariser ou qui ne sait pas y faire. À partir de ses cris et de ses jurons, vous imaginez les dommages de ces petites mandibules tranchantes sur des pieds protégés seulement par des babouches, et ceux que des pieds furieux infligent à ces corps fragiles. Rendez-vous au 339
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Vous découvrez une cache abritant des objets rituels; les robes de pourpre sont depuis longtemps desséchées et pourries, mais quelques colliers, bijoux et tiares prennent le chemin de votre sac à dos et de vos poches. Surtout, vous passez à votre poignet un bracelet magique qui vous permettra de récupérer 1 point de Vie par paragraphe si vous en avez perdu ( il ne vous permettra cependant pas de récupérer ceux que vous avez perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau… mais vous devez commencer à avoir l’habitude ). Rendez-vous au 369
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Tanit clame une incantation, et la flèche qui allait la transpercer fait demi-tour et frappe Hamadh en pleine gorge; son arc s’échappe de ses mains et il s’effondre, mort. Le seul point positif, c’est qu’elle a dû interrompre son sortilège pour se défendre: aucun nouveau squelette ne se joindra à ceux qui vous combattent au prochain assaut. Allez au 343 et reprenez le combat.
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Le coup, remarquablement ajusté, vous repousse contre la table; Sévil sourit comme un dément et se fend pour vous embrocher. Sautant sans lâcher ses papiers, le macaque le mord sauvagement au bras droit; Sévil glapit de douleur et lutte en vain pour s’en défaire. Vous saisissez votre chance. Rendez-vous au 88
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Hélas, Sindbad, vous avez tout fait pour vous dissimuler, mais une patrouille de gardes vous a surpris ! Vous voyant traîner la jambe, ils ne prennent même pas la peine de vous viser de leurs arcs et dégainent leurs cimeterres avec un ricanement sadique. Lancez un dé pour connaître leur nombre; si vous tirez 1, considérez qu’ils sont deux.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN

FORCE 10

VIE 12

Ne pouvant espérer fuir, vous vous adossez au mur. Le macaque essaye de disparaître derrière vous; il se cache les yeux pour ne pas voir ce qui va suivre. Vous affrontez les gardes deux par deux: s’il y en a plus, les autres attendent leur tour pour entrer dans la danse.

Si par miracle vous survivez à ce combat, lancez un dé: sur un résultat de 1 ou 2 une nouvelle patrouille a été attirée par le vacarme: revenez au début du paragraphe et recommencez tout. Bonne chance !

Sur un résultat de 3 à 6, allez au 264
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La grande bibliothèque d’Asphyx est un bon endroit pour dépister vos ennemis, d’autant que malgré vos efforts ils ont plutôt gagné sur vous. Vous trouvez la porte de service ouverte et y mettez la barre: ce sera toujours autant de gagné même si vous les entendez déjà la marteler à coups de masse.

Maintenant, vous devez choisir: prendre à gauche et l’enfilade des salles de lecture, ou à droite et vous enfoncer dans le dédale des étagères chargées de rouleaux et de livres reliés.

Si vous prenez à gauche, allez au 62  Si vous choisissez plutôt la droite, rendez-vous au 470



•


•


•
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Un scorpion ! Jetez deux dés, Sindbad: sur un résultat de 2 à 5, il vous pique: vous sentez le venin courir dans vos veines comme du feu. Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le boire, rendez-vous au 65; sinon, rendez-vous au 198.

Sur un résultat de 6 ou plus, vous l’écrasez. Rendez-vous au 277



•


•


•
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Quelques jours s’écoulent en mer sans incident; votre équipage prouve sa compétence. Vous regagnez 6 points de Vie et 1 point de Dextérité si vous en aviez perdu ( mais sans pouvoir récupérer les points de Vie perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ).

Tout s’était bien passé jusqu’à présent, mais ça ne va pas durer. En quelques instants, une tempête se forme et se dirige sur vous; le ciel devient noir d’encre et l’atmosphère se charge d’électricité. Pire encore,  un éclair dans le lointain semble traverser un cercle: cet emblème du mage Abraxas ne peut annoncer que des désastres. Vous regrettez amèrement qu’il ait réussi à s’enfuir après votre combat épique au milieu des richesses amoncelées du trésor de Poséidon.

En attendant, il vous faut échapper au gros de l’orage. Si vous avez le globe doré ( dont vous avez appris qu’il contient un djinn ) et que vous voulez le briser, allez au 423
Sinon, votre sort va dépendre autant de votre habileté de marin que de votre équipage; mais tout d’abord vous allez devoir lancer un dé. Puissent Poséidon ne pas vous tenir rancune d’avoir écrémé son trésor et Sirpa l’Aveugle, déesse de la Chance, vous être favorable.

si vous tirez 1, rendez-vous au 133
si vous tirez 2, rendez-vous au 74

si vous tirez 3, rendez-vous au 380
si vous tirez 4, rendez-vous au 159

si vous tirez 5 ou 6, rendez-vous au 187




•


•


•


•
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Négligeant la carcasse disloquée de l’idole, vous fouillez le sanctuaire.

N’entendant plus de bruit de combat, quelques-uns de vos hommes osent passer la tête: voyant l’idole réduite en morceaux, ils reprennent assez de courage pour vous rejoindre.

Lancez deux dés. Si vous obtenez de 2 à 6, rendez-vous au 369  Si vous obtenez 7 ou plus, allez au 25




•


•


•
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Presque aussitôt, vous repérez un passage qui vous avait échappé à l’aller en raison de sa position en flèche, peu après le premier squelette. Vos hommes sont galvanisés par ce succès; maintenant, et pour au moins cinq minutes, ils sont certains que leur capitaine les emmènera dans les endroits les plus incroyables et les en ramènera vivants. Vous respirez votre moment de gloire. Au fond, c’est pour des moments pareils que vous avez un équipage, plus encore que pour manœuvrer votre navire. Le Moral de vos hommes monte de 1. Rendez-vous au 188




•


•


•


•
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Le Garde Noir s’effondre; vous allez pouvoir mettre votre plan en pratique. Il tient encore en main l’amulette qu’il a arrachée au pauvre diable, un disque d’or portant le dessin étrangement stylisé d’un oiseau; décidez si vous la prenez ou pas    ( après tout, on ne peut pas dire qu’elle ait porté bonheur à ses deux précédents propriétaires… ). 

- Hé ! là, toi !

D’autres gardes sont arrivés sur les lieux alors que vous commenciez à peine à le dépouiller. Bon, autant pour le plan subtil. Vous détalez, tournez deux coins de rue et profitez d’un accès facile pour prendre par les toits. Avec un peu de chance, vous allez pouvoir vous en tirer.

Ces stupides gardes noirs sont bien incapables de vous rejoindre; mais ils font de leur mieux pour encercler le pâté de maisons. 

Heureusement pour vous, les toits plats des maisons collées les unes aux autres forment une série de terrasses qu’il vous est facile de sauter ou d’enjamber; et les ruelles étroites de ce quartier séparent à peine les pâtés de maisons. Vous faites de votre mieux pour vous perdre dans (la foule qui a reflué des rues pour profiter de la fraîcheur du soir sur les toits, depuis que le dernier appel du muezzin a libéré les habitants d’Asphyx jusqu’au matin. Maintenant des couples font l’amour, des familles dînent, des groupes boivent ou quelquefois se droguent au jus de bangh, et continueront sans doute jusqu’à une heure avancée de la nuit; sans parler, la casbah étant ce qu’elle est, des gens qui y font ce pour quoi ils ne veulent pas de curieux. Vous veillez à ne pas les ennuyer.

Mais si les gardes ont renoncé à essayer de vous suivre, vous constatez avec rage que la voie des toits semble sans issue - la casbah est bouclée à force de patrouilles dans les rues avoisinantes et elles sont bien trop larges pour essayer de les franchir d’un bond. C’est pourtant ce que vous êtes sur le point de vous décider à faire en désespoir de cause quand le macaque attire votre attention sur une longue perche ornée d’une grande banderole qui franchit la large avenue utilisée pour les défilés et autres cérémonies, au flanc de la colline où la casbah s’agrippe; effectivement, vous aviez oublié qu’il devait y avoir demain quelque chose de ce genre. Dans les circonstances présentes, c’est certainement votre chance la meilleure.

Le singe s’y aventure le premier, en veillant à ne pas lâcher son rouleau de feuilles tout en gardant son équilibre, et vous commencez à le suivre en vous agrippant à la perche; soudain un des mercenaires qui patrouillaient en-dessous a la mauvaise idée de regarder vers le haut et tire avec un cri sauvage. Le macaque évite la flèche mais glisse et essaye désespérément de se retenir: tournant la tête dans votre direction, il vous appelle au secours d’une voix pathétique.

Si vous voulez essayer de le rattraper, rendez-vous au 184  Si vous refusez de prendre de tels risques pour un singe, allez au 366



•


•


•
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35

Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.

Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357

Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 326

À droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien. Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 467
À droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•
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En faisant une ronde de nuit, vous surprenez un des marins engagés à Al Mzascar: il a allumé une torche et commence à faire des signaux lumineux. Il ne vous a pas vu; lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité: si vous obtenez 22 ou plus, vous le transpercez avant qu’il n’ait pu réagir. Allez au 300
Sinon, un bruit l’alerte et vous devez livrer combat.

TRAÎTRE


FORCE 10



VIE 9
Il est armé d’un coutelas de marin: si vous avez l’épée brise-lame, elle ne peut le désarmer.

Si vous remportez le combat en 1 ou 2 assauts, votre intervention peut avoir interrompu le signal à temps pour vous donner une chance d’échapper à l’ennemi. Enlevez 2 points à votre Force d’Équipage et allez au 300
Si vous le remportez en 3 assauts ou plus, son signal a brillé trop longtemps pour que vous puissiez espérer y changer quelque chose. Enlevez 2 points à votre Force d’Équipage et allez au 385



•


•


•
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Vous tombez nez à nez avec cinq gardes; le macaque couine de terreur et vous voulez fuir, mais vous glissez sur la pierre humide, tombez et vous brisez quelque chose. Quoi exactement, vous ne le saurez jamais, car les sabres des djaghataïens vous auront découpé en tranches.



•


•


•
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Étant donné qu’elle frappe de tous ses quatre bras, il vous faut obtenir un double 6 pour parer un assaut victorieux de l’idole. Bonne chance quand même, Sindbad !

Retournez au paragraphe d’où vous êtes venu.




•


•


•
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Vous tournez la roue; soudain, une lame jaillit par un interstice du roc !

Heureusement, votre ouïe aiguisée a surpris le cliquetis du mécanisme: peut-être avez-vous réagi assez vite pour vous écarter. Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité

Si vous obtenez 20 ou plus, allez au 491
Si vous obtenez 19, allez au 45
Si vous obtenez 18 ou moins, allez au 227



•


•


•
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Taurus se joint à vous d’enthousiasme; il montre tellement d’enthousiasme, en fait, que vous jugez bon de lui rappeler qu’il s’agit d’une embuscade et qu’une certaine  discrétion est nécessaire; il répond à vos exhortations en hochant la tête vigoureusement. Pour l’occasion, il s’est armé d’une grande hache empruntée au charpentier du bord et qu’il manie comme un jouet.

Retournez au 263




•


•


•
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La navigation se fait sans problèmes pendant quelques jours ( vous récupérez 6 points de Vie et 1 point de Dextérité s’il y a lieu; rappelez-vous que les points perdus par l’utilisation de l’amulette de l’Oiseau ne se récupèrent pas ainsi ) jusqu’à ce que la vigie annonce la Côte des Serpents à tribord. Bientôt la brise du soir vous porte le parfum de ses forêts.

Malgré son nom, vous n’avez pas à craindre qu’elle soit infestée de cobras, de pythons, de boas, de vipères, de najas ou d’aspics. Le nom qui lui a été donné s’explique par la présence, dans les vallées arides au-delà de la petite chaîne qui borde le littoral, de serpents-diamants: des créatures gigantesques qui par un caprice de la nature naissent avec de minuscules diamants incrustés dans leur chair; et ces diamants grandissent avec eux.

Votre intérêt le plus immédiat, cependant, est de faire de l’eau et, si le Kihétal a été endommagé, de le réparer à l’aide du bois d’excellente qualité que l’on trouve ici.

Si le Kihétal a été endommagé, un travail acharné vous permet de récupérer 5 points de Structure; vous ne pourriez faire plus sans le travail de professionnels disposant de docks aménagés.

Si vous voulez repartir tout de suite, rendez-vous au 70
Si vous proposez une chasse aux serpents-diamants pour remonter le moral de l’équipage avant de leur apprendre votre destination, rendez-vous au 85




•
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Le cercle s’ouvre pour vous laisser passer, pendant que les spectateurs commentent votre performance.

- Holà, vous exclamez-vous en montant sur une table; je suis le capitaine Sindbad, et je cherche des hommes capables et audacieux pour une expédition qui rapportera beaucoup !

Votre nom et votre offre attirent de nombreux candidats; trois d’entre eux, cependant, se fraient un chemin au premier rang, et les autres s’écartent avec une certaine hâte pour les laisser passer - plus exactement, ils s’écartent devant les deux premiers et le troisième en profite pour les suivre.

- Je suis Hamadh l’Archer, déclare le premier, un homme de haute taille avec un sabre à la ceinture et un grand arc en bandoulière. Si tu entends que je me joigne à ton expédition, capitaine Sindbad, j’exige une prime de 3.000 piastres et trois parts de partage à la fin !

À défaut l’autre chose, l’homme a du culot.

- Pourquoi payerais-je autant pour engager un homme dont la principale qualification est son arrogance ?

- Parce que j’atteins ma cible à trois cent pas, et que je peux te le prouver !

Il doit savoir ce qu’il dit. Vous faites signe au second de s’avancer. Celui-ci est un véritable colosse. « Moi, je suis Taurus, et je veux 3.000 piastres et trois parts ! » se contente-t-il de dire en faisant jouer ses muscles. Il faut avouer que le spectacle est éloquent; vous remarquez qu’il ne porte pas d’arme, mais peut-être n’en a-t-il tout simplement pas besoin. Il se range ensuite de côté pour permettre au troisième de vous faire face. 

Celui-là diffère considérablement des hommes qu’on peut trouver dans ce genre de taverne: il est vêtu avec sobriété, mince et assez avancé en âge, mais semble encore robuste, et le bâton sur lequel il s’appuie a l’air très capable de servir d’arme à l’occasion. Sa barbiche très blanche tranche sur sa peau sombre comme celle des gens des pays de Golconde et de Gujerat, au sud de l’estuaire du Sindh.

- Je suis Bandar le Sage, capitaine Sindbad, se présente-t-il en s’inclinant. 

- Es-tu un magicien ?

Cela expliquerait pourquoi personne ne l’a molesté.

- Oh non, non; nullement. Il m’arrive de le prétendre; mais je n’aurai pas l’impudence, capitaine Sindbad, de chercher à tromper un aussi fin renard que vous. Non; je suis simplement un homme qui connaît beaucoup de choses; et que la découverte de nouvelles connaissances passionne. Et je suis aussi un homme qui a des intuitions très fortes, capitaine Sindbad; et mon intuition me dit que mes connaissances pourraient vous aider. En retour du privilège de vous accompagner, conclut-il avec un sourire, je ne demande que-

- Trois mille piastres et trois parts de partage, je sais, je sais, le coupez-vous.

Une fois que vous aurez décidé si vous engagez un ou plusieurs de ces intéressants personnages, vous pourrez passer au reste.

Lancez deux fois deux dés: c’est le nombre de marins intéressés par votre proposition.

Lancez deux fois deux dés pour le premier et multipliez par 100 piastres: c’est la prime d’engagement qu’il exigera.

Vous pouvez marchander en baissant le résultat de 400 piastres et en relançant les dés: vous arriverez à vos fins si vous obtenez un résultat inférieur ou égal à cette prime modifiée. Mais si le résultat de votre second jet de dés est pair, pendant que vous négocierez âprement, un des marins potentiels se lassera d’attendre et vous devrez le soustraire du nombre.

Recommencez pour le second et ainsi de suite jusqu’à ce que vous ayiez assez d’hommes, que l’argent vous manque ou qu’il n’y ait plus de candidats.

Vous ajouterez alors 2 points à votre Force d’Équipage par marin de base engagé; si vous avez engagé un ou plus des trois autres, n’ajoutez rien et soyez attentifs: on vous expliquera quand ils interviendront. En attendant, notez que le Moral de votre équipage est de 9.

SI vous avez l’Amulette de l’Oiseau, que vous avez engagé Bandar et que vous voulez la lui montrer, rendez-vous au 148*
Si vous avez la figurine de grenouille, que vous avez engagé Bandar et que vous voulez la lui montrer, rendez-vous au 6*
Autrement, rendez-vous au 31



•
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44

Tanit fait un geste, et la flèche ralentit avant de s’immobiliser en l’air où elle reste figée. Allez au 343 et reprenez le combat.




•
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Cela a été juste, Sindbad ! Vos incroyables réflexes seuls vous ont préservés du coup mortel; la lame a frôlé votre chair et fait une large déchirure à votre pantalon.

Vous avez échappé à un piège séculaire. Quelle roue choisissez-vous d’actionner maintenant ? 

n°1, à gauche
rendez-vous au 22
n°1, à droite
rendez-vous au 363
n°2, à gauche
rendez-vous au 257
n°2, à droite
rendez-vous au 309
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•
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Je les reconnais, prononce-t-il, définitif. Ce sont des silkies, capitaine; des hommes capables de se changer en phoques ou des phoques capables de se changer en hommes, la question n’est pas tranchée. C’est un peuple aimable mais qui peut se montrer agressif si ont les provoque; d’ailleurs ils ne s’intéressent pas aux biens matériels. Ils se sont rassemblés pour une de leurs cérémonies saisonnières et je vous conseille fortement de les laisser seuls.

- Mais toutes ces superbes femmes nues, capitaine ! proteste un de vos marins.

Vous savez qu’il exprime là les sentiments de la nette majorité de l’équipage. Rendez-vous au 95



•
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•


•
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Bandar se caresse la barbiche avant d’accepter; vous voyez que sa curiosité l’a emporté sur ses appréhensions.

Retournez au 263
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.

Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 390
à droite, rendez-vous au 160
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Les journées se passent sans incident: vous récupérez 6 points de Vie et 1 point de Dextérité  si vous en aviez perdu ( vous ne pouvez cependant pas récupérer les points de Vie perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ). Allez au 385
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Votre jambe brisée vous ralentit, et Alopécus a de bons réflexes. Il jette sa fiole remplie de gaz au moment même où vous lui lancez votre poignard. Le gaz est toxique et attaque vos yeux; vous perdez 2 points de Dextérité jusqu’au moment où ses effets se seront dissipés. Lancez un dé: vous perdez également ce nombre de points de Vie.

Si vous êtes encore vivant, lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 21 ou plus, rendez-vous au 439  Sinon, allez au          440
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Vous vous rejetez en arrière et sautez par l’ouverture de la fenêtre; vous atterrissez en souplesse et détalez dans les ruelles obscures. Rendez-vous au 236



•
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Lancez un dé, Sindbad !

De 1 à 3: allez au 501

De 4 à 6: allez au 168
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Quelle audace, Sindbad ! Votre carrière est remplie d’exploits téméraires, mais on se demande si celui-là ne les dépasse pas tous - vous jeter dans le cratère d’un volcan pour essayer d’atterrir sur une surface aussi étroite, et qui s’éloigne de plus en plus rapidement…

Lancez deux dés, Sindbad ! Et puisse Sirpa l’Aveugle vous favoriser ! ( au cas où vous ne feriez qu’une confiance limitée à la déesse de la Chance, vous pouvez utiliser l’amulette de l’Oiseau; pour 1 point de Vie sacrifié de façon permanente vous pourrez ajouter 1 à votre jet de dé )

Si vous obtenez de 2 à 6, rendez-vous au 464
Si vous obtenez de 7 à 12, rendez-vous au 224
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Hamadh refuse catégoriquement de se joindre à vous: les naufragés ne l’intéressent pas, et il n’entend pas perdre une nuit de sommeil. « De toute façon, Capitaine », poursuit-il, « que voulez-vous que je fasse si je ne vois pas ma cible ? » Vous pouvez insister tout votre soûl, il restera de marbre. Retournez au 263
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Si Taurus fait partie de votre équipage, vous l’appelez et il arrache la Flèche sans problème. Rendez-vous au 354
Sinon, vous bandez vos muscles et tirez ! Lancez deux dés: si vous obtenez de 6 à 12, allez au 354
Si vous échouez et que vous avez une potion de Superforce, vous pouvez l’utiliser. Rendez-vous au 354
Sinon, il n’y a rien à faire: la carapace du monstre est décolorée et malade mais elle s’est refermée sur la Flèche plus solidement que de la brique cuite. Il ne reste plus qu’à charger le trésor, en espérant que la bête ne replonge pas. Revenez au 61
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Vous évitez facilement son attaque balourde et lui portez un superbe coup de taille de votre cimeterre, mais il ne produit que des éclaboussures: le marîd s’est transformé en eau et coule entre vos jambes jusqu’à la mer, qui se met à bouillonner furieusement autour de votre navire.

: Hah ! Tu es content d’avoir libéré un marîd ? Nous, les ifrit, créatures du Feu, connaissons les trésors qui ont été cachés dans le Feu éternel; détruis ce cercle, humain, et je te les livrerai.

Le mot de trésor vous fait dresser l’oreille; mais il se peut que l’ifrit essaye lui aussi de vous duper. Vous en feriez autant à sa place, après tout.

Si vous voulez libérer l’ifrit, rendez-vous au 92
Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez fouiller la tour; peut-être y trouverez-vous un trésor tout seul après tout ! Si c’est ce que vous choisissez, rendez-vous au 362
Si vous jugez en avoir assez fait comme ça, allez au 499
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Disons-le clairement Sindbad, vous vous êtes battu comme un véritable emmanché et votre piètre performance n’incite pas les marins à s’enrôler à votre bord. Vous avez beau peindre votre expédition sous les plus radieuses couleurs, peu d’entre eux montrent de l’intérêt.

Un homme se faufile parmi les clients qui se détournent de vous avec indifférence. Celui-là diffère considérablement des hommes qu’on peut trouver dans ce genre de taverne; il est vêtu avec sobriété, mince et assez avancé en âge, mais semble encore robuste. Sa barbiche très blanche tranche sur sa peau sombre comme celle des gens des pays de Golconde et de Gujerat, au sud de l’estuaire du Sindh.

«  Je suis Bandar le Sage, capitaine Sindbad » se présente-t-il en s’inclinant. 

- Es-tu un magicien ?

Cela expliquerait pourquoi personne ne l’a molesté.

- Oh non, non; nullement. Il m’arrive de le prétendre; mais je n’aurai pas l’impudence, capitaine Sindbad, de chercher à tromper un aussi fin renard que vous. Non; je suis simplement un homme qui connaît beaucoup de choses; et que la découverte de nouvelles connaissances passionne. Et je suis aussi un homme qui a des intuitions très fortes, capitaine Sindbad; et mon intuition me dit que mes connaissances pourraient vous aider. Pour le privilège de vous accompagner, conclut-il avec un sourire, je ne demande que 3.000 piastres et trois parts de butin.

Décidez si vous engagez ou non cet intéressant personnage; passez ensuite aux marins. Comme ils n’ont pas une très bonne opinion de vous, ceux qui se présentent vous tiennent la dragée haute.

Lancez deux dés: c’est le nombre de marins intéressés par votre proposition.

Lancez deux fois deux dés, ajoutez 2 et multipliez le résultat par 100: c’est la prime d’engagement qu’exigera le premier marin. Il est inutile d’essayer de marchander dans ces conditions.

Recommencez pour le second et ainsi de suite jusqu’à ce que vous ayiez assez d’hommes, que l’argent vous manque ou qu’il n’y ait plus de candidats.

Vous ajouterez alors 2 points à votre Force d’Équipage par marin de base engagé; si vous avez engagé Bandar, n’ajoutez rien et soyez attentif: on vous expliquera quand il interviendra. En attendant, notez que le Moral de votre équipage est de 7.

SI vous avez l’Amulette de l’Oiseau, que vous avez engagé Bandar et que vous voulez la lui montrer, rendez-vous au 148*
Si vous avez la figurine de grenouille, que vous avez engagé Bandar et que vous voulez la lui montrer, rendez-vous au 6*

Autrement, rendez-vous au 31



•


•


•


•
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Quoi que vous puissiez lui dire, Hamadh l’Archer refuse de combattre au corps à corps et reste à l’abri dans les rochers: il n’ajoutera aucun point à votre Force d’Équipage. En revanche, si vous le laissez à sa propre initiative, il vise les mercenaires ennemis et en abat un à chaque assaut. Ceux-ci cependant ne se laissent pas faire: pour chacun de vos hommes atteint par une flèche, relancez le dé; si vous faites 1 ou 2, Hamadh l’Archer est hors de combat.

Si vous lui donnez l’ordre de viser Tanit au lieu des gardes, allez au 249 Sinon, retournez au 343 et battez-vous !




•


•


•


•
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Pirlio a été tué dans le combat; au fond c’est peut-être aussi bien, parce que vous avez un léger doute quand même à son encontre. Rendez-vous au 345



•


•


•


•
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- C’est le mot de passe de la semaine dernière ! croasse la voix. Barre-toi, étranger !

Il n’y a rien à faire. Rendez-vous au 140



•


•


•


•
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Vous trouvez un trésor abondant dans les cales du navire, certainement le fruit de plusieurs pillages; vous ordonnez à vos hommes de le rapatrier au plus vite à bord du Kihétal. Vous avez un pressentiment, en effet, que le Zaratân pourrait replonger à la première occasion…

Comptez que pour chaque trajet chaque homme emmené du Kihétal           ( Bandar n’est pas inclus dans ce calcul, mais Hamadh si ) emportera une quantité 1 de trésor; si Taurus est avec vous, il en emportera une quantité 3. Par 10 points de trésor rapatriés votre équipage gagnera 1 point de Moral.

Toutefois, avant de comptabiliser chaque aller-retour de la chaloupe, vous devrez lancer deux dés pour savoir si le Zaratân replonge; dans ce cas, il vous faudra aller au 290
Bien évidemment, plus longtemps vous resterez et plus grandes seront les chances de le voir replonger. 

Au premier trajet, il replongera sur un résultat de 2 à 4;

au deuxième, sur un résultat de 2 à 5;

au troisième, sur un résultat de 2 à 6 et ainsi de suite.

Si vous voulez repartir aussitôt après avoir effectué un premier transbordement, allez au 436
Si la bête ne plonge pas au cours du premier voyage et que vous voulez continuer, allez au 125

Si vous voulez revenir à bord du Kihétal après avoir effectué deux chargements ou plus, allez au 63




•


•


•


•
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Vous pariez que les gardes n’oseront pas tirer dans la foule et que la masse affolée des lecteurs vous protégera. Ainsi, vous pourrez sortir tandis qu’ils seront toujours bloqués à l’intérieur, et vous boirez à leur santé à bord du Kihétal. Vous filez comme le lièvre agile, en bousculant au passage les idiots qui se mettent sur votre chemin.

Lancez deux dés: si vous obtenez de 4 à 12, rendez-vous au 386

Si en revanche vous obtenez 2 ou 3, rendez-vous au 84



•


•


•


•
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Félicitations, Sindbad ! Vous avez exploré une des légendes de la mer et revenez chargé de butin; une fois de plus vous avez été fidèle à votre réputation !

De fait vous pouvez, si vous avez accumulé 30 points de trésor ou plus, vous montrer fidèle à un autre aspect de votre réputation, oublier votre quête et faire voile vers un port quelconque où sans doute de nouvelles aventures vous attendent. Vous y débarquerez le macaque et il trouvera sans doute quelqu’un d’autre à envoyer combattre les monstres et les pièges.

Si vous ne souhaitez pas agir ainsi, tenant compte du fait qu’après tout le singe vous a sauvé la vie ( même si sa présence à vos côtés vous a fait la risquer encore et encore ), que les trésors qu’il offre seront encore bien plus grands ( même s’il vous faudra les gagner et que ce ne sera pas   facile ) et que le défi et l’aventure vous attirent irrépressiblement ( là, il n’y a rien à objecter ), rendez-vous au 436



•


•


•


•
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Le troisième homme est plus petit et replet, et vêtu comme un marin; il arbore une énorme moustache. Apparemment, ses blessures sont superficielles.

Comme vous vous approchez de lui, il s’exclame tout d’un coup « Mon capitaine ! Mon capitaine ! C’est moi, Pirlio ! »
Le nom vous rappelle quelque chose… effectivement, c’était il y a des années… un orphelin que vous aviez accepté comme mousse parce que vous vous étiez demandé, en le voyant, ce qu’aurait été votre vie si la mort de votre père vous avait jeté à la rue au lieu de vous mettre en possession d’une fortune considérable; il vous avait quitté après un voyage un peu mouvementé, mais réussi ( votre cinquième ? votre sixième ? ). C’est donc là Pirlio ? Sa moustache le vieillit…

Vous prenant par le coude, il vous entraîne dans les rues fangeuses jusqu’à une petite taverne, La Pieuvre Hilare, où il a visiblement ses habitudes. Elle doit son nom à un antique bas-relief taillé dans une pierre étrange que le temps n’a pu entamer, qui représente un kraken broyant plusieurs vaisseaux dans ses tentacules; et effectivement l’artiste inconnu qui a sculpté cette horreur a su lui donner une repoussante expression de joie mauvaise.

Pirlio vous invite à vous asseoir et commande une bouteille d’alcool laiteux et des cuisses de poulet tapori qui vous emportent la bouche; vous buvez l’alcool à grandes rasades pour les faire passer. Je suis toujours marin, vous confie-t-il; j’ai eu un petit bateau de pêche un moment; mais il était plus aux usuriers qu’à moi et en définitive c’est eux qui m’ont tout pris. On est bien mieux de rester un simple marin: on n’a pas à s’en faire puisqu’on n’a rien à perdre, et on trouve toujours des occasions de gagner. L’argent de ces deux imbéciles, par exemple, conclut-il paisiblement.

Vous lui résumez votre situation et la raison de votre présence à Al Mzascar.

- Je me charge de vous trouver des hommes ! s’exclame-t-il aussitôt.

En quelques heures, Pirlio vous a ramené dix hommes qui semblent des marins passables, prêts à signer pour une prime d’embarquement de  200 piastres chacun; et lui-même s’embarque sans demander de prime.
      « C’était le meilleur moyen de les convaincre, vous déclare-t-il joyeusement; j’ai assez pour ne pas avoir besoin d’une prime; et connaissant votre générosité, mon capitaine, je peux compter sur une double-part, n’est-ce pas ? »
Vous devez reconnaître qu’il l’a bien gagnée. Le lendemain, Pirlio vous amène ses dix hommes nettoyés par une nuit à se soûler au bordel; même si c’est d’un pas un peu incertain, ils le suivent sans faire d’histoires, et votre estime pour lui s’en accroît. Ajoutez 22 points à votre Force d’équipage et notez qu’il a un Moral de 7.

Rendez-vous au 233




•


•


•
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Vous buvez en hâte le contre-poison; il vous immunise au venin du scorpion, que vous écrasez d’un pied rageur. Rendez-vous au 277



•


•


•


•
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarquées, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au  dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 

Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; enlevez 1 point à vos jets de dés pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon,  il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 467

à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344



•


•


•
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Vous entrez dans une grande grotte où se trouvent une énorme paillasse pourrie et une table grossière à la même échelle; il est  évident que cette caverne a été aménagée par un cyclope et qu’il l’a quittée il y a déjà longtemps.


Celle-ci donne en hauteur dans une caverne plus petite, dont le seul intérêt est de donner dans une troisième, très grande et assez basse; au milieu, vos torches improvisées vous révèlent le squelette d’un animal inconnu.


Vous remarquez également sur un côté des peintures murales:  il y a donc eu des hommes sur cette île ! La scène représente avec un schématisme brutal deux cyclopes lourdement bâtis en pleine lutte corne contre corne pendant que la femelle mamelue, enjeu de ce combat, ne  regarde pas dans leur direction, mais… la paroi est endommagée mais il en reste assez pour vous faire comprendre qu’elle fait l’œil doux à un cyclope à la corne conquérante et à la taille bien prise.


Une seule autre chose digne d’intérêt ici: contre un autre mur, un crâne humain est posé sur une espèce d’autel primitif; deux pierres plates plantées dans le sol qui en soutiennent une troisième

Si vous voulez toucher le crâne, allez au 364
Si vous voulez déposer quelques piastres en offrande dans le creux de l’autel, notez-en le nombre exact et allez au 83


Si vous voulez quitter la grotte, allez au 52




•


•


•


•
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Toute résistance est vaine en face de la volonté furieuse de Cherkhis, qui a attendu cette occasion durant des siècles. Il se lance dans un discours enflammé qui galvanise vos hommes. Avec votre équipage à ses ordres, il va faire de grandes choses; aujourd’hui un navire, demain le monde !

Mais vous, Sindbad, resterez prisonnier à jamais, hurlant sans que personne vous entende, dans un recoin de votre propre esprit.




•


•


•
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Vous n’aviez pas tenu compte de la rage acharnée de ces monstres bien déterminés à vous faire payer la mort de leur congénère.

Alors qu’un cyclope se penchait au-dessus du rebord de la falaise pour vous frapper de sa massue, vous entendez le sifflement caractéristique d’une flèche et un hurlement hideux vous assourdit à moitié: le cyclope bascule, une main étreignant sa gorge que a flèche la transpercée, et va s’écraser au sol en compagnie du premier. Les autres monstres refluent en désordre. Vous pouvez donc reprendre votre descente dans les conditions exactes de votre montée .

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité; si vous n’obtenez pas 23 ou mieux, la chute vous coûte un dé plus 6 points de Vie.

Si vous avez réussi à descendre jusque-là, lancez à nouveau les dés et ajoutez votre score de Dextérité; si vous n’obtenez pas 21 ou mieux, la chute vous coûte un dé plus 3 points de Vie.

Si vous avez réussi à descendre jusque-là, courage ! Lancez les dés une dernière fois et ajoutez votre score de Dextérité; si vous n’obtenez pas 19 ou mieux, la chute vous coûte un dé de points de Vie.

Là encore, tout bonus que vous vous donneriez à l’aide de l’amulette de l’Oiseau vaudrait pour les trois tests; et si vous avez les gants d’adhérence, vous bénéficiez d’un bonus de 3.

Si vous en sortez vivant, vous n’avez plus grand-chose à faire ici; battez en retraite et rendez-vous au 407



•


•


•
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Vous réunissez l’équipage; assis sur le pont ou perchés dans la mâture, tous vous écoutent attentivement. Ils sentent que ce voyage est entré dans sa phase décisive.

Très bien garçons ! commencez-vous. Maintenant écoutez-moi bien ! Je vais vous dire pourquoi nous naviguons.

Ce singe, le montrez-vous, est en réalité le prince Haroun, le fils du calife d’Asphyx, a qui la sorcellerie d’une des épouses de son père a donné cette forme bestiale. Nous allons briser ce sortilège, et il nous couvrira d’or !

Le macaque, très excité, confirme vos dires en hochant frénétiquement la tête et en sautant sur place; l’équipage pousse des hurlements d’enthousiasme stimulés par les bouteilles d’arak que vous leur avez distribuées.

Je le savais ! poursuivez-vous, emporté par votre propre éloquence. Pour des hommes comme vous, ce sera un jeu d’enfant de balayer les ptéranodons et les féroces cyclopes cannibales qui hantent cette île, et quant aux pièges vicieux qui défendent la pierre magique que nous cherchons-

Vous remarquez soudain que l’enthousiasme de vos hommes semble avoir décru. Peut-être auriez-vous dû éviter de mentionner les ptéranodons et les cyclopes ?

Faites un test de Moral; en considération de la récompense que vous faites miroiter à leurs yeux, donnez à votre équipage un bonus de 1.

S’il est réussi, rendez-vous au 254 

S’il est raté, rendez-vous au 280




•


•


•


•








71

Hélas, Sindbad, le bruit que vous avez fait en combattant les rats a attiré une patrouille ! Lancez le dé pour savoir combien de gardes djaghataïens surviennent; si vous tirez 1, considérez qu’ils sont deux. Trois, au maximum, peuvent vous attaquer en même temps; s’il y en a plus, ils attendront leur tour.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

Si vous avez l’épée brise-lames et réussissez à désarmer un garde, il continuera de se battre avec une dague et un malus de 2 à sa Force d’Attaque.

Si vous réussissez à vaincre les gardes, votez-vous des félicitations et relancez un dé: sur un résultat de 1 ou 2, le combat a attiré une nouvelle patrouille et tout est à recommencer. Bonne chance tout de même.

Si  vous tirez 3 ou 4, vous repartez en direction du Kihétal, mais… rendez-vous au 419

Si  vous tirez 5 ou 6, vous atteignez le Kihétal sans encombre; rendez-vous au 415




•
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Même si dans les faits le louvoiement entre les écueils et le combat contre les ptéranodons ont lieu en même temps, lancez d’abord les dés pour les écueils: si le Kihétal s’y perd, le résultat des combats deviendra académique.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité ( l’amulette de l’Oiseau ne peut vous aider dans cette situation ); si votre équipage a été recruté à Sérendip, ajoutez 1.

Vous passez les écueils si le résultat final est de 20 ou plus, sinon vous devrez jeter un dé par point en moins et enlever le total à la Structure du navire. Si la Structure du Kihétal tombe à zéro, votre équipage et vous-même finirez dans le ventre des ptéranodons et des requins.

Si vous êtes toujours à flot, il faut s’occuper des ptéranodons maintenant.

Ces monstres vous considèrent à l’évidence comme une proie juteuse et ils s’envolent des falaises pour s’abattre sur vous. Lancez un dé.

1
vous êtes attaqué par
4
ptéranodons

2





5

3 ou 4




6

5 ou 6




7

Si vous avez le globe doré ( dont vous savez maintenant qu’il contient un djinn ) et que vous voulez le briser avant que le premier vol ne passe à l’attaque, allez au 129* 

Faites face maintenant aux ptéranodons. Divisez votre Force d’Équipage par 6, en arrondissant au plus bas: c’est le nombre de vos hommes qui ne sont pas requis à la manœuvre et qui sont capables de se servir d’un arc.  Lancez deux dés pour chacun: un résultat de 9 ou plus abat un ptéranodon.

Si Hamadh l’Archer est avec vous, il en abat automatiquement un, et un de plus comme ils reprennent leur vol après avoir combattu ( à condition évidemment qu’au moins un d’entre eux ait survécu ). Il ne se battra absolument pas au corps à corps, cependant.

Si Taurus est avec vous, il s’efforcera d’être utile, mais combattre des ennemis volants sur le pont d’un navire qui zigzague entre des écueils n’est pas son talent le plus développé. Ajoutez 1 point à votre Force d’Équipage tout de même.

Quant à Bandar, il est inutile d’attendre quoi que ce soit de lui: à peine a-t-il vu les ptéranodons qu’il a sagement filé se cacher à fond de cale.

S’ils ont survécu à vos tirs, les ptéranodons s’abattent sur vous avec la furie aveugle d’un banc d’espadons enragés. Chacun vaut 3 points de Force pour le calcul de leur Force Collective.

Ils n’ont pas de Moral car ils n’en ont pas besoin: les survivants de l’assaut ( s’il y en a ) s’envoleront et un deuxième vol attaquera, que vous affronterez de la même manière. 

Cependant, ce sont des animaux qui vous attaquent par faim et par agressivité aveugle, non des défenseurs; si vous en tuez 9 ou plus ils cesseront. Pour calculer le nombre de tués, vous devez diviser leurs pertes en points de Force par 3 sans tenir compte du reste éventuel, qui représente un ptéranodon blessé mais capable de s’envoler. Ainsi, de 3 à 5 points de Force perdus représentent un ptéranodon tué, de 6 à 8 en représentent deux et ainsi de suite.

Quant à vos hommes, ils peuvent difficilement s’enfuir et la terreur ne leur fera pas perdre la tête au point se jeter à l’eau; s’ils atteignent leur seuil de démoralisation, ils continueront à se battre avec un malus supplémentaire de 2 à leur jet de dés et un bonus de 2 à celui des ptéranodons ( comme s’ils se battaient à un contre deux donc ) en plus de tout autre modificateur de rapport de force. Si par exemple leur rapport de Force tombe à un contre deux, ils auront ainsi un malus de 4 et donneront un bonus 4 aux ptéranodons.

Si vous remportez ce combat, NE lancez PAS pour récupérer vos pertes. Sauf instructions explicites du contraire, vous ne récupérerez pas vos pertes tant que vous serez sur cette île où bien d’autres épreuves vous attendent. Gardez cela à l’esprit et rendez-vous au 146



•
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Une fois de plus, Sindbad, votre talent et votre chance naturels ont fait pencher la balance: vous avez gagné !

Un des perdants, toutefois, juge que votre talent y a été pour plus qu’il ne devrait et vous accuse d’avoir triché. Il y a toujours des gens incapables d’admettre que vous jouez mieux qu’eux. L’homme, vêtu d’une cape et d’un turban écarlates, est de haute taille et semble savoir se servir d’un sabre. Ça tombe bien, vous aussi !

JOUEUR MÉCONTENT
FORCE 13



VIE 15

Si vous réduisez ses points de Vie à zéro en un assaut ou deux, rendez-vous au 402
Si vous êtes tous les deux encore vivants après le deuxième assaut, rendez-vous au 137



•
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•
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La foudre vous tue un marin: enlevez 2 à votre Force d’Équipage. Rendez-vous au 187



•


•


•
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Si vous avez utilisé l’amulette de l’Oiseau pour éviter le poignard, votre bonus de Dextérité sera maintenu pour ce combat. Si vous ne l’aviez pas utilisée, vous pouvez choisir de l’utiliser maintenant.

Le lanceur de couteau vous attaque en brandissant un sabre, pendant que l’autre continue de s’expliquer avec leur victime. D’ailleurs la ruelle est trop étroite pour permettre de combattre autrement qu’à un contre un.

PREMIER ASSAILLANT

FORCE 11

VIE 11

Si vous le tuez, l’autre s’enfuit à toutes jambes et vous allez au 64, sauf si vous avez subi 10 points de dommages ou plus.

Si vous avez l’épée brise-lames et que vous le désarmez, il s’enfuit suivi par l’autre, sauf si vous avez subi 10 points de dommages ou plus; allez également au 64.

Si vous le désarmez mais avez subi 10 points de dommages ou plus, il vous déséquilibre et vous agrippe de ses mains nues en essayant de vous étrangler. Vous devrez combattre en opposant à sa Force la vôtre qu’on estimera à 13, et sans pouvoir recourir à l’amulette de l’Oiseau. Si vous voulez dégainer de votre poignard, vous n’infligerez aucun dommage au premier assaut que vous gagnerez mais lancerez deux dés et ajouterez votre score de Dextérité: un résultat de 20 ou plus vous permettra de dégainer votre poignard qui vous donnera un bonus de 2 dans votre combat.

Si vous le tuez alors, ou si vous le tuez sans l’avoir désarmé mais que vous avez subi 10 points de dommages ou plus, allez au 103
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Protégé par un garde eunuque musculeux, survient un homme petit et gras aux doigts bouffis et bagués, mais au regard rempli d’assurance malgré ses vêtements visiblement enfilés à la hâte.

« Sauvez-moi, mon époux ! »  roucoule la beauté en se jetant au cou de ce grotesque.

Tout en l’étreignant d’une main, il fait un geste de l’autre et des cercles de force surnaturels vibrent dans la pièce avant de se concentrer en traits d’énergie écarlates qui filent vers vous; trois projectiles magiques vous frappent et vous brûlent comme autant de fers rouges. Vous chancelez sous l’impact. Lancez un dé et ajoutez 3: c’est le nombre de points de Vie que vous perdez; vous perdez 1 point de Dextérité également.

Si vous avez survécu, continuez le combat; le garde eunuque se joindra à la mêlée s’il ne reste plus qu’un seul Djaghataïen.

GARDE EUNUQUE

FORCE 11


VIE 14

Si vous en finissez en trois assauts ou moins, rendez-vous au 51 pour vous échapper d’ici. Si vous n’en avez pas encore fini à ce moment, ou si vous êtes décidé à régler son compte à ce sorcier, rendez-vous au 230
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un. 

Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 390
à droite, rendez-vous au 160
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Alors que vous teniez le serpent, une grande ombre vous recouvre tous: vous et vos hommes voyez avec stupéfaction un oiseau gigantesque s’abattre sur vous, ses ailes immenses déployées. Les hommes s’écartent et ceux qui tenaient les cordes qui garrotaient le serpent les lâchent, sagement comme il se trouve puisque la cible du rôkh ( car c’est un rôkh ) était le serpent-diamant et non l’un d’entre vous.


De rage, vous frappez du poing la paroi du rocher derrière lequel vous avez prestement bondi. Le résultat de tant d’efforts réduit à néant par ce gros volatile !

Si vous voulez attaquer le rôkh, rendez-vous au 9
Si Hamadh l’archer fait partie de votre équipage et que vous lui ordonnez d’abattre le rôkh, rendez-vous au 154

Si vous voulez suivre le rôkh jusqu’à son nid, rendez-vous au 124
Si vous voulez repartir à la chasse au serpent, rendez-vous au 429
Si vous décidez que ça n’est pas votre jour et renoncez, rendez-vous au 70
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Une aiguille minuscule se plante dans votre doigt et y injecte un poison violent. Vous poussez un long hurlement de souffrance: quand vos hommes se ruent dans la cabine, ils vous trouvent mort, les traits hideusement déformés.

Tout ce qui traîne n’est pas toujours bon à prendre, Sindbad !



•


•


•


•
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Sous les trombes d’eau qui s’abattent, vous montez l’escalier branlant qui mène à l’Aigle des Mers. Une fois à l’intérieur, vous saluez la patronne, Julissa: cette grosse femme à la jambe de bois est la veuve d’un pirate de petite envergure et elle règne sur les lieux grâce à sa légion de fils et de gendres, tous redoutables bagarreurs, et à un habile graissage de patte de ce qui tient lieu ici d’autorité. L’alcool y est fort, les putains décrassées et elles ne volent pas dans la poche des clients: autant dire que pour Al Mzascar c’est le dessus du panier. Si voulez vous mettre à la recherche de marins, rendez-vous au 266
Si vous voulez risquer l’argent de Razoul à une table où on joue gros, rendez-vous au 194



•


•


•


•
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À force de fuir et de vous cacher vous êtes parvenu dans une zone peu peuplée d’Asphyx, où de nombreuses maisons sont en ruines; il semble que vous ayiez perdu vos poursuivants mais vous ne vous y fiez pas. Dans un endroit pareil, qui sait d’ailleurs si vous ne pourrez pas faire une plus mauvaise rencontre… vous sentez des yeux furtifs peser sur vous. Vous avez franchi un muret pour vous retrouver dans une cour qui est plus un terrain vague qu’autre chose.

Un petit vent siffle dans les hautes herbes et vous fait frissonner comme vous vous dirigez vers un passage étroit entre les deux maisons fermant la cour, qui donne sur ce qui semble être une rue prospère. Si celle de gauche est bâtie simplement de brique sèche en voie de désintégration, celle de droite est en pierre et couronnée d’un dôme altier même si elle a évidemment connu des jours meilleurs. Ce changement ne vous surprend pas: à Asphyx comme ailleurs richesse et misère sont voisines, et il arrive qu’on passe de l’une à l’autre.

Soudain vous entendez une nouvelle et nombreuse patrouille; juste au mauvais moment. Sirpa l’Aveugle vous aurait-elle déserté ?  Agissant sur une inspiration soudaine, vous décidez de vous cacher dans une des deux maisons. Si l’idée leur vient de pousser jusque dans la cour vous leur échapperez ainsi.

Une porte de derrière faite de mauvaise planches est entrouverte dans la maison à gauche, heureux signe sans doute d’une conscience qui n’a rien à cacher; si vous choisissez d’y entrer, rendez-vous au 216
Si par contre vous vous décidez pour le large soupirail qui donne accès aux entrailles de la maison de pierre, rendez-vous au 420




•


•


•
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Vous faites la sieste dans votre hamac, mollement bercé par le roulis; vous vous rêvez calife et qu’Abraxas le Mage et le gros Razoul de Tékrit lèchent le sol devant vous. Vous êtes brutalement arraché à vos doux songes quand un de vos hommes vous secoue comme un dattier.

“ Capitaine ! Des femmes ! Des femmes nues ! Et des phoques !” 

Si vous décidez d’aller voir de quoi il retourne ( et s’il y a vraiment des femmes nues, ce n’est pas là quelque chose à négliger ), rendez-vous au 106  Si vous lui expliquez qu’il peut s’alcooliser tant que le service du bord n’en souffre pas mais qu’il ne doit pas déranger la méditation de son chef pour des calembredaines, allez au 487  Enfin, si vous le décapitez pour lui apprendre à vivre, rendez-vous au 350



•


•


•
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Vous déposez solennellement les pièces, mais il ne se passe rien. On n’est jamais trop prudent, songez-vous… mais à s’en tenir à la prudence, on n’arrive à rien.

Si maintenant vous voulez toucher le crâne, allez au 364
Si vous jugez préférable de quitter la caverne, allez au 334




•


•


•


•
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Dans votre course, vous percutez un puissant magicien qui tombe et lâche le volume qu’il emportait; vous vous étalez également en perdant une de vos babouches. Le magicien marmonne une incantation en dessinant en l’air des signes mystiques. Vous voyez tout grandir autour de vous dans des proportions gigantesques. Vous filez de toute la vitesse de vos six pattes en agitant frénétiquement vos antennes: vous vous cachez entre deux pages d’un livre. Vous avez échappé aux gardes lancés à votre poursuite et pourrez vivre votre nouvelle existence de cafard en sécurité.




•


•


•
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Après une traque longue et méthodique, vous repérez un spécimen de belle taille: les diamants sur sa peau sont gros comme des gouttes de pluie.

Vous menez la chasse dans toutes les règles de l’art. Équipés de filets, de tambours et de brandons enflammés, vos hommes doivent harceler et désorienter la bête jusqu’au moment où vous le saisissez au lasso avant de l’abattre.

La chasse au serpent-diamant demande non seulement un bon nombre de chasseurs, mais encore qu’ils agissent ensemble avec efficacité.

Calculez le seuil de démoralisation actuel de votre équipage et déduisez-le de sa Force.

Exemple: si votre Force 40 et votre Moral de 6, votre seuil de démoralisation sera de 24 et donc le score utilisé ici sera 40-24: 16.

Si votre Force est de 20 et votre Moral de 8, le score sera 14: 20 moins le seuil de 6.

Si votre équipage inclut Taurus, ajoutez ensuite 3; il se montre excellent à ce travail, qu’en fait il a déjà pratiqué. S’il inclut Hamadh, ajoutez 1. Bandar est parfaitement inutile dans cette situation.

Ajoutez finalement 3 pour vous-même, car vous participez à l’action autant que vous la dirigez ( si vous avez perdu un ou plusieurs points de Dextérité, ne comptez que 2 ).

Lancez deux dés et ajoutez le tout; si vous obtenez 25 ou plus, rendez-vous au 78
Sinon, il rompt le cercle et s’échappe en écrasant un  homme: votre équipage perd 2 points de Force. Que comptez-vous faire maintenant ? Vous en aller, ou reprendre la poursuite ?

Si vous renoncez, rendez-vous au 70
Si vous ne renoncez pas, poursuivez le monstre: après tout, à la course, vous êtes plus rapides que lui. Recalculez le chiffre à ajouter et relancez les dés.

Vous connaissez cependant les risques d’un échec pour le prestige d’un capitaine: un deuxième échec coûtera 1 point de Moral à votre équipage et, si vous vous obstinez, chaque échec suivant coûtera 1 point à nouveau.




•


•


•
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Vous laissez un Bandar scandalisé par votre refus s’escrimer sur la flèche: il s’acharne, tire dessus avec rage, frappe la carapace du pied, tout en maudissant les innombrables dieux et démons de sa connaissance; vous pourriez rester  des heures à le regarder si vous n’aviez pas mieux à faire.

Lancez deux dés: sur un résultat de 12 il réussit à l’arracher ( ce que vous n’auriez jamais cru ); rendez-vous au 354
Sinon, Il n’y a rien à faire: la carapace du monstre est décolorée et malade mais elle s’est refermée sur la Flèche plus solidement que de la brique cuite. Il ne reste plus qu’à charger le trésor, en espérant que la bête ne replonge pas. Revenez au 61




•


•


•
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Vous voilà en vue de cette fameuse île: la carte ne mentait pas. Et les pages arrachées au livre ne mentaient pas non plus: elle est entourée d’écueils redoutables que vous allez devoir éviter, et comme si ça n’était pas assez vous allez en même temps devoir repousser les assauts féroces de vols de ptéranodons. Ah Sindbad, homme à l’œil insatiable et toujours vide, voilà dans quelle situation vous vous êtes jeté !


Qu’allez-vous faire dans ces dangers, Sindbad ? Rester à la barre pour diriger votre navire dans ce passage périlleux, ou bien la confier à un autre pour mener vos hommes au combat ?

Si vous voulez garder la barre, rendez-vous au 72. Si vous voulez participer au combat, rendez-vous au 389



•


•


•


•
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Vous abattez le traître d’un coup puissant; le singe vient tirer votre pantalon avec de petits cris plaintifs. Heureux de trouver un compagnon fidèle, philosophez-vous en le laissant grimper sur votre épaule. Tant qu’à faire, vous vous emparez de la bourse de Sévil: malgré les brèches qu’y a fait votre consommation de ce soir, elle contient encore 80 piastres.

C’est alors que surgit un groupe d’hommes en uniforme noir: ce sont les mercenaires djaghataïens de la Garde Noire, des tueurs impitoyables qui ont trouvé un emploi à Asphyx après la destruction de leur armée, aussi haïs que craints par la population. Leur chef hurle en vous voyant: C’est le singe échappé ! Tuez-les tous les deux !

Ce genre de situation a toujours eu le don de stimuler vos réflexes. Vous vous ruez vers la deuxième sortie de l’endroit ( sortie dissimulée précisément pour des occasions de ce   genre ) alors qu’ils tirent dans votre direction avec leurs petits arcs courbes.


Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.

Si vous obtenez 20 ou plus, les flèches sifflent en vain autour de vous comme vous vous échappez.

Si vous obtenez de 17 à 19, une flèche vous frappe et vous perdez 3 points de Vie

Si vous obtenez de 13 à 16, deux flèches vous frappent et vous perdez 6 points de Vie 

Si vous obtenez 12 ou moins, trois flèches vous frappent et vous perdez 9 points de Vie.

( À ce stade de l’aventure il est franchement improbable que vous soyiez tué même si vous êtes frappé par trois flèches; si pourtant tel est le cas, eh bien, vous êtes mort. Cela arrive aux meilleurs d’entre nous. )


Ces idiots n’imaginaient pas qu’il y avait une autre sortie; vous devez utiliser intelligemment votre petite avance. Qu’allez-vous faire, Sindbad ?

Foncer tout droit vers la casbah pour rejoindre le Kihétal ? Rendez-vous au 180
Tourner à gauche et les perdre dans la bibliothèque ? Rendez-vous au 29
Tourner à droite et vous dissimuler dans le hammâm ? Rendez-vous au 13




•


•


•
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- C’est tout ce que tu as, humain ? demande-t-il en posant ses griffes avides sur vos présents. Je n’aurais pas accepté si j’avais su que tu étais si pauvre ! Tu as beaucoup de chance que je te sois reconnaissant de m’avoir libéré !

Il se téléporte loin d’ici et vous laisse éteindre le feu qui ravage le Kihétal. Lancez un dé pour connaître le nombre de points de Structure que vous avez perdus. 

Si vous n’avez perdu que 9 points de Structure ou moins, notez que le Moral de votre équipage a baissé de 1 point. Le vieux se tord les bras en gémissant. « Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ? »
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*
Sinon, vous mettez à la voile vers la Côte des Serpents, où vous pourrez faire de l’eau et réparer vos avaries. Rendez-vous au 42



•


•


•
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- Tu me prends vraiment pour un imbécile ! Tu crois qu’on utiliserait un mot de passe aussi nul ? Va-t-en, ou ça tournera mal pour toi !

Vous avez repris votre course avant qu’il n’ait fini sa tirade. Rendez-vous au 140



•


•


•
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Impatienté, vous envoyez rouler les fruits offerts. On ne vous la fait pas, à vous ! Bien sûr que ce sont ces saletés qui ont transformé ces hommes en épaves droguées jusqu’aux yeux !

Il y a peut-être quelque chose à tirer de ces loques tout de même. Vous les interrogez avec patience: déjà, sur les ruines de la maison fortifiée bâtie avec des planches et des poutres prises à un navire que vous apercevez maintenant à l’autre extrémité de la clairière.

Ils se souviennent bien que c’était le Habb-Lâtif, parti de Larpangel avec une cargaison de tapis appartenant à Razoul de Tékrit ( décidément ! ); mais ils sont quelque peu confus quant à depuis quand: certains parlent de quelques jours, d’autres d’une semaine, il y en a un qui insiste pour deux… En voyant l’état du fortin et la longueur de leurs barbes, vous jugez que cela doit faire des mois qu’ils végètent dans cette île.

Vos hommes n’ont pas accepté les fruits; les barbus restent là à vous les tendre sans autrement réagir.

Si vous ordonnez à vos hommes de fouiller les restes du fortin en quête de quelque chose d’utile, rendez-vous au 5

Si vous voulez poursuivre l’exploration de l’île, rendez-vous au 232
Si vous décidez de vous rembarquer et de partir pour l’autre partie de l’île, rendez-vous au 331



•
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Dès qu’il est sorti du cercle, l’ifrit se met à danser de joie. Libre ! Libre ! crie-t-il frénétiquement, je suis libre !

Vous tentez de le rappeler à ses promesses mais il ne vous écoute pas le moins du monde; agitant joyeusement les bras, il met le feu à tout ce que la tour contient d’inflammable. Vous reculez devant la tempête de flammes qui fait de la pièce un enfer en un instant.

Après quoi, il sort en consumant la porte au passage: il éclate de rire en voyant le Kihétal et y saute d’un bond de ses longues jambes maigres avant que vous n’ayez pu réagir.

- Imbécile ! vous crie le marîd fou de rage, comment as-tu pu croire un  ifrit ! Moi seul je puis te sauver ! Libère-moi immédiatement !

Si vous décidez de le libérer, rendez-vous au 368
Si vous pensez que la situation est déjà bien assez désastreuse et essayez de faire face à l’ifrit vous-même, rendez-vous au 341
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Malheureusement, ces deux canailles vous repèrent et sautent à l’eau pour vous attaquer, le poignard à la main; ils remportent automatiquement le premier assaut.

PREMIER CONTREBANDIER

FORCE 8


VIE 9

DEUXIÈME CONTREBANDIER

FORCE 7


VIE 10


Notez bien que leurs armes sont trop courtes pour que l’épée brise-lame puisse servir contre eux. 

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 267
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La pièce est complètement ravagée, il y a des morceaux de serpent tranchés dans tous les coins; épuisé nerveusement, vous les tâtez du sabre au cas où un ou deux serait encore vivant, mais aucun ne remue. Vous vous laissez tomber lourdement sur le sol. En ce moment précis toute la garde noire djaghataïenne peut vous tomber dessus, vous ne bougerez pas.

Jamais, cependant, son énergie n’a longtemps quitté Sindbad ! Vous vous mettez en quête de quelque chose d’utile dans ce fatras. Finalement vous trouvez un liquide clair dans une petite fiole, marquée “Antidote”. 

Vous l’empochez et repartez dans la rue bien décidé à rejoindre le Kihétal, le macaque gambadant sur vos talons.

Lancez deux dés. Sur un résultat de 2 ou 3, rendez-vous au 419; sinon, rendez-vous au 480



•
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Si vous voulez vous écarter de cette beach-party, allez au 284.  Si vous vous laissez emporter par vos instincts les plus vils et menez votre équipage dans un viol collectif, allez au 193
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Vous jaillissez de votre cachette sabre au clair en hurlant pour vous forcer le passage; les esclaves accourus aux cris de leur maîtresse s’affolent et hurlent à leur tour. Trois d’entre eux, armés de ce qu’ils ont pu trouver, s’interposent et vous attaquent: étant donné la disposition des lieux, vous affrontez les deux premiers ensemble et le troisième prendra le relais. Faites vite - vous entendez un bruit de bottes caractéristique dans les escaliers.

PREMIER ESCLAVE

FORCE 7
VIE 12

DEUXIÈME ESCLAVE
FORCE 5
VIE 8

TROISIÈME ESCLAVE
FORCE 6
VIE 10

Après avoir livré le deuxième assaut, allez au 173
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Le Capitaine Fantôme vous lance rageusement un long poignard: lancez, vous, deux dés.

Si vous obtenez 2 ou 3, le poignard vous frappe en pleine gorge et ressort derrière pour vous clouer au mât.

Si vous obtenez 4 ou 5, vous êtes légèrement blessé; vous perdez 2 points de Vie

Si vous obtenez 6 ou plus, vous esquivez sans problème.

Si vous avez l’amulette de l’Oiseau et choisissez de l’utiliser, ajoutez le nombre de points de Dextérité supplémentaires à votre jet. Le bonus comptera aussi pour le combat car, si vous avez survécu, votre ennemi s’avance vers vous le cimeterre levé.

« Ah Sindbad, rugit-il d’une voix caverneuse, tout n’est pourtant pas encore fini ! » Bien que privé d’une jambe, il vous charge avec une rapidité inattendue et l’intention évidente d’utiliser sa taille et son poids supérieurs pour vous renverser; vous lisez dans ses yeux une folie meurtrière. Prenez garde - si vous tombez, il vous écrasera le visage de son pilon.

CAPITAINE FANTÔME

FORCE 11

VIE 13

Si vous avez l’épée brise-lames et que vous le désarmez, rendez-vous au 243
Pendant que vous livriez ces deux duels, deux nouveaux assauts ont eu lieu entre vos équipages ( si vous aviez tué le pirate qui vous attaquait, n’oubliez pas de soustraire 2 à la Force d’Équipage de l’ennemi ).

Si vous débarrassez les mers de ce forban, notez où en sont votre équipage et le sien et rendez-vous au 128




•


•


•


•








98

Vous avez terrifié ces canailles, Sindbad ! Les voilà qui s’enfuient en hurlant de la plus satisfaisante manière.

Malheureusement, leurs hurlements ont attiré une patrouille de gardes djaghataïens, et il serait sans doute sage que vous fuyiez, vous aussi.
Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. 

Si vous faites 12 ou moins, une flèche tirée au hasard vous frappe et vous perdez 4 points de Vie; la douleur vous force à vous arrêter et les gardes vous rattrapent

Si vous faites de 13 à 19, les gardes vous rattrapent

Si vous faites 20 ou plus, vous leur échappez et gagnez le Kihétal; rendez-vous au 415
La patrouille est formée de quatre gardes; affrontez-en trois pendant que le dernier se tient en réserve.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

Si vous remportez le combat, vous parvenez au Kihétal sans plus d’encombre; rendez-vous au 415
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Vous vous souvenez du traité sur les créatures mythiques de Salomon bin Faribol que vous aviez lu à la bibliothèque de Baghdad dans votre jeunesse; il y affirmait que les rôkh étaient bien trop gros pour voler naturellement et qu’ils n’y parvenaient que parce que leurs plumes étaient imprégnées d’une magie qui diminuait leur poids et les faisait flotter.

Faites un test de Moral pour votre équipage: s’il est réussi, allez au 109 Sinon, allez au 122
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarqué, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 

Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; enlevez 1 point à vos jets de dés pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon,  il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 326

à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Son visage se plisse de dégoût. Mon arc serait inutile là-dedans, capitaine, dit-il avec un regard torve.

Eh bien, que les cheïtân l’emportent. Retournez au 238
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Les animaux viennent au-devant de vous et restent là à vous regarder sans montrer aucune peur. Au début, vos hommes tuent avec des hurlements de joie des douzaines de bêtes paisibles qui ne songent ni à fuir ni à se défendre; mais peu à peu ils s’arrêtent sous l’effet de l’étrangeté et d’une espèce de honte. Quelques-uns commencent à murmurer que cette forêt appartient à un dieu ou qu’il y a magie.

Si Bandar est avec vous, rendez-vous au 16

Si vous décidez de vous rembarquer et de partir pour l’autre partie de l’île, rendez-vous au 331
Si vous voulez continuer, rendez-vous au 486
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L’autre homme brandit un coutelas effilé et vous attaque à son tour: il pense qu’il n’a plus qu’à vous achever. Prouvez-lui qu’il a tort.

DEUXIÈME ASSAILLANT 

FORCE 10

VIE 12

Son arme est trop courte pour que l’épée brise-lames fonctionne si vous l’avez. S’il est toujours vivant après le premier assaut, allez au 421 Si vous l’avez tué du premier coup, votez-vous des félicitations et allez au 64
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Vous vous souvenez du Traité des créatures mythiques de Salomon bin Faribol que vous aviez lu à la bibliothèque de Baghdad dans votre jeunesse; il y affirmait que les rôkh étaient bien trop gros pour voler naturellement et qu’ils n’y parvenaient que parce que leurs plumes étaient imprégnées d’une magie qui diminuait leur poids et les faisait flotter. C’est le moment ou jamais de tester la validité de cette théorie…

Vous vous jetez du haut de la falaise avec un cri sauvage; vous voyez votre équipage dans la clairière, qui semble si petit en-dessous de vous…

Et ça marche !

Les cyclopes sont tellement éberlués que ceux qui avaient amenés des rochers restent là à vous regarder, l’œil écarquillé et la bouche grande ouverte sur des crocs jaunes, sans penser à vous les lancer dessus. Votre équipage n’est pas moins stupéfait: comme vous atterrissez doucement  après une descente au ralenti, vous voyez sur tous les visages se peindre un respect nouveau. Le Moral de votre équipage augmente de 1.

Notez cependant que la plume de rôkh s’est désagrégée dans votre main: rayez-la de la liste de vos possessions.

À dire vrai, vous n’avez plus grand-chose à faire ici; battez en retraite et rendez-vous au 407
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Bien joué Sindbad ! Plus qu’un dernier effort: vaincre le prince Jaffar et la bataille est gagnée. En effet, celui-ci s’avance sur vous et comme les combats s’interrompent c’est votre duel qui va, de fait, décider de la victoire. Grand et bien découplé, il arbore une moue arrogante; vous vous rappelez ( mais un peu tard ) qu’il est reconnu pour un des meilleurs escrimeurs d’Asphyx.

« Tue-le, mon fils ! » lui crie Tanit, « tue-le ! »
JAFFAR

FORCE 14



VIE 14

Si vous avez l’épée brise-lames et que vous obtenez un double, Jaffar jure horriblement et poursuit le combat avec une dague incrustée de joyaux; soustrayez 2 points à sa Force d’Attaque.

Si vous remportez la victoire,  Tanit se jette en hurlant sur le corps de son fils puis s’enfonce un poignard dans la gorge avant que vous n’ayez pu le faire à sa place. Rendez-vous au 506
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Des femmes nues en pleine mer ? Voilà l’intérêt de mener une vie aventureuse - on ne s’ennuie jamais. Vous montez sur le pont. Rendez-vous au 328




•


•


•


•








107

Vous êtes écrasé sous la masse du gigantesque cadavre; vos hommes, ne vous revoyant pas, s’imagineront un temps que vous avez disparu les dieux savent seuls où, avant de passer à des questions plus pratiques.
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Le Garde Noir se retourne à temps; il a un rictus malsain en brandissant son sabre encore ensanglanté. Tant pis pour lui !

GARDE DJAGHATAÏEN
 FORCE 10


VIE 12

Si vous avez l’épée brise-lames et obtenez un double, vous brisez son sabre: il tire sa dague avec un juron et continue le combat avec 2 points de Force d’Attaque en moins.

Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 34



•


•


•
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Votre équipage, à qui la lecture de Faribol ne semble pas familière, se montre quelque peu perturbé par votre nouvelle initiative; en fait, ils se mettent en devoir de vous en empêcher. Si vous voulez toujours sauter, vous leur affirmez que votre décision est prise: rendez-vous au 122
Si cependant, à y repenser, vous trouvez que l’idée n’est pas si bonne et que vous feriez mieux de chercher une sortie, rendez-vous au 265



•


•


•


•
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Vous n’aviez pas vu ce péril dans l’obscurité croissante: il vous précipite en bas plus vite que vous ne l’auriez voulu. Vous vous recevez mal; un éclair de douleur déchire votre jambe du pied à la cuisse et vous devez vous mordre les lèvres pour ne pas hurler. Vous perdez 3 points de Dextérité.

Vous avez une chance dans votre malheur - vous reconnaissez le quartier et savez qu’Alopécus le rebouteux ne vit pas loin. Si vous pouvez seulement parvenir jusque-là, il vous soignera et vous cachera le temps nécessaire; mais il ne le fera pas pour rien.

SI vous vous dirigez vers l’échoppe d’Alopécus, rendez-vous au 118, suivi par un macaque très inquiet.

SI vous préférez continuer malgré votre blessure, rendez-vous au 81 et serrez les dents, car chaque pas que vous faites manque de vous arracher un cri de douleur.



•


•


•


•
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Hélas, Sindbad, la magie ne trompe pas si aisément une sorcière ! Tanit a senti votre présence et clame une incantation qui annihile l’effet de la potion d’invisibilité, puis elle s’empare du sabre d’un mercenaire et le pointe dans votre direction. Le sabre file vers vous comme une flèche ! Livrez un assaut contre un ennemi de Force 16 qui représente la puissance du sabre animé par magie. Si vous survivez, allez au 270



•


•


•


•
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Le voyage s’est fait sans problème: récupérez 6 points de Vie et 1 point de Dextérité si vous en aviez perdu ( les points perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ne peuvent être récupérés ). Un violent orage martèle la ville, mais il aura au moins la vertu de rendre les rues un peu moins dangereuses. 

Vous avez laissé le macaque à bord; dans un coin pareil, quelqu’un essayerait probablement de s’emparer de lui pour le manger. Maintenant, vous arpentez une fois de plus les rues fangeuses d’Al Mzascar; et une fois de plus vous vous promettez intérieurement que ce sera la dernière.

Comme vous approchez de la taverne minable de l’Aigle des Mers ( mais Al Mzascar n’en offre pas de meilleure ), vous entendez une voix d’homme pousser des appels au secours dans une ruelle sordide, entrecoupés de cris de douleur.

Si vous souhaitez intervenir, allez au 489. Si vous pensez que ( outre le fait qu’il s’agit probablement un piège ) vous n’avez pas à vous mêler de ces histoires, allez au 80




•
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La femme qui se trouve dans la pièce où vous vouliez entrer vous accable de projectiles et d’épithètes malsonnantes: Chien ! Voyeur ! Pervers ! Cochon ! Vous battez en retraite comme ses babouches brodées vous frappent en pleine face.

Ce revers ridicule a permis aux gardes qui vous poursuivent de rattraper leur retard; heureusement, leur présence crée encor plus de hurlements et de confusion. Vous fuyez dans le hammâm pour éviter un projectile moins inoffensif sous la forme d’une flèche.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 22 ou plus, vous évitez miraculeusement la flèche qu’un des gardes djaghataïens vous décoche; la femme qu’elle frappe n’est pas si chanceuse et s’effondre, une large tache de sang s’agrandissant entre ses seins. Sinon, vous perdez 3 points de Vie.

Si vous êtes encore vivant, allez au 23



•


•


•
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Votre sang a attiré un requin d’assez belle taille qui paressait dans la baie. Il vous attaque aussitôt. Pris entre les ptéranodons et le requin, votre situation se complique; mais vous êtes Sindbad. 

REQUIN



FORCE 12




VIE 16

Retournez au 253 et battez-vous. Et considérez-vous comme chanceux: c’est l’unique requin qui interviendra.




•
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La traversée est belle, le vent constant, la mer n’offre que des spectacles paisibles sous un ciel serein. Un jour, c’est un banc de dauphins joueurs qui vient vous saluer; un autre, un tapis volant qui vous survole, se dirigeant vers l’ouest…

Deux jours après le passage du tapis volant, alors que vos hommes vaquent nonchalamment aux tâches de routine ou se reposent en écoutant l’un d’eux jouer de la flûte, vous voyez un homme se diriger vers vous en courant sur les vagues. Il brandit un long bâton et votre navire est aussitôt immobilisé: le choc et la surprise font tomber quelques-uns de vos hommes, dont malheureusement le cuistot qui vous apportait un appétissant couscous de bonite pour votre déjeuner. ( si vous désirez savoir si vous avez réussi à l’esquiver, lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité: sur 25 ou plus vous réussissez à éviter de ruiner vos vêtements. Vous pouvez utiliser l’amulette de l’Oiseau si ça compte à ce point pour vous. ) Le trouble-fête se rapproche à une allure heurtée, sautant d’une crête à un creux de vague.

Si vous ordonnez à un de vos hommes de l’abattre quand il sera à portée, rendez-vous au 2  Si vous jugez plus politique d’attendre et voir, rendez-vous au 211  Si vous avez le globe d’or ( dont vous avez appris qu’il contient un djinn ) et que vous voulez le briser, rendez-vous au 482
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Hélas, Sindbad, de nouveaux gardes surgissent de deux directions à la fois; vous voyez clairement votre dernière heure venue. C’est alors que, à l’appel d’un forgeron dont deux djaghataïens ont violé la fille la semaine précédente, l’émeute se déchaîne: les gardes sont lynchés par la population exaspérée. Ivres de leur triomphe, les insurgés ne parlent maintenant que de marcher sur le palais.

Vous savez que la répression ne va pas tarder; au besoin, la Garde Noire sera renforcée par l’armée régulière. Vous tâchez donc de vous éclipser discrètement.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 20 ou plus, vous réussissez à vous échapper et vous atteignez le Kihétal en profitant de la confusion. Rendez-vous au 415
Sinon, rendez-vous au 434




•


•


•
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Lancez un dé, Sindbad !

De 1 à 3: allez au 501

De 4 à 6: allez au 168




•


•


•
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Lancez un dé.

Si vous obtenez 1, allez au 28
Si vous obtenez de 2 à 4, allez au 182 
Si vous obtenez 5 ou 6, vous parvenez chez Alopécus sans encombre; allez au 264




•
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Il marmonne une formule et commence à s’estomper. « Hé ! Mon navire ! » lui criez-vous avant qu’il disparaisse. Il vous jette un regard torve mais lève son bâton avant de s’évanouir totalement, et le Kihétal reprend sa course. Rendez-vous au 436



•
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- C’est bon, entre !

Vous vous hâtez d’obéir. Rendez-vous au 494



•


•
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Vous ne voyez qu’un maigre vieillard vêtu de haillons; il n’était apparu soudainement que parce qu’il s’est levé d’un creux dans le sol. Et la porte si impressionnante de loin est en fait pourrie par l’âge, et les barres de fer ont rouillé. Une borne à demi effondrée porte le chiffre XIX.

Le vieillard s’avance vers vous et vous crie d’une voix chevrotante:            N’entrez pas ! N’entrez pas dans la tour du Maître !

Autant discuter un peu, songez-vous; vous apprendrez peut-être quelque chose d’utile. Le vieux ne se fait pas prier.

«  Pour mener à bien une expérience hautement complexe d’alchimie, le maître Bahrâm avait emprisonné les génies du feu et de l’eau; effrayé par ces prodiges, j’ai fui hors du cercle magique majeur, qui devait soumettre ces créatures, et il s’est brisé. Alors le maître m’a maudit; il m’a condamné à ne pouvoir mourir tant qu’il n’aurait pas levé le sort; et c’était, il y a de cela trois cent ans. »
Une tour de magicien, donc ? Ça devrait être intéressant.

Comme vous entrez, le vieux fou s’époumone à vous crier, « Il n’y a rien là-dedans ! Rien que le mauvais sort et la haine de créatures erratiques ! »
Vous le repoussez sans douceur excessive pour entrer dans une grande salle sombre où deux cercles magiques fournissent la seule lumière: chaque cercle retient un génie haut comme deux hommes. Dès qu’ils vous voient, chacun des deux se met à vous faire des offres mirifiques pour le libérer en effaçant une partie de son cercle, en ne s’arrêtant que pour vous mettre en garde contre l’autre. Vous ne les croyez que modérément.

Vous les identifiez sans peine. L’ifrit est la créature maigre et musclée, à la peau rouge sombre et dont les moustaches recourbées lui font comme une deuxième paire de crocs; il est coiffé d’une tiare et retenu par un cercle magique bleu. Quant au marîd, emprisonné dans un cercle magique rouge, il a l’air plus humain malgré ses oreilles pointues et sa peau verte: chauve, pansu et doté d’une courte barbe, il vous évoque un lutteur de foire qui commencerait à se négliger.

Si vous libérez l’ifrit, rendez-vous au 92

Si vous libérez le marîd, rendez-vous au 383
Si vous fouillez la tour à la recherche de quelque chose d’intéressant, rendez-vous au 362

Si vous jugez préférable de quitter la tour dès maintenant, rendez-vous au 397
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Sous le regard morne de votre équipage ( et malgré les bruyantes protestations du macaque ), vous vous avancez jusqu’au rebord, la plume de rôkh à la main. Un doute vous saisit cependant quant au bien-fondé de votre décision. Mais que penseraient vos hommes s’ils vous voyaient reculer maintenant ?

Si vous persistez dans votre décision de sauter, rendez-vous au 359
Si vous changez finalement d’avis, enlevez 1 au Moral de votre équipage et rendez-vous au 265
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Vous vous levez d’un bond; vous vous emparez promptement de tout l’argent que vous pouvez, vous montez sur la table et vous apprêtez à sauter par l’embrasure qui tient lieu de fenêtre. Malheureusement, vos partenaires de jeu réagissent plus vite que vous ne vous y attendiez: ils tirent des lames menaçantes et entendent vous forcer à payer votre dû. Quel que soit votre désir de régler les choses de façon diplomatique, vous allez devoir recourir à la force, Sindbad !

PREMIER JOUEUR

FORCE 9

VIE 11

DEUXIÈME JOUEUR

FORCE 13

VIE 15

TROISIÈME JOUEUR
FORCE 10

VIE 13

Étant donné votre position centrale, vous devez vous défendre de tous vos assaillants à la fois mais ne pouvez en blesser qu’un seul par assaut; choisissez lequel avant de lancer les dés. 

Après le deuxième assaut, si vous êtes encore vivant, rendez-vous au 466



•
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Outre le fait que les diamants arrachés à la carcasse des serpents doivent parsemer le nid et ses abords, vous n’aimez pas vous faire avoir; vous nourrissez des projets de brûler le nid de cet oiseau, de briser ses œufs et d’exercer d’autres représailles encore selon l’inspiration du moment. Qui plus est, le Traité des monstres mythiques de Salomon ben Faribol, que vous aviez lu encore et encore dans votre jeunesse, affirme que les œufs de rôkh ont des propriétés régénératrices.

Vous repérez sans difficulté le nid et suivez une sorte d’étroit sentier à flanc de montagne qui y mène. Vous y montez seul: vos hommes seraient bien capables de tomber, vous comptez sur vous-même plus que sur n’importe qui d’autre et vous jugez préférable d’être le seul à toucher aux diamants.
Avez-vous déjà essayé, Sindbad, de vous figurer une autruche de deux mètres de haut, un peu courte sur pattes, armée d’un bec tranchant comme un rasoir ? Si c’est le cas, vous n’êtes pas exagérément surpris par la créature qui saute hors du nid et vous attaque dès qu’elle vous aperçoit  - bien sûr, il y a quelques différences physiologiques, mais leur importance n’est pas extrême. Il s’agit d’un poussin de rôkh et il semble déterminé à faire de vous son petit déjeuner.
Si vous désirez fuir, rendez-vous au 495
Si vous voulez combattre, rendez-vous au 250



•
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Vous vous promenez sur la carapace après avoir donné vos ordres: vous voyez soudain, près de la tête ( enfin, vous pensez que c’est la tête ) un objet saillant hors de la carapace, à un endroit où elle est étrangement décolorée.

On dirait… c’est impossible, et pourtant ! C’est une flèche de la taille d’une lance ! De plus, elle est entièrement faite de bronze, mais brille sans le moindre signe de vert-de-gris après avoir passé les dieux savent combien de temps dans la mer; et les signes étranges qui couvrent sa surface sont aussi distincts qu’au premier jour.

Si vous voulez l’arracher de la carapace du monstre, rendez-vous au 55
Si vous jugez prudent de ne pas y toucher et vous concentrez sur le trésor, retournez au 61 et dirigez la manœuvre.
Si Bandar fait partie de votre équipage, rendez-vous au 360
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Vous dégainez votre sabre et attaquez. Voilà la bonne façon de régler vos problèmes ! Vous allez vous faire un steak d’ifrit !
De son côté, l’ifrit s’empare négligemment d’une poignée de flammes qui montaient à l’assaut d’un des mâts et leur donne la forme d’un cimeterre, alors qu’un mauvais sourire se peint sur sa face émaciée.

IFRIT


FORCE 15




VIE 17

Si vous remportez le premier assaut, allez au 282
En revanche, si vous le perdez, soustrayez-vous les points de Vie que vous avez perdus et rendez-vous au 318 si vous êtes toujours vivant.
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Au prix d’une lutte terrible, vous résistez et rejetez l’esprit du seigneur de la guerre dans les limbes d’où il s’efforcera de ressortir quand un idiot quelconque coiffera le casque. Vous l’embarquez tout de même: il devrait vous rapporter une gentille somme si vous oubliez de prévenir l’acheteur de ce petit défaut. Pendant ce temps, vos hommes, qui n’ont rien remarqué, fouillent les restes des squelettes. Rendez-vous au 373



•
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Osant à peine croire que leur terrible chef est mort, les pirates survivants jettent les armes et vous implorent de les épargner; oui, même si votre équipage a été vaincu. Sans l’emprise du Capitaine Fantôme, ces renégats ne sont au fond que de pauvres types.

Vous décidez de les incorporer à votre équipage, jugeant qu’ils ne seront pas de trop. Aucun d’eux n’est capable vous dire où le Capitaine Fantôme a caché son trésor: ils affirment d’une seule voix qu’il a tué tous ceux qui l’ont su. Il est probable qu’un ou deux petits malins dans le tas ont leur idée, mais qu’importe: vous avez de plus grands objectifs. Lancez les dés de récupération pour les deux équipages et additionnez les deux totaux pour connaître votre nouvelle Force d’Équipage.

Les cadavres sont jetés aux requins qui claquent avidement des mâchoires autour de vos navires;  vous partagez l’argent que le Capitaine Fantôme avait à bord. La part que vous accorde la coutume se monte à exactement 2.000 piastres, et vous distribuez scrupuleusement le reste à votre équipage.

Pendant ce temps, les nouvelles recrues mettent le feu à leur ancien navire après l’avoir vidé de tout ce qui peut servir encore.



Vos hommes sont d’excellente humeur en raison de cette victoire sur un pirate renommé et de ce butin quelques jours à peine après avoir levé les voiles, et les autres semblent plus soulagés qu’autre chose d’être débarrassés de leur chef. Augmentez le Moral de votre équipage de 1 point.

Dans cette atmosphère, l’intégration de l’équipage du Grand Vampire ne se fait pas mal: vos hommes leur envoient force bourrades ‘amicales’, les raillent abondamment et les plongent dans la mer pour ‘les laver de leur piraterie’, mais sans aller plus loin. Rendez-vous au 345

Si Pirlio a rejoint votre bord à Al Mzascar, allez au 59
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Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup.

Vous ne vous démontez pas et lui donnez vos ordres. Il s’incline avec une certaine ironie et inspire fortement; son souffle envoie le premier vol de  ptéranodons s’écraser sur les roches, après quoi il disparaît vers d’autres horizons. Retournez au paragraphe d’où vous venez
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Homme ou autre chose, il s’effondre. Vous continuez d’avancer; vous le voyez se relever alors qu’il a été frappé en pleine poitrine, et arracher la flèche comme si de rien n’était.

Si une saine dose de prudence vient tempérer votre audace naturelle, vous pouvez précéder vos hommes dans la direction inverse et les ramener au Kihétal pour reprendre en hâte votre navigation vers la Côte des Serpents; rendez-vous au 42  Si vous désirez continuer, effectuez un test de Moral: s’il échoue, vos hommes s’enfuient et, étant leur chef, il ne vous reste qu’à les suivre au 42   Si ces braves petits réussissent leur Test, allez au 121
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Vos hommes voient la Pierre disparaître dans le lac de lave, avec incrédulité d’abord, puis avec découragement.

Vous ne le savez peut-être pas, mais Tanit, son fils Jaffar et une troupe de gardes djaghataïens se sont embarqués à votre poursuite et vont débarquer sous peu. N’ayant rien à défendre ni aucune protection contre la magie de Tanit, votre équipage se rendra et vous livrera pour se sauver, vous et le macaque. Même en supposant que vous leur échappiez, il est douteux que vous puissiez survivre très longtemps sur cette île maudite ou que vous la quittiez jamais en supposant que vous y surviviez. Cette fois, c’est la fin Sindbad !
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- Tous dessus ! criez-vous en donnant l’exemple. Vos hommes attaquent en masse en brandissant haches, coutelas et cimeterres, mais l’idole se rue sur votre groupe et le traverse avec une vitesse inhumaine, frappant et parant les coups. Quand elle arrive de l’autre côté de la salle, un de vos hommes gise à terre, mort ( enlevez 2 points à votre Force d’Équipage )

La créature d’argent s’est immobilisée au bout de la salle. - Elle ne bouge plus ! criez-vous.

La perspective d’une victoire sur un adversaire immobile rend tout son allant à votre équipage qui se rue à l’attaque comme un seul homme.

Lancez un dé: sur un résultat 4 à 6, l’idole est détruite; sur un résultat de 1 à 3 elle est simplement endommagée.

Quel que soit le résultat, lancez le dé une deuxième fois: sur un résultat de 3, un de vos hommes a été piqué par la queue et foudroyé aussitôt par le poison; enlevez 2 points de plus à votre Force d’Équipage.

Si l’idole n’a pas été détruite, faites un test de Moral pour vos hommes: s’il est raté, perdent 1 point de Moral.

L’assaut suivant répètera le premier et l’idole traversera la salle comme un éclair en tuant au passage un de vos marins avant que ceux-ci ne la réduisent définitivement en pièces ( mais peut-être au prix de la vie d’un dernier marin si la queue de l’idole a le temps de frapper ). Rendez-vous au 242
À moins que vous ne décidiez de finir personnellement le travail: si c’est le cas, rendez-vous au 295 mais notez que la Vie de l’idole est tombée à 4.
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Un des mâts du Kihétal se rompt et s’abat sur vous ! Lancez un dé: si vous tirez 1, vous êtes écrasé comme une merde et c’est la fin de votre aventure.

Si vous avez échappé à ce danger mortel, les choses n’en vont pas mieux: le Kihétal a subi 2 points de dommages à sa Structure et, pire encore, vous aurez un malus de 2 points au test de navigation. Maintenant, rendez-vous au 187



•


•


•


•







134

L’alchimiste ne peut cacher l’expression de convoitise qui se peint sur sa figure rusée en voyant l’amulette; il est assez intelligent et vous connaît assez pour comprendre que mégoter ne le mènera à rien. En plus de ses soins, il vous offre deux de ses potions à votre choix, en vous jurant par tous les dieux qu’elles sont parfaitement légitimes et dépourvues d’effets secondaires.

Si vous acceptez le marché, allez au 17  Sinon, rendez-vous au 285



•
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Vous avez beau vous jeter en avant de toute vos forces, vous n’arrivez que pour voir le pilier s’enfoncer graduellement dans la lave, hors de votre portée; mais il vous reste peut-être encore une chance. Qu’allez-vous faire, Sindbad ?

- Descendre en grimpant en vous servant des aspérités de la paroi pour rattraper le pilier et vous emparer de la Pierre ? Rendez-vous au 413
- Sauter pour atterrir sur le sommet du pilier ? Rendez-vous au 53
- Si vous avez la plume de rôkh et que vous décidez de sauter en la tenant, rendez-vous au 471 

- Ou bien préférez-vous attendre vos hommes pour qu’ils vous descendent avec des cordes au sommet du pilier ? Peut-être arriveront-ils trop tard; mais si c’est ce que vous jugez préférable, rendez-vous au 381
Si vous décidez que tout ceci est trop risqué ou n’en vaut pas la peine, allez au 131
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, et vous prenez une bouffée de gaz toxique en plein visage. Vous perdez 3 points de Vie. Rendez-vous au 304
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Votre combat est soudainement interrompu par Julissa à la tête d’une escouade de ses garçons et de videurs. Je t’ai assez vu, Sindbad ! hurle-t-elle d’une voix stridente; chaque fois que tu viens tu me crées des problèmes ! Dorénavant, tu n’es plus admis ici. Et la même chose vaut pour toi, le grand escogriffe ! conclut-elle à l’adresse de votre adversaire malchanceux.

La rage au cœur, vous le voyez reprendre son argent ( votre argent maintenant que vous l’aviez gagné ); vous ne pouvez que récupérer le vôtre. Que les cheïtân emportent ce bouge ! En vomissant d’horribles menaces à l’adresse de Julissa et de toute sa nombreuse famille, vous quittez l’Aigle des Mers et vous dirigez vers l’Arbre de Feu, une autre taverne de votre connaissance dont vous décidez de faire dès à présent et à l’avenir votre quartier général.

Rendez-vous au 266
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Tanit fait un geste, et la flèche ralentit avant de s’immobiliser en l’air où elle reste figée. Allez au 343 et reprenez le combat.
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Vous vous levez d’un bond; vous vous emparez promptement de tout l’argent que vous pouvez, vous montez sur la table et sautez par l’embrasure qui tient lieu de fenêtre avant de vous lancer dans une course folle sous la pluie battante, au hasard des rues fangeuses. Après avoir mis un bon tiers d’Al Mzascar entre vous et vos adversaires, vous soufflez un peu.
Eh bien, les choses auraient pu tourner plus mal. Vous avez encore 2.000 piastres, et Al Mzascar a suffisamment de tavernes où vous pourrez engager des marins. Mieux vaut cependant aller vite en besogne, au cas où ces mauvais perdants vous découvriraient, vous ou votre navire. Pourquoi ne pas faire un tour du côté de l’Arbre de Feu ?

Rendez-vous au 266



•
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Les mercenaires arrivent juste comme vous détalez; si vous courez assez vite, vous pourrez vous jeter dans une rue perpendiculaire et de là dans un dédale de petites ruelles sordides où vous pourrez vous cacher. Mais pour cela, il vous faut d’abord échapper aux flèches mortelles…

Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre score de Dextérité.

Si vous obtenez 15 ou moins: une demi-douzaine de flèches se plantent dans votre dos. Vous crachez du sang et vous vous abattez à terre, mort.

De 16 à 18: deux flèches vous frappent; vous perdez 6 points de Vie

19 ou 20: vous êtes frappé d’une flèche; vous perdez 3 points de Vie

21 et plus: les flèches vous frôlent mais vous tournez au coin juste à temps: vous êtes sain et sauf !

Si vous avez survécu, allez au 275



•


•


•
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Vous remarquez que le Capitaine Fantôme est resté à bord de son navire avec son courage habituel. Vous suivez vos instincts ainsi que votre sens inné de la flamboyance: vous bondissez agilement sur une vergue du Kihétal, puis sautez sur un des mâts du Grand Vampire; d’une voix sonore, vous lancez votre défi à ce maudit unijambiste. Aucune émotion ne se manifeste sur son visage blême et ravagé de vices: c’est alors seulement que vous réalisez qu’il n’est pas flanqué du bossu difforme qui lui sert en général de garde du corps. Vous vous retournez juste à temps et le coup de coutelas qui aurait dû vous transpercer vous manque de l’épaisseur d’un cheveu.
- Tue-moi cet imbécile, Ahbhou, claironne le Capitaine Fantôme.

Le bossu a la force et l’agilité d’un grand singe; son visage hideux se crispe dans une grimace démoniaque alors qu’il revient à l’assaut, accroché à un filin.

AHBHOU


FORCE 13




VIE 10

Étant donné son arme et les circonstances acrobatiques, même si vous avez l’épée brise-lames vous ne pouvez désarmer votre ennemi.

Ce combat nécessite une agilité peu commune; les vagues entrechoquent les deux navires et vous voyez les requins claquer avidement des mâchoires en-dessous. Si vous tirez un double-six, vous tranchez le filin auquel Ahbhou se raccroche et vous l’envoyez se briser sur le pont; si par contre il tire un double-un, c’est lui qui, par un coup particulièrement vicieux, a réussi à vous faire chuter jusqu’à votre mort. 

Si vous remportez la victoire, sautez sur le pont au 97




•


•


•


•
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La boîte abrite un piège, Sindbad ! Le léger cliquetis que votre oreille exercée a perçu ne vous laisse aucun doute à ce sujet. Vu la taille de la boîte, il doit s’agir d’une lame ou d’une aiguille propulsée par un ressort.

Décidez si vous voulez faire un nouvel essai ou si vous préférez ne pas courir ce risque alors que vous vous lancez dans une entreprise qui en déborde déjà.

Si décidez ne pas prendre de risque, rendez-vous au 276
Si votre audace naturelle vous pousse à tout de même risquer le coup, rendez-vous au 474




•
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Ça n’est pas votre jour de chance: vous heurtez une étagère vermoulue, de gros livres en équilibre instable s’effondrent en avalanche et un épais volume relié vous frappe à la tête; l’épaisseur de votre turban vous protège, mais vous perdez néanmoins 1 point de Vie. Comme vous le jetez à terre ( il s’agit des mémoires de Satampra Zeïros d’Uzuldaroum, d’après le titre ), vous voyez qu’on l’a évidé pour y cacher une figurine de grenouille grande comme la main, taillée dans une pierre blanche.

À peine l’avez-vous fourrée dans une de vos poches qu’un garde djaghataïen se rue sur vous sabre au clair. Si vous le liquidez en quatre assauts ou moins, vous aurez le temps de vous enfuir par la fenêtre; sinon, les autres le rejoindront et ce sera votre fin.

GARDE DJAGHATAÏEN

FORCE 10



VIE 12

Si vous réussissez à vous enfuir, prenez vos jambes à votre cou et lancez un dé. Si vous obtenez 1 rendez-vous au 260, sinon rendez-vous au 205
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Vous portez la flûte à vos lèvres; il s’en élève une cascade de notes harmonieuses qui s’empare des crabes et les fait danser en mesure sur leurs membres articulés. Les arthropodes marchent en files ou tournent sur eux-mêmes au rythme de la musique; et c’est au milieu d’une haie de crabes dansants que vous  avancez jusqu’au passage au haut de la pente.


Vous ne laissez personne derrière sur le Kihétal. À en croire le livre du singe, en face des monstres qui peuplent cette île personne ne sera de trop; et les attaqueraient ceux qui resteraient derrière. D’ailleurs vous n’avez l’intention de rester sur cette île que le temps qu’il faudra pour mettre la main sur cette pierre, et de repartir aussitôt.

Pour l’instant, vous ne voyez pas un seul cyclope; vous vous prenez à espérer qu’ils sont tous morts de faim par faute d’équipage à dévorer, ou endormis, ou qu’ils quitté l’île par des moyens aussi mystérieux que ceux de leur venue.

Rendez-vous au 448
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Les barbus vous regardent béatement vous activer dans les ruines. En fin de journée, un de vos hommes, l’air maussade, vous apporte deux potions qu’il a trouvé: vous les reconnaissez pour des potions de Soins qui vous rendront 5 points de Vie chacune lorsque vous les boirez, à savoir n’importe quand sauf lors d’un combat ( mais qui ne permettront pas de récupérer les points de Vie consommés par l’amulette de l’Oiseau ); vous lui promettez une double-part sur l’impulsion du moment.

Comme vous vous retirez des ruines maintenant détruites de fond en comble de la maison forte, le moins endormi des barbus remarque avec une certaine perplexité: «  Tiens, c’est étrange, il me semblait que nous étions plus nombreux… »
Si vous voulez abandonner ces épaves à leur rêve béat, allez au 331
Si vous voulez savoir ce qu’il en est de cette histoire de disparus, allez au 263

À l’issue de cette journée de relatif repos, vous regagnez aussi des points de Force d’Équipage: lancez 1 dé et ajoutez 1 par dizaine de points de Force d’Équipage que vous aviez avant d’affronter les ptéranodons, et divisez le total par deux en arrondissant à l’inférieur.
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Maintenant que vous avez franchi la barrière des écueils, vous voyez que l’île se divise deux parties distinctes: à l’ouest une forêt verdoyante derrière une plage de sable fin, séparée ( semble-t-il ) du reste de l’île par une falaise; à l’est la masse rocheuse de l’île, hostile et découpée, serrée autour d’un massif rocheux.

C’est de ce côté-là que venaient les ptéranodons.

Où désirez-vous faire aborder le Kihétal ?

Si vous choisissez la plage devant la forêt, allez au 308
Si vous vous décidez pour une découpure dans la baie qui donne sur le seul point d’accostage possible à l’est, une plage raide de galets gris parsemée de gros rochers, allez au 331
Si vous avez la boule de cristal et désirez vous en servir, c’est le moment, vu que vous n’allez pas emporter un objet magique aussi fragile sur une île grouillante de monstres et de pièges dangereux ( vous n’allez pas emporter le globe du djinn si vous l’avez encore, et pour la même raison ). Rendez-vous au 500




•


•


•


•







147

Le tuyau est brûlant; vous enlevez votre turban pour en protéger vos mains. Vous devez vous mordre la langue pour ne pas crier, mais vous arrivez à sortir en écartant des briques descellées et en vous hissant par l’alimentation en eau de pluie de la citerne. Vos mains sont rougies et douloureuses, des cloques hideuses ont mis par endroits votre chair à vif: vous perdez 1 point de Dextérité et 1 point de Vie.

Pas de temps à perdre maintenant - vous vous soignerez sur le Kihétal. Lancez un dé. Si vous obtenez 2 à 6 allez au 205, si vous tirez un 1 allez au 260



•
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Bandar est extrêmement intéressé; ces amulettes, vous assure-t-il, n’ont été fabriquées qu’à quelques dizaines d’exemplaires, par l’antique civilisation de la Cité d’Airain.

Tout ceci est absolument fascinant, mais manque quelque peu de valeur pratique. Vous auriez souhaité, par exemple, apprendre un moyen de bénéficier des pouvoirs de l’amulette sans en payer le prix; mais sur ce chapitre Bandar se déclare absolument ignorant. Retournez au paragraphe d’où vous venez
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Ah, si Jamal était avec vous ! C’était un homme de courage. Lui n’avait pas hésité à vous suivre quand vous vous étiez jeté dans la jungle à la poursuite du roi des cannibales.

Vous entendez soudain une voix terriblement familière.

Si vous aviez stupidement tué Jamal, allez au 399; si au contraire dans votre combat contre Abraxas le Mage, celui-ci, par un de ses sortilèges perfides, l’a envoyé se perdre dans le ciel, allez au 287



•
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Au terme d’une lutte terrible qui vous coûte 3 points de Vie, vous arrachez le casque et le jetez dans l’abîme. Vous vous laissez glisser au sol, inondé de sueur, pendant que vos hommes, instruits par votre mésaventure, fouillent les squelettes avec prudence. Si vous êtes toujours en vie, rendez-vous au 373
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Vous tranchez sa tête d’un seul coup et elle tombe à terre. Il chancelle un instant puis la ramasse avec difficulté. « Mais que va dire le maître ? » continue la tête, du même ton désolé.
Ce spectacle glace vos marins même les plus endurcis; votre équipage perd 1 point de Moral. Retournez au paragraphe dont vous venez
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Le macaque renifle l’air et se met à pousser des cris aigus, et revient vous tirer par le pantalon; il a découvert un passage situé un peu avant ( dans votre sens ) le premier squelette, qui vous avait échappé en raison de sa position en flèche. Les hommes, considérablement rassurés, crient leur enthousiasme. Si jamais vous n’arrivez pas à lui rendre forme humaine, sa position comme mascotte du bord est assurée. Rendez-vous au 188
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic et un jet de fléchettes vous frappe: lancez un dé et perdez ce nombre de points de Vie.

Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 326
à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Hamadh refuse absolument de tirer, alors que le rôkh s’éloigne dans les airs en emportant votre serpent.  « Dans mon pays, ces oiseaux sont sacrés, Capitaine. Faites ce que bon vous semble, mais je ne m’en mêle pas.» C’est bien le moment de mêler la religion aux affaires sérieuses ! Vous commencez sérieusement à regretter d’avoir engagé ce type. Revenez au 78, mais comme le rôkh a eu le temps de prendre de l’altitude l’attaquer n’est plus une option.
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Votre confiance en vous excessive vous a joué un tour une fois de plus, capitaine Sindbad ! Voilà que vous vous fiez à un objet magique inexistant. Votre chute vous rappelle à la dure réalité: lancez deux dés pour savoir combien vous perdez de points de Vie, mais cette chute ne vous tuera pas: il vous restera toujours au moins un point de Vie. Montrez plus de prudence à l’avenir et retournez au 348
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Vous entrez jusqu’au genoux dans une masse répugnante de matière en décomposition et des crissements suraigus vous percent les oreilles; ce ne serait rien encore mais vous sentez nombreuses morsures à vos pieds et à vos chevilles. Lancez un dé pour savoir combien vous perdez de points de Vie. Vous comprenez que ce sont des larves de Charognards des Cavernes, d’immondes mille-pattes géants. De rage et de dégoût, vous les réduisez en bouillie sous vos talons. Rendez-vous au 339
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Alopécus vous jette une cornue d’acide au visage. Lancez les dés pour vous et pour lui comme pour un assaut classique.

ALOPÉCUS

DEXTÉRITÉ 12

Si vous perdez cet assaut, même si vous avez réussi à protéger votre visage, les éclaboussures terribles rongent votre chair et jusqu’à l’os par endroits. Vous perdez 6 points de Vie.

Si vous survivez, vous devez à présent affronter l’alchimiste qui a dégainé un poignard

ALOPÉCUS

FORCE 8



VIE 8

Alopécus a eu le temps d’avaler une Potion de Superforce, qui lui permet de doubler les dommages qu’il inflige. S’il vous tue, il s’emparera de vos biens et dissoudra vos restes dans une concoction quelconque. C’est lui ou vous.

Si vous remportez le combat, allez au 439
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La position du rocher, posé comme un couvercle sur l’ouverture, empêche que beaucoup d’hommes unissent leurs efforts pour le repousser.

Si Taurus fait partie votre équipage, il pousse, ses muscles saillent comme des cordes et il réussit à repousser le rocher, à la grande stupéfaction du cyclope.

S’il n’en fait pas partie mais que vous avez une Potion de Superforce et désirez la boire, ce sera la même chose à ceci près que ce sont vos muscles qui saillent. Dans un cas comme dans l’autre, rendez-vous au 329
Si vous avez lu le chiffre gravé sur une borne, ajoutez-le au numéro de ce paragraphe et rendez-vous au paragraphe correspondant.

Sinon, vos essais de bouger le rocher se soldent par autant d’échecs. Rendez-vous au 361
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Un albatros survole le Kihétal, ses plumes blanches illuminant un instant les ténèbres. Est-ce un présage bon ou mauvais ? Lancez à nouveau un dé.

Sur un résultat de 1 à 3, vous aurez un malus de 3 à votre test de navigation.

Sur un résultat de 4 à 6, vous aurez un bonus de 3 à votre test de navigation. Rendez-vous au 187
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, de tous les orifices des murs une pluie de flèches s’abat sur vous. Lancez un dé et soustrayez le résultat à votre Force d’Équipage. 

Si vous avez l’anneau d’attraction magnétique et que vous le portez au doigt, rendez-vous au 358
Sinon, rendez-vous au 304
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Trois nouveaux cyclopes apparaissent: l’un d’eux jette une grosse pierre qui tue un de vos hommes ( vous perdez 2 points de Force d’Équipage ): celui-là, vous vous en chargez personnellement. Vous pouvez prendre avec vous jusqu’à trois hommes pour vous aider: chaque marin infligera 1 point de dommages par assaut au Cyclope sans avoir rien personnellement à craindre, celui-ci n’aura d’œil que pour vous.

CYCLOPE



FORCE 15



VIE 17

Une deuxième flèche de Hamadh en aveugle un des autres ( une des autres - il s’agit d’une femelle ), qui tombe à terre: lancez un dé pour savoir combien de vos hommes ( y compris Taurus s’il est présent ) se précipitent pour l’égorger. La cyclope a un score de Vie de 17 comme ses congénères, et vos hommes lui infligeront chacun 3 points de dommage par assaut        ( Taurus 5 s’il est présent ); vous savez ainsi combien d’assauts ils mettront à le tuer avant de pouvoir aider leurs camarades ( Taurus comptera alors pour 3 points de Force le cas échéant ).

Le reste affronte le dernier cyclope: il sera considéré comme ayant une Force de 10 pour les besoins du combat et tuera automatiquement un de vos hommes par assaut ( 2 points de Force ). Comme les deux autres, il combattra jusqu’à la mort.

Si vous tuez le vôtre et que le troisième n’est pas encore tué, vous pouvez vous y joindre avec les hommes qui vous accompagnaient: vous aussi vaudrez 3 points de Force dans ce combat.

Si vous en sortez vainqueur, vous avez assez vu cette damnée grotte; achevez le premier cyclope, retournez au 448 et reprenez votre exploration.
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Lancez deux dés. Si vous faites 2, allez au 8. Sinon, rendez-vous au 89



•
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Le cyclope tombe et va s’écraser en bas de la falaise. Ce fut un superbe combat, Sindbad ! Malheureusement ce cyclope n’était pas seul: il y en a une bonne demi-douzaine d’autres au moins qui convergent sur vous en poussant des rugissements bestiaux. C’est triste à dire mais la seule voie de retraite possible est la falaise

Si vous avez une plume de rôkh et que vous voulez sauter dans le vide en la tenant, rendez-vous au 104
Si vous n’en avez pas, ou si vous jugez préférable de redescendre comme vous êtes venu, rendez-vous au 69 si Hamadh l’Archer fait partie de votre équipage ou au 472 sinon.
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.

Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 326

à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Échapperez-vous, Sindbad, au filet implacable des patrouilles qui se resserre tel un étau ? Pour le savoir, lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.

Si vous obtenez 20 ou plus, vous avez éludé ces stupides gardes noirs; rendez-vous au 419
Si vous n’obtenez que 19 ou moins, la situation est moins souriante mais vous ne vous découragez pas. Rendez-vous au 427
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Tanit est blessée ! Vous la voyez chanceler avant de se reprendre. Sa blessure a interrompu ses incantations: aucun nouveau squelette ne se joindra à la horde au prochain assaut. Allez au 343 et reprenez le combat. Si c’est la troisième fois que vous obtenez ce résultat, allez au 311
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Une image apparaît dans les profondeurs du cristal: Tanit la magicienne, son fils Jaffar et toute une troupe de Djaghataïens sont sur un vaisseau; vous savez ( sans pouvoir vous l’expliquer ) qu’il se dirige vers cette île.

Vous auriez bien voulu en savoir plus, mais la boule semble se replier sur elle-même pour ne plus vous laisser entre les mains qu’une poussière impalpable que la brise marine emporte.

Eh bien… il vous faudra prendre des précautions. Retournez au 146
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Vous ressortez de la grotte; c’est un soulagement de revoir le grand soleil. Retournez au 448 et décidez de où vous allez aller maintenant
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Vous débarquez et avancez vers la tour à la tête d’un groupe de vos hommes; comme vous approchez, vous pouvez voir que la base en est en bon état encore, défendue par une porte massive renforcée de barres de fer. Soudain, une silhouette se dresse devant la porte comme pour vous interdire le passage.

Si vous ordonnez à un de vos hommes de l’abattre d’une flèche, allez au 130
Si vous continuez simplement d’avancer, allez au 121
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Les gardes refluent, et vous voyez le moment où ils vont s’effondrer; mais Tanit prononce une nouvelle incantation qui nimbe le sabre de Jaffar d’une sinistre lueur verte. Aussitôt, il se jette dans la mêlée et étripe deux de vos hommes comme si c’étaient des mannequins de paille ( enlevez 4 points à votre Force d’Équipage ); vous devez intervenir, ou bien le cours de la bataille va se retourner. Jaffar répond à votre défi et s’avance sur vous, puissant et souple  comme un tigre, le sabre levé haut. « Tue-le, mon fils, tue-le ! » lui crie Tanit. À voir sa moue arrogante, il ne doute pas d’y arriver.

JAFFAR


FORCE 14




VIE 14

Le sortilège de Tanit augmentera de 1 point tous les dommages qu’il vous infligera. Pendant que vous vous affronterez, ni votre équipage ni les djaghataïens ne combattront, décidant tacitement de vous laisser régler la question entre vous.

Si vous combattez avec l’épée brise-lames et que vous faites un double, rendez-vous au 473*
Si vous tuez Jaffar, Tanit se jette sur le corps de son fils en hurlant de douleur; puis, tirant un poignard de sa ceinture, elle se l’enfonce dans la gorge. C’est toujours quelque chose que vous n’aurez pas à faire. Rendez-vous au 507
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Si vous leur avez offert 100 piastres ou plus, ils abattent dessus leurs pattes avides et vous laissent disparaître; revenez au 23 Sinon, leur cupidité déçue se tourne en rage bestiale et ils vous attaquent; revenez au 313
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Vous entrez dans une vaste caverne dont une bonne partie s’étend dans l’ombre. Si vous aviez laissé un homme de garde, vous entendez son hurlement qui s’interrompt soudain    ( vous perdez 2 points de Force d’Équipage ); dans un cas comme dans l’autre, le rocher bascule avant que vous n’ayiez pu réagir et bloque l’entrée complètement; vous entendez le lourd ricanement d’un cyclope. Vous êtes piégés comme des rats !

La situation est critique, Sindbad ! Que comptez-vous faire ?

Si vous voulez repousser la roche et affronter le cyclope ( et tous les autres cyclopes qui peuvent se trouver avec lui ), allez au 158
Si vous voulez chercher une autre issue, rendez-vous au 361
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Les esclaves en déroute sont remplacés par quatre gardes djaghataïens qui ont monté les escaliers en hâte. Vous affrontez les deux premiers et les deux autres remplaceront les tués.

PREMIER GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

DEUXIÈME GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 11

VIE 12

TROISIÈME GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 11

QUATRIÈME GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 11

VIE 10

L’affaire devient nettement plus sérieuse et vous commencez à vouloir vous rapprocher de la fenêtre. Si vous réussissez à éliminer les gardes en quatre assauts ou moins, rendez-vous au 51  Sinon, rendez-vous au 76
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Il n’y a rien d’intéressant dans la grotte, seulement assez de guano de chauve-souris pour remplir votre cale. L’odeur s’attache à vos vêtements ce qui, même si les chances de vous trouver en galante compagnie sur cette damnée île sont minces, ne manque pas de vous irriter. Revenez au paragraphe d’où vous veniez.
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Comme vous progressez à travers les rochers, vous découvrez soudain un squelette couché sous l’abri formé par l’intervalle entre deux rocs appuyés l’un sur l’autre; il porte encore des lambeaux de vêtements.

Si vous voulez le fouiller, rendez-vous au 30 

Si vous jugez qu’il est plus urgent de rejoindre vos hommes que de jouer les détrousseurs de cadavres, rendez-vous au 208
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Eh bien, Sindbad, vous pouvez vous tenir assuré d’entrer dans la légende ! 

La question est de savoir si vous y entrerez de votre vivant, parce que le rôkh est monté haut dans le ciel durant votre combat et que son cadavre gigantesque décrit maintenant une gracieuse trajectoire qui le rapproche du sol à chaque seconde.

Lancez deux dés et ajoutez votre total de Dextérité.
Si vous obtenez 25 ou plus, allez au 220 
Si vous obtenez de 21 à 24,  votre est réception est plus difficile; vous perdez 1 point de Dextérité et un dé moins 1 points de Vie ( i.e. de 0 à 5 ), puis, si vous êtes encore vivant, allez au 220

Si vous obtenez 20 ou moins, allez au 107
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C’est très bien Sindbad; votre mémoire a retenu le chiffre gravé sur cette borne, tout comme elle garde le détail de vos innombrables aventures. Ceci dit, ce n’était qu’une banale mesure de distance et elle n’a vraiment aucune utilité dans votre situation. Revenez au 158 et cherchez quelque chose de plus constructif à faire.



•
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•
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Lancez deux dés. Si vous faites de 6 à 12, vous attendez à jusqu’à ce que le cyclope se lasse et revenez ensuite au 448
Si vous faites de 2 à 5, allez au 461
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Au détour d’une salle, vous tombez nez à nez avec un garde. Cependant, celui-ci ne montre pas une agressivité débordante; après s’être assuré que vous êtes seuls, il vous fait ce signe, qui n’a pas de nom et est connu dans toutes les langues, qui exprime une demande d’argent.

Si vous voulez lui offrir tout ou partie de vos piastres, notez combien au juste et rendez-vous au 428. Sinon, votre refus et sa crainte d’être tué par vous le rendent furieux et il vous attaque.

GARDE DJAGHATAÏEN

FORCE 10


VIE 12
Vous devez le tuer en quatre assauts tout au plus, sans quoi le gros de la patrouille, alerté, surviendra et vous succomberez sous le nombre.

Si vous avez l’épée brise-lame et que vous obtenez un double, vous le désarmez; il jure et continue le combat au poignard avec un malus de 2 à sa Force d’Attaque. Par ailleurs, sur ce sol humide il y a un risque de déraper. Si vous tirez un 2 sur votre jet de dés, vous glissez et il saisit l’occasion pour vous tuer. S’il tire un 2 ou un 3 ( le 3 représentant l’intervention du macaque pour profiter de son déséquilibre momentané ), c’est lui qui glisse et vous qui le tuez.
Si vous remportez le combat, revenez au 23
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Vous foncez droit devant vous: si vous pouvez vous enfoncer dans ce lacis de ruelles, il vous sera facile de leur filer entre les doigts et d’atteindre le Kihétal quand ils seront encore en train de vous chercher.

Vous zigzaguez parmi les derniers passants en vous arrangeant pour qu’ils servent de bouclier entre vous et les flèches; vous augmentez votre avance sur les petits djaghataïens trapus aux jambes arquées.

Toutefois, voici qu’un embarras se présente: une charrette chargée d’une montagne de poutres s’est mise en travers et bloque complètement la rue où vous vous êtes engagé. Si vous pouvez la franchir, vous laisserez les gardes derrière; en revanche, si vous
échouez, vous êtes mort. Voilà un pari qui est fait pour vous plaire, Sindbad !

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Sur un résultat de 19 ou plus, vous bondissez par-dessus l’obstacle et reprenez votre course avec un rire de triomphe. Lancez alors un dé. Si vous obtenez 1 rendez-vous au 260, sinon rendez-vous au 205
Si vous échouez, une demi-douzaine de flèches vous frappent et vous vous effondrez sur la charrette que vous vous efforciez d’escalader en vain; le cri suraigu du macaque est la dernière chose que vous entendrez.



•
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Vous cheminez dans l’eau pendant longtemps, à peine éclairé par des plaques de mousse phosphorescente accrochées aux pierres jusqu’à atteindre une bifurcation. Instinctivement, vous tendez l’oreille: du côté de la branche de gauche vous entendez un bruit de voix, même si vous ne pouvez distinguer ce qu’elles disent.
Si vous voulez prendre la branche de gauche, rendez-vous au 219  Si vous préférez prendre celle de droite, rendez-vous au 463



•
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Vous êtes l’objet des attentions précises de deux voleurs d’aspect assez minable. Dans des circonstances normales, ils n’auraient jamais osé s’attaquer à vous et vous vous seriez facilement défait d’eux s’ils l’avaient osé; mais les circonstances ne sont pas normales. Ils voient en vous la proie facile qu’ils n’ont qu’à achever.

Si vous voulez combattre, allez au 375

Si vous voulez leur jeter la bourse de Sévil si vous l’avez encore ( sinon, une bourse d’au moins 50 piastres fera l’affaire ), rendez-vous au 481 
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, de tous les orifices des murs une pluie de flèches s’abat sur vous. Lancez un dé et soustrayez le résultat à votre Force d’Équipage. 

Si vous avez l’anneau d’attraction magnétique et que vous le portez au doigt, rendez-vous au 358.

Sinon, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
S’il réussit, quelle roue allez-vous actionner maintenant ?

n°2, à gauche
rendez-vous au 164
n°2, à droite
rendez-vous au 35
n°3, à gauche
rendez-vous au 340
n°3, à droite
rendez-vous au 66
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Vous plongez désespérément et parvenez rattraper le macaque par une patte arrière; mais la perche, si elle aurait peut-être pu supporter votre passage, gémit sous vos acrobaties et votre présence prolongée.

Vous voilà donc cramponné par une main à une perche qui oscille et menace de se rompre, tenant de l’autre un macaque terrorisé, avec en-dessous de vous un groupe d’archers qui vous visent. Restez calme.
Si vous avez l’amulette en or gravée du dessin d’un oiseau, allez au 281 Sinon, allez au 310
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Le coup est si violent qu’il vous jette à terre. À demi assommé, vous l’entendez ricaner puis rire à gorge déployée, de plus en plus fort; jusqu’à ce que son rire s’interrompe soudain comme il disparaît, s’étant téléporté ailleurs.

: Hah ! Tu es content d’avoir libéré un marîd ? Nous, les ifrit, créatures du Feu, connaissons les trésors qui ont été cachés dans le Feu éternel; détruis ce cercle, humain, et je te les livrerai.
Le mot de trésor vous fait dresser l’oreille; mais il se peut que l’ifrit essaye lui aussi de vous duper. Vous en feriez autant à sa place, après tout.

Si vous voulez libérer l’ifrit, rendez-vous au 92
Si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez fouiller la tour; peut-être y trouverez-vous un trésor tout seul après tout ! Si c’est ce que vous choisissez, rendez-vous au 362
Si vous jugez en avez assez fait comme ça, allez au 499
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Un escalier en colimaçon tourne dans l’épaisseur du mur de briques cuites; il débouche sur une longue pièce au plafond voûté où s’entassent des ballots de marchandises. Vous réquisitionnez un panier à couvercle et y fourrez le macaque.

Vous allez attendre ici quelques heures que tout soit calme avant de vous risquer dans les rues obscurcies par le soir.

N’ayant rien de mieux à faire, vous vous interrogez sur les raisons de l’aversion de Shahroûkh envers les singes. A-t-elle été effrayée ou mordue par un d’entre eux quand elle était enfant ? Beaucoup de femmes au contraire, vous le savez par expérience, ont une partialité certaine pour ces animaux… pour les espèces de plus grande taille, il est vrai, dont la compagnie tient lieu de celle d’un mari absent ou trop vieux. Vient le moment que vous jugez opportun pour prendre votre congé.
L’entrepôt donne dans une cour dotée d’un puits entouré de quelques arbres; profitant des ombres du crépuscule, vous vous dissimulez derrière le puits. Vous vous rapprochez de la porte en vous efforçant de ne pas déranger le garde paisiblement endormi à côté. 

Lancez deux dés et ajoutez votre score de  Dextérité.  Si vous obtenez 18 ou plus, vous enlevez la barre, ouvrez la porte et vous éloignez en silence sans que quiconque ait remarqué quoi que ce soit; autant pour les défenses tant vantées des demeures de magiciens. Allez au 236
Sinon, rendez-vous au 462
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Si vous avez engagé Hamadh ou Bandar, vous découvrez qu’en fait de navigation ce sont d’indicibles brèles. Taurus seul a quelques rudiments du métier de marin, et avec sa force colossale il peut se rendre un peu utile: s’il fait partie de votre équipage, ajoutez 1 point à votre Force d’Équipage pour ce test ( et pour ce test seulement ).
Lancez 2 dés, ajoutez votre score de Dextérité ( si vous avez l’amulette de l’Oiseau, vous ne pouvez pas l’utiliser ici: votre score de Dextérité y représente plus votre coup d’œil, vos réflexes et votre expérience de marin que votre agilité proprement dite ) et votre Force d’Équipage; ajoutez encore les bonus ou malus issus du jet de dé précédent s’il y a lieu.
Si vous obtenez 45 ou plus, vous manœuvrez bien votre navire et vous en tirez sans dommages.

Si vous obtenez de 40 à 44 le Kihétal est endommagé et perd de 1 à 6 points de Structure; lancez un dé pour savoir combien exactement,

Si vous obtenez 39 ou en-dessous, le Kihétal est secoué en tous sens par la tempête; lancez 2 dés pour savoir combien il perd de points de Structure, et estimez-vous heureux qu’aucun marin ne soit passé par-dessus bord. Si son total de Structure tombe à 0 ou moins, les flots l’engloutissent et c’est la fin de votre aventure. S’il résiste, votre équipage conçoit de sérieux doutes quant à votre compétence et à cette expédition et perd 1 point de Moral.

Si par malheur vous avez tiré un 2, le Kihétal est perdu corps et biens.

Si votre navire flotte encore, les vents l’entraînent au 238
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Le couloir étroit monte en tournant sur lui-même encore et encore; vous ne vous permettez pas de penser à ce qui se passera si jamais il devient trop étroit pour vous permettre de continuer. Brusquement, il s’élargit, et une forme de belle taille passe devant vos yeux, vous faisant reculer instinctivement. Vous comprenez que vous êtes dans une grotte et qu’elle est peuplée de chauve-souris géantes: affolées par notre venue, elles s’envolent dans toutes les directions. Vous voyez qu’une bonne partie en tout cas quittent la grotte par un autre passage qui semble monter.
Sindbad, que décidez-vous ?

Vous attendez que toute cette agitation finisse ? Rendez-vous au 315
Vous vous taillez un chemin dans la masse des créatures pendant qu’elles sont désorientées ? Rendez-vous au 469
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«  Attends ! criez-vous désespérément; Ne brûle pas mon bateau - je te donnerai tout ce que tu voudras ! »
Ce n’est peut-être pas très glorieux, mais vous savez quand vous n’êtes pas en position de force.

L’ifrit cesse de danser sur votre malheureux navire et les flammes diminuent quelque peu.

«  Tout ce que je veux, humain ? Je veux tout ce que tu possèdes. Tout. Et n’essaye pas de me tromper ou il t’en cuira ! »
Si vous lui remettez tout votre argent et vos objets ainsi que vos armes     ( vous réquisitionnerez un autre sabre d’un de vos hommes ), allez au 89. Si vous voulez le tromper, notez précisément ce que vous lui donnez et rendez-vous au 162. Si son arrogance vous scandalise au point de vous inciter à l’attaquer, rendez-vous au 126
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Vous n’êtes pas réellement entraîné au maniement de la lance, ce sont le sabre et le poignard vos armes favorites; et de plus celle-ci, étant faite entièrement de métal, est plutôt encombrante et lourde. Aussi vous devrez retrancher 1 de votre Force d’Attaque quand vous combattrez avec la Flèche de Nemrod.

Par contre, sa pointe perce sans difficulté toutes les matières même les plus dures: doublez les dommages que vous infligerez. Si les instructions propres à ce combat sont d’ajouter ou de soustraire des points aux dommages que vous infligez, faites-le d’abord et doublez le résultat ensuite. Si elles portent que les dommages que vous infligez sont divisés par 2, vous infligerez les dommages normaux. Si vous utilisez en même temps une potion de Superforce, doublez-les pour la Flèche et doublez-les encore pour la potion.
En outre, si vous perdez un assaut contre un adversaire utilisant une arme assez longue ( par exemple une épée; mais un coup de poignard ne peut être paré ), lancez un dé: si vous obtenez un 6, vous avez paré le coup avec le fût incassable de la Flèche. Retournez au combat et bonne chance !
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La massue du monstre s’abat une fois; deux fois: chaque coup réduit un homme en une bouillie sanglante ( votre équipage perd 4 points de Force ). Mais pendant ce temps vous et un de vos hommes avez tranché les jarrets velus du monstre qui s’effondre en braillant. Vos hommes s’acharnent sur lui, et bientôt il n’est plus qu’une loque sanglante.

Vous avez assez vu cette grotte: vous reprenez votre exploration de cette maudite île. Retournez au 448
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Il vous reste à combattre les gardes Djaghataïens.

Si Hamadh est avec vous, il reste à bonne distance du combat mais abat un garde à chaque assaut.

Si Taurus est avec vous, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat et 1 à votre jet de dé.

Si Bandar est avec vous, vous n’écoutez pas ses protestations et le forcez à se battre; pris entre les coutelas de vos hommes et les sabres de djaghataïens son choix est limité. Il se bat avec son bâton - ajoutez 1 à votre Force d’Équipage pour ce combat.
Notez également que vous avez l’avantage de la pente, et donc que les djaghataïens ont un malus de 1 à leur jet de dé.
Quant à vous, vous affrontez un garde, qui sera déduit du total de Force  que les ennemis vous opposent; si vous le tuez il sera remplacé par un autre jusqu’à ce qu’une des deux troupes soit vaincue. Si c’est la vôtre, vous êtes passé au fil de l’épée et votre aventure s’achève ici.
Vous livrerez un assaut contre lui pendant que vos hommes en livrent un contre les autres.

GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

Si vous voulez, dès maintenant ou quand vous le déciderez, ne pas vous contenter de combattre dans le rang mais vous frayer un chemin à coups de sabre jusqu’à Jaffar et Tanit, livrez d’abord votre combat contre le garde et celui de vos hommes puis rendez-vous au 21

Si vos hommes sont démoralisés, ils tentent stupidement de s’enfuir et se font massacrer sauf un ou deux peut-être; vous succombez vaillament sous le nombre. Votre tête et celle du prince Haroun sont présentées cérémonieusement à Jaffar et à Tanit.
Si la Force des Djaghataïens tombe à 18 ou en-dessous, rendez-vous au 3
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Pataugeant dans l’eau peu profonde, vous et vos hommes vous ruez sur les femmes en beuglant de luxure. Vous vous choisissez dans ce lot de beautés une adorable petite brune: quand elle se rend compte que vos intentions sont rien moins qu’honorables, elle commence à pousser des petits cris et à se débattre; c’est très ordinaire dans de telles circonstances. Ce qui l’est moins, c’est qu’à force de se débattre c’est maintenant un phoque que vous étreignez, et qui vous mord sauvagement ! Soustrayez-vous 2 points de Vie.
Autour de vous, vos marins rencontrent la même aventure. Les créatures sont folles de rage et vous encerclent dans l’intention de vous faire un mauvais parti; vous voilà plongé dans un combat sans rien à gagner, et ce sont les pires.
Ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage puisque vous combattez à leurs côtés ( vous valez bien un homme et demi, allons ). Si Hamadh fait partie de votre équipage, il faudra bien qu’il se batte: ajoutez 2 à votre Force d’Équipage. Si Taurus fait partie de votre équipage, sa force colossale, stimulée par sa frustration, est un important atout: ajoutez 3 à votre Force d’Équipage et 1 à vos jets de dés. Si Bandar fait partie de votre équipage, il se battra de son mieux avec son bâton: ajoutez 1 à votre Force d’Équipage.

Humains et phoques se ruent sur vous: des phoques deviennent humains pour vous attaquer à bord de votre navire, des humains phoques pour s’en prendre à ceux qui sont dans l’eau. Vous allez devoir vous défendre contre des centaines de silkies enragés, mais ils ne savent pas se battre et n’ont pas d’autres armes, au mieux, que des pierres ou des bouts tranchants de grands coquillages; la plupart se battent à mains nues et à coups de dents. Ceux qui sont assez près pour se battre ont collectivement une Force de 50 et, étant donné que les blessés et les morts sont sans cesse remplacés par d’autres, celle-ci ne peut diminuer.

Ceci dit, la situation n’est quand même pas si mauvaise. Les silkies ne sont pas capables de profiter de leur nombre, aussi la règle du rapport de force de deux contre un ou plus et celle du un contre deux ou moins ne s’appliquent pas. Et si vous leur infligez au moins 10 points de dommages, ils perdront courage et s’enfuiront.
Si vous les mettez en déroute, lancez un dé pour savoir si vous avez été blessé dans l’assaut sauvage de ces créatures.
Si vous faites 1, vous perdez 6 points de Vie

Si vous faites 2, vous perdez 4 points de Vie

Si vous faites 3, vous perdez 2 points de Vie

Si vous faites de 4 à 6, vous vous en tirez sans blessure supplémentaire.

Si vous survivez à ce combat, rendez-vous au 436
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Vous vous invitez à une partie de Rafale, un jeu de dés marqués de différents symboles, où des sommes importantes sont gagnées ou perdues sur un seul lancer ( on appelle ceux qui y ont perdu jusqu’à leur chemise des rafalés ); avec votre talent et votre audace habituels, vous allez certainement doubler la somme à votre disposition.

Eh bien, que les dés décident, Sindbad !

Si vous faites de 2 à 6, rendez-vous au 457


Si vous faites de 7 à 12, rendez-vous au 73 
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Votre attaque prend ces deux canailles par surprise; vous remportez automatiquement le premier assaut.

PREMIER CONTREBANDIER
FORCE 8

VIE 9

DEUXIÈME CONTREBANDIER
FORCE 7

VIE 10

Ils sont armés de dagues, qui sont trop courtes pour que l’épée brise-lame les désarme si vous l’avez.

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 267
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien. Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?
à gauche, rendez-vous au 298
à droite, rendez-vous au 255

Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Les barbus vous regardent béatement vous activer dans les ruines. En fin de journée, rien n’a été trouvé qui ait une valeur quelconque et vos hommes en ont ras le turban. Vous aussi, d’ailleurs.

Comme vous vous retirez des ruines maintenant détruites de fond en comble de la maison forte, le moins endormi des barbus remarque avec une certaine perplexité: “ Tiens, c’est étrange, il me semblait que nous étions plus nombreux…”
Si vous voulez abandonner ces épaves à leur rêve béat, allez au 331
Si vous voulez savoir ce qu’il en est de cette histoire de disparus, allez au 263

À l’issue de cette journée de relatif repos, vous regagnez aussi des points de Force d’Équipage: lancez 1 dé et ajoutez 1 par dizaine de points de Force d’Équipage que vous aviez avant d’affronter les ptéranodons, et divisez le total par deux en arrondissant à l’inférieur.
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Vous perdez de 1 à 6 points de vie; lancez un dé pour savoir combien exactement. Si vous êtes toujours en vie, écrasez le scorpion et rendez-vous au 277
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À peine vous êtes-vous hissé au sommet de la falaise que vous tombez nez à nez avec un cyclope, une créature monstrueuse haute comme deux hommes, à la peau rougeâtre, avec une corne au-dessus de l’œil et des jambes de bouc. Pire encore, il tient une grosse massue et a visiblement l’intention de vous tuer. Vous n’avez pas le temps de boire une quelconque potion.

CYCLOPE


FORCE 15




VIE 17

Si vous l’affrontez en un combat classique et que vous remportez la victoire, allez au 163
Si vous voulez utiliser la falaise pour le provoquer à l’attaque et le faire tomber, allez au 210
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Vous grimpez dans l’arbre-lotus. Là, vous attendez quelques heures: la pleine lune éclaire la clairière de sa lumière blafarde et vous vous demandez si vous verrez jamais le fauve mystérieux. Vous vous rappelez Darke de l’Île de Cristal: vos jours d’insouciance, vos nuits de passion. Quel dommage qu’il ait fallu qu’elle meure.

Le bois cède soudain sous vous avec un craquement; vous croyez d’abord que vous tombez mais une brûlure aux hanches vous fait comprendre la terrible réalité: une gueule s’est ouverte dans l’écorce et vous y êtes tombé les jambes les premières. L’arbre lui-même est le carnivore qui fait sa proie des malheureux qu’il a drogués !
ARBRE LOTUS


FORCE 14




VIE 18

L’arbre ne combat pas au sens ordinaire du terme: vous ne lancerez les dés que pour déterminer la résistance qu’il oppose à vos coups de sabre. En revanche, la gueule qui vous broie vous coûte 2 points de Vie par assaut.

Si Taurus vous accompagne, il frappe l’arbre à coups redoublés et lui enlève 3 points de Vie par assaut.
Si Bandar vous accompagne, après s’être extrait de son buisson, il observe les évènements d’un œil intéressé. Comme vous abattez votre sabre de toutes vos forces sur une énorme branche noueuse, il toussote “ Ah, hum… capitaine Sindbad ? Je crois que je ferais mieux d’aller chercher de l’aide, n’est-ce pas ?”
Si un matelot quelconque vous accompagne, faites un test de Moral; s’il le rate, il part à toutes jambes chercher du secours. S’il le réussit, son arme est mal adaptée à un tel adversaire; à chaque assaut lancez un dé, sur un résultat de 4 à 6 il a réussi à faire couler la sève et l’arbre-lotus perd 1 point de Vie.
Si c’est Pirlio qui vous accompagne, tout se passe comme pour le marin anonyme sauf qu’il n’a pas à tester son Moral; il vous secourt automatiquement. Fidèle Pirlio !
Pendant ce temps, les lotophages resteront paisiblement endormis. Si vous triomphez de ce monstre végétal, rendez-vous au 493
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Vous vous attendiez à ce qu’un homme qui se proclame aussi avide de connaissances vous suive avec enthousiasme; en fait, Bandar essaye très fort de ne pas être vu et de se cacher derrière un mât et le reste de l’équipage, et de faire comme s’il n’était pas là.
Eh bien, que les cheïtân l’emportent. Retournez au 238



•


•


•


•







202

Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, de tous les orifices des murs une pluie de flèches s’abat sur vous. Lancez un dé et soustrayez le résultat à votre Force d’Équipage. 

Si vous avez l’anneau d’attraction magnétique et que vous le portez au doigt, rendez-vous au 358.

Sinon, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
S’il réussit, quelle roue allez-vous actionner maintenant ?

n°2, à gauche
rendez-vous au 164
n°2, à droite
rendez-vous au 35
n°3, à gauche
rendez-vous au 340
n°3, à droite
rendez-vous au 66
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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En escaladant une dune proche du rivage pour avoir une meilleure vue, un de vos hommes se prend les pieds dans un morceau de bois qui dépasse et se rend compte qu’il s’agit d’une poutre; après avoir déblayé rapidement une partie du sable vous comprenez que la dune cache la carcasse d’un navire qui a été démembré. Vous avez été précédé sur les lieux, Sindbad ! Qui sait ce que cet équipage est devenu ? Vous avancez vers la forêt en redoublant de prudence. Rendez-vous au 102
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Vous voyant en difficulté, vos hommes se ruent à votre aide. Ils attaquent en masse en brandissant haches, coutelas et cimeterres; mais l’idole se rue sur leur groupe et le traverse: quand elle arrive de l’autre côté de la salle, un de vos hommes gise à terre, mort ( enlevez 2 points à votre Force d’Équipage )
La créature d’argent s’est immobilisée au bout de la salle. Elle ne bouge plus ! criez-vous.

La perspective d’une victoire sur un adversaire immobile rend tout son allant à votre équipage qui se rue à l’attaque comme un seul homme.
Si vous avez infligé 4 points de dommages ou plus à l’idole, ils la mettent en pièces; sinon, lancez un dé: sur un résultat 4 à 6 l’idole est détruite, mais sur 1 à 3 elle est simplement endommagée.

Lancez dé une deuxième fois: sur résultat de 3, un de vos hommes a été piqué par la queue et foudroyé par le poison; enlevez 2 points de plus à votre Force d’Équipage
Si l’idole n’a pas été détruite, l’assaut suivant répète le premier: elle traverse la salle comme un éclair en tuant au passage un de vos marins, puis s’immobilise. Après quoi, vous devez faire un nouveau test pour savoir si sa queue frappe, puis vos hommes la détruisent pour de bon.

Une fois la chose faite et après un bref repos, vous vous mettez à fouiller la pièce. Lancez deux dés.
Si vous obtenez de 2 à 6, rendez-vous au 369. Si vous obtenez 7 ou plus, allez au 320
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Vous galopez dans la casbah; mais la situation n’est pas brillante. Certes, vous perdez rapidement les gardes qui renoncent à vous y poursuivre; mais vous constatez avec une consternation profonde que leur déploiement massif vous interdit le quartier des souks par où vous comptiez gagner le port. Seule votre discrétion légendaire vous empêche d’être repéré comme vous battez hâtivement en retraite.
En même temps que vous cherchez frénétiquement une issue, vous réfléchissez avec fièvre pour comprendre votre situation.

Tout le monde sait que l’émir de la garde noire djaghataïenne est dans la poche de Tanit, la plus influente des épouses du calife ( et qui a la réputation d’être une sorcière ), de sorte que le sahib al-mizadîm* est impuissant devant leurs exactions; et que celle-ci ne rêve que de faire montrer son fils Jaffar au trône.
Il y a donc certainement une raison de première importance à cette poursuite; et vous croyez la deviner. Vous faites un clin d’œil au macaque qui vous le rend; vous voici convaincu.
Bon, eh bien si ce n’est pas possible par le chemin direct, vous allez prendre par un autre côté… rendez-vous au 349
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarquées, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 

Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

* Juge chargé de recevoir et d’instruire les plaintes des particuliers à l’encontre des agents du gouvernement
Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; enlevez 1 point à vos jets de dés pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon,  il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 326

à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Étrange choix, Sindbad. L’eau est froide, les ténèbres sont à peine dissipées par de rares plaques de mousse phosphorescente… parfois des poissons aveugles vous frôlent. Au bout de ce qui vous semble être des heures, vous atteignez une chute d’eau qui se perd dans la nuit.

Vous estimez la hauteur de la chute, la violence de l’eau, les ténèbres, les rocs glissants et le peu d’intérêt probable de ce qu’il y a en haut, et vous décidez d’en rester là. Vous voulez sortir d’ici; et le meilleur choix est encore de descendre le courant.
Cependant, cet aller-retour dans cette eau glacée vous coûte 1 point de Dextérité tant que vous ne vous serez pas réchauffé. Lancez un dé maintenant. Sur un résultat de 1 ou 2, un des poissons aveugles vous a mordu et vous perdez 1 point de Vie. Si vous êtes toujours vivant, allez au 181 Sinon, vous avez glissé sous le choc et vous êtes ouvert le crâne sur une roche; on aurait sans doute pu vous sauver, mais, assommé, vous vous noyez dans ces eaux noires. Quelle triste fin pour un aventurier tel que vous !
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Devant l’entrée de la grotte    ( toujours bouchée par une énorme pierre ), vous retrouvez vos hommes   ( et le macaque ) qui ont trouvé une sortie;
ils sont entourés de quelques cadavres de cyclopes. Eux aussi ont subi des pertes, malheureusement.

Si Hamadh fait partie de votre équipage, ils ont pu repousser les assauts  des monstres grâce à ses talents de tireur: un seul de vos hommes a été tué. Enlevez 2 à votre Force d’Équipage.
Si Hamadh n’en fait pas partie mais Taurus si, les combats ont coûté la vie à trois de vos hommes. Enlevez 6 à votre Force d’Équipage.

Si votre équipage ne comprend ni Hamadh ni Taurus, les combats ont coûté la  vie à cinq de vos hommes. Enlevez 10 à votre Force d’Équipage.
Si Bandar fait partie de votre équipage, lancez un dé: sur 1 ou 2 il a été tué dans l’affaire.

Cela vous agace qu’ils aient pris une initiative, et une qui a entraîné autant de pertes, mais vous préférez encore ça à tomber sur une horde de cyclopes à vous tout seul.
Vous en avez assez de toutes ces cavernes, et eux aussi; vous décidez de profiter de l’absence de cyclopes vivants dans le voisinage pour monter examiner le temple, qui est le lieu le plus logique pour cette maudite pierre après tout. Rendez-vous au 460



•


•


•


•







209

Vous poursuivez votre route en gardant autant que possible la côte en vue. Les longs jours calmes vous permettent de vous remettre de vos blessures et de vos émotions; regagnez 6 points de Vie et un point de Dextérité ( mais aucun des points de Vie perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ) si vous en aviez perdu. 
Vous apercevez une tour à moitié en ruines, isolée, sur un promontoire; ça n’est pas grand-chose mais c’est tout de même plus que vous n’avez vu récemment, et ce spectacle réveille votre curiosité. Si vous désirez aller la voir de plus près, rendez-vous au 169   Si vous choisissez de ne pas vous y intéresser et de continuer plutôt votre route vers la Côte des Serpents, rendez-vous au 42
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous obtenez 21 ou plus, allez au 163
Si vous avez tiré un 2, allez au 411
Sinon, retournez au 199; votre manœuvre ratée vous fait perdre les deux premiers assauts.
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Arrivé à la ligne de flottaison du Kihétal, le magicien ( quoi d’autre ? ) s’élève dans les airs et se pose sur le plat-bord en dardant des regards féroces autour de lui. C’est un homme grand et maigre vêtu d’une longue robe semée d’étoiles, au nez en bec d’aigle au-dessus d’une barbe grise embroussaillée.
- Avez-vous vu un tapis volant, quand, et où allait-il ? demande-t-il d’un ton rogue.

Vous jugez expédient de lui fournir les renseignements demandés.

- Deux jours ! crie-t-il en s’arrachant de colère une touffe de barbe. Moukhtar, fils de chien galeux, vermine ! Comment ai-je pu être assez stupide pour t’accepter comme apprenti !
Il s’interrompt pour faire un geste cabalistique; votre équipage recule, le teint nettement pâli, mais il n’a fait qu’envoyer un serviteur invisible chercher une de vos meilleures bouteilles. Vous trouvez que la plaisanterie va un peu loin.

« Maudit apprenti », grogne-t-il après avoir bu goulûment; « mes fidèles babouches de marche aquatique se sont usées jusqu’à la trame à te poursuivre ! Oh, si je savais seulement où tu es ! »
Si vous avez la boule de cristal et voulez la lui proposer, rendez-vous au 377. Sinon, allez au 119
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Quel courage, Sindbad ! Votre audace force l’admiration. Lancez deux dés pour savoir si vous avez survécu au barrage de flèches que les gardes font pleuvoir sur vous.

Si vous obtenez de 10 à 12, vous réussissez à les esquiver avec votre habileté coutumière.

Si vous obtenez 8 ou 9, vous êtes frappé par une flèche

Si vous obtenez 6 ou 7, vous êtes frappé par deux flèches

Si vous obtenez de 2 à 5, vous êtes frappé par trois flèches.

Lancez un dé par flèche pour connaître le nombre exact de points de Vie que vous perdez et, si vous avez survécu, combattez !

PREMIER GARDE DJAGHATAÏEN 
FORCE 10

VIE 12
DEUXIÈME GARDE DJAGHATAÏEN 
FORCE 9

VIE 12

TROISIÈME GARDE DJAGHATAÏEN 
FORCE 13

VIE 13


Le troisième garde est un combattant expert; il reste en retrait et n’interviendra que quand vous aurez tué un des deux autres. Si vous n’avez tué aucun des deux autres gardes après 3 assauts, rendez-vous au 293

Si vous liquidez les gardes en 6 assauts ou moins, rendez-vous au 205
Si la décision n’est pas intervenue après 7 assauts, lancez deux dés: si vous obtenez de 2 à 7, allez au 305, sinon allez au 116
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Vous en avez fini avec cette tour maudite. Mais celle-ci n’en a pas fini avec vous ! Le marîd, furieux que vous ayiez refusé de le payer, suscite un monstrueux tourbillon qui menace d’engloutir le Kihétal 

Si vous avez le globe doré ( dont vous avez appris qu’il contient un djinn ) et souhaitez le briser, rendez-vous au 430
Sinon, vous allez avoir besoin de toute votre habileté de pilote, Sindbad ! Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité pour échapper au mælstrom; et étant donné qu’il s’agit de votre capacité de pilote vous ne pouvez recourir à l’amulette de l’Oiseau.

Si vous obtenez 21 ou plus, rendez-vous au 42
Si vous obtenez 20, rendez-vous au 291
Si vous obtenez 19 ou moins, rendez-vous au 234
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien.

Quelle roue choisissez-vous d’actionner maintenant ? 

n°1, à gauche
rendez-vous au 7
n°1, à droite
rendez-vous au 336
n°2, à gauche
rendez-vous au 48
n°2, à droite
rendez-vous au 77
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Vous tombez nez à nez avec un trio de cyclopes: des monstres hideux à la peau rougeâtre, hauts comme deux hommes, avec des pattes de bouc et une corne au-dessus de leur œil féroce et injecté de sang.
Cependant, ces monstres sont encore plus surpris que vous, et sous le choc ouvrent toute grande une bouche plantée de gros crocs jaunes; fuir est donc une option, même si, en capitaine expérimenté, vous savez qu’elle entraînera sans doute la perte de plusieurs membres de votre équipage. Mais peut-être moins que de combattre ces horreurs… 

Eh bien, Sindbad - le combat, ou la fuite ?

Si vous choisissez le combat, allez au 409
Si vous préférez la fuite, allez au allez au 502
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Vous reconnaissez cette maison: c’est celle de Kiên Thol le charmeur de serpents, une célébrité d’Asphyx que vous connaissez un peu. Pour le deviner, vous n’avez pas eu à faire appel à votre astuce légendaire: il n’est que de voir, devant les murs grossièrement blanchis à la chaux, les cages empilées en équilibre instable où divers reptiles s‘agitent furieusement. Le macaque est visiblement terrorisé par ce voisinage.

Comme vous écartez une tenture de laine bon marché qui voile l’accès à une nouvelle pièce, vous êtes accueilli par un macabre spectacle: le corps de Kiên Thol gise à terre, hideusement broyé. Soudain le macaque piaille de peur et se réfugie sur votre crâne; luttant pour vous en débarrasser, vous distinguez au travers de ses pattes frénétiques un grand serpent bariolé de couleurs vives qui avance dans votre direction. Non, deux serpents !
Mais c’est seulement quand vous remarquez qu’il s’agit d’un serpent avec une autre tête à l’autre bout que vous identifiez votre adversaire. C’est un Amphisbène et vous allez devoir le combattre.
AMPHISBÈNE


FORCE 9



VIE 20

Comme vous devez en même temps vous débattre contre un macaque terrorisé, enlevez 2 points à votre Force d’Attaque pendant le premier assaut, après quoi vous aurez réussi à le décrocher de vous. Ne vous en faites pas pour lui: l’amphisbène trouve que vous êtes une proie beaucoup plus intéressante.
L’amphisbène est un serpent broyeur et non venimeux. S’il remporte un assaut, il ne vous infligera pas les dommages normaux mais s’enroulera autour d’une partie quelconque de votre corps  et serrera, serrera… vous faisant perdre 1 point de Vie par assaut. S’il remporte un assaut par la suite, cela signifiera simplement que vous aurez échoué à le blesser.
Au premier coup que vous lui porterez, rendez-vous au 323



•


•


•


•







217

Vous êtes agréablement surpris de découvrir dans la clairière les ruines d’une maison en bois: vous craigniez de devoir bâtir un radeau en coupant des branches avec votre cimeterre ou franchir la baie à la nage. Sindbad s’en sort toujours !
Lancez un dé: si le résultat est 6, rendez-vous au 259  Sinon, allez au 417
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Alors que vous la prenez dans vos bras, son apparence change brutalement, révélant un visage à mi-chemin de la femme et de la hyène. Vous avez affaire à une goule ! Vous réussissez à vous dégager de son étreinte et à dégainer votre cimeterre, mais pas avant qu’elle ne vous ait sauvagement mordu à l’épaule, manquant de peu votre jugulaire. Vous perdez 3 points de Vie.
GOULE

FORCE 12





VIE 16

Quand vous réussirez à frapper cette créature, divisez par deux les dommages que vous lui infligerez en arrondissant à l’entier supérieur ( 1 ou 2 points de dommage ne lui coûtent qu’un seul point de Vie, 3 ou 4 points de dommage que 2, et ainsi de suite ); les goules sont des êtres redoutables.

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 245
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Prenant soin de rester hors de vue et de ne pas faire d’éclaboussures, vous vous approchez et subissez la conversation de deux contrebandiers pouilleux - une pauvre compagnie pour vous qu’on a surnommé le Prince des Voleurs ! Ils font évidemment partie d’une organisation utilisant ces tunnels.

Des ballots de marchandises sont empilés sur le rebord de la grotte; une petite barque est amarrée non loin. Vous distinguez le port par l’ouverture de cette grotte qui communique avec la mer.

Ce que ces deux lascars disent est des plus ennuyeux mais une chose retient votre attention: ils parlent de l’arrivée dans peu de temps du reste de la bande. Cela rendrait votre situation quelque peu difficile; il vous faut donc agir maintenant.

Si vous voulez les éviter et profiter de la nuit pour gagner le Kihétal à la nage, rendez-vous au 398

Si vous voulez les attaquer par surprise, rendez-vous au 195



•


•


•


•







220

Le choc vous coupe le souffle  ( vous perdez 1 point de Vie ), mais à part cela vous êtes indemne ! Cueillez une des plumes mordorées de sa gorge en souvenir de ce combat, encore tachée de sang, et décidez ce que vous voulez faire.

Si vous voulez aller explorer le nid de la créature, allez au 124
Si vous voulez revenir au Kihétal ( vous n’avez pas envie de reprendre la chasse au serpent-diamant, vous avez eu assez d’action comme cela  ) allez au 262
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Après avoir traversé une zone de grains qui vous a déporté et fait perdre du temps, vous  reprenez le cap. La mer maintenant est calme et étale; vous croisez un convoi de six navires.
À ses voiles vertes et à ses lignes trapues, vous reconnaissez le premier de la ligne: c’est l’Hydre à une tête, du capitaine al-Bator. Il vous a reconnu lui aussi et s’approche de vous. Vous n’avez pas de querelle avec lui ni de raisons de l’éviter; vous décidez de monter à son bord.

Malgré son œil en moins, sa réputation de séducteur ne cède qu’à la vôtre; mais les femmes ne sont pas son premier souci en ce moment, ni le sujet de sa conversation. Il transporte un chargement d’ivoire et d’esclaves acheté au pays de Zanj qu’il n’a pu vendre à Asphyx en raison des derniers évènements politiques, et il s’en plaint amèrement: une révolte populaire a été noyée dans le sang, le calife est tombé dans un étrange sommeil dont rien ne peut le réveiller ( le macaque ne peut retenir de petits cris de désespoir ) et son fils Jaffar serait parti avec sa mère chercher une pierre magique réputée dissiper tous les sortilèges, laissant le pouvoir au conseil des vizirs.
Al-Bator a fait un choix audacieux: pousser jusqu’à Larpangel pour y vendre sa cargaison aux enchères du Granarium. Mais il commence à s’interroger: l’ivoire ne risque certes pas de se gâter en mer, mais les esclaves si…

Il vous propose donc d’acquérir sa cargaison à un prix très raisonnable. Vous êtes au regret de ne pouvoir accepter, et vous vous séparez en termes à peine polis. Maintenant, rendez-vous au 436
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Vous avez triomphé du rôkh ? Vous êtes un être exceptionnel, Sindbad. Ceci dit, ces créatures, comme la plupart des oiseaux, vivent en couple et l’autre apparaît à l’horizon, fort peu content que vous ayiez massacré sa conjointe ou son conjoint ainsi que sa progéniture. Rendez-vous au 458
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Il semble que Sirpa l’Aveugle se plaise à jouer de vous comme d’une balle; être caché par une belle femme n’est pas plus extraordinaire que tout ce qui vient de vous arriver.

Vous saisissez fermement le macaque d’une main et le baîllonnez de l’autre de peur qu’il ne révèle votre cachette, mais il semble avoir compris la nécessité de se tenir coi.

Vous entendez la ruée des esclaves attirés par les cris de leur maîtresse; puis vous reconnaissez le bruit de bottes des gardes: ils ont fait diablement vite. Vous l’entendez leur expliquer qu’un hideux assassin s’est introduit ici en compagnie d’un singe féroce et a fui aussitôt. Vous comprenez la logique de son mensonge - cette pièce en forme de L doit donner sur une cour intérieure, et c’est vers là qu’elle dirige vos poursuivants
Quand tout s’est calmé, que gardes et esclaves se sont éloignés et que le seul bruit qui reste est celui de ses bracelets de cheville qui tintinnabulent, elle rejette les couvertures qui vous recouvraient. Vous libérez le macaque. Maintenant que vous pouvez la détailler, elle est encore plus belle; peu de femmes que vous avez connues pourraient lui être comparées. Vous vous laisseriez entraîner à lui témoigner toute l’ardeur de votre reconnaissance, mais elle pose un doigt délicat sur vos lèvres.
- Mon mari va venir. Et puis, ajoute-t-elle avec une moue, tu sens le singe !

- Quand toute cette folie sera terminée, je reviendrai ! lui promettez-vous. Elle ne répond à votre déclaration que par un petit sourire ironique; et vous vous demandez avec un pincement au cœur à combien d’autres femmes exactement vous avez dit cela sans la moindre intention de leur tenir parole.
Elle appuie sur un des motifs géométriques de faïence colorée qui décore le mur: une partie de celui-ci pivote et découvre un escalier descendant.        - Mon mari, le magicien as-Samâdh, a l’obsession des assassins, aussi a-t-il truffé cette maison de passages secrets, vous explique-t-elle. Celui-ci donne dans un entrepôt, et de là il te sera facile de t’échapper.
Tout cela !

Vous l’embrassez fougueusement. Mon nom est Shahroûkh, murmure-t-elle quand vous la relâchez enfin, visiblement émue malgré votre odeur de singe.

Au passage, une petite boîte curieusement sculptée a attiré votre œil: vous avez dans l’idée qu’elle contient quelque chose d’intéressant. Si vous voulez essayer de l’empocher discrètement au passage, allez au 247  Sinon, allez au 186
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À peine posez-vous le pied sur le piédestal que sa descente s’arrête; vous poussez un soupir de soulagement.

Vous vous attendiez à ce que la Pierre soit un diamant éblouissant ou un rubis aux sombres feux; vous voyez un vague machin rougeâtre criblé  de trous. Eh bien, philosophez-vous, les choses ne sont pas toujours ce qu’elles ont l’air d’être.
En attendant, la zone d’annulation de magie centrée sur la pierre a fait effet: tous vos objets magiques sont démagifiés et vous pouvez les rayer de votre équipement.

Si vous avez les cristaux d’infravision, ils ne sont pas concernés puisqu’il ne s’agit pas de magie mais d’un travail incroyablement habile du cristal. Si vous avez la figurine en forme de grenouille, elle n’est pas concernée puisque la magie est latente en elle ( la magie obéit à des règles compliquées )

Si vous avez la Flèche de Nemrod, elle n’est pas affectée non plus - c’est une relique et son pouvoir équilibre celui de la Pierre. Par contre, l’amulette de l’Oiseau est volatilisée, mais vous récupérez en revanche tous les points de Vie perdus à cause d’elle.
Si vous avez l’anneau d’or, rendez-vous au 20
Sinon, une fois que vous avez rejoint votre équipage, vous mettez la pierre entre les pattes du macaque et le prince Haroun réapparaît au milieu d’un nuage de fumée verte; vous réquisitionnez un pantalon, un turban et une veste parmi vos hommes.
Vous n’avez plus rien à faire dans cette caverne et il y fait vraiment trop chaud à votre goût; vous la quittez et remontez les escaliers qui mènent au temple. Si al-Bator vous a averti ou si vous avez vu Tanit dans la boule de cristal, rendez-vous au 393
Sinon, rendez-vous au 394
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Il jure et fait un saut en arrière, le temps de tirer une deuxième dague de sa ceinture ; tel un petit coq agressif, il revient à l’attaque aussitôt. Il continuera le combat sans malus à sa Force d’Attaque, mais perdra son avantage en cas d’égalité, tout comme vous regagnerez le vôtre. Retournez au 371
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.

Si vous obtenez moins de 21, lancez un dé pour savoir combien de points de Vie un coup de sabre vous fait perdre. Vous pouvez essayer encore à l’assaut suivant ou, si vous préférez combattre aux côtés de vos hommes jusqu’à la défaite des gardes, revenir au 391
Si vous obtenez 21 ou plus, rendez-vous au 283
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La lame s’est dardée comme la langue d’un serpent et a pénétré votre ventre: si aiguisée, malgré tous ces siècles, que tout d’abord vous n’aviez rien senti. Maintenant, en plus de la blessure, vous sentez le poison qui s’infiltre dans vos veines comme du feu. Si vous avez du contre-poison, vous le buvez en hâte: lancez un dé et ajoutez 3, qui représente le nombre de points de Vie que vous avez perdus. Si vous n’en avez pas, vous êtes mort.
À supposer que vous ayiez survécu, quelle roue choisissez-vous d’actionner maintenant ? 

n°1, à gauche
rendez-vous au 22
n°1, à droite
rendez-vous au 363
n°2, à gauche
rendez-vous au 257
n°2, à droite
rendez-vous au 309
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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En vous voyant refuser le gobelet qu’il a réussi à remplir malgré l’obstination du macaque, Sévil cède à la rage apoplectique qu’il avait réussi à dissimuler au long de cette soirée. “ Que les démons te maudissent, Sindbad, s’écrie-t-il en brandissant son sabre; je chercherai ton or quand je t’aurai tué !”

Vous êtes stupéfait, mais pas au point de ne pas vous rejeter en arrière en dégainant à votre tour. Vous n’êtes pas assez ivre pour ne pas vous battre, et vous aurez de la place pour le faire: les quelques clients qui traînent encore dans ce bouge s’écartent sans trop interrompre leurs occupations.

SÉVIL

FORCE 13


VIE 14

Au premier assaut que vous perdez, soustrayez-vous les points de Vie perdus et rendez-vous au 27
Si vous tuez Sévil sans perdre un seul assaut, rendez-vous au 88


Si vous avez l’épée brise-lames et que vous le désarmez, rendez-vous au 478



•


•


•


•
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Il y a de nombreux animaux dans cette forêt et ils c’est à peine s’ils s’écartent pour vous laisser passer; c’est très étrange. En vous dirigeant vers la baie, vous tombez sur une clairière dominée par un arbre majestueux et… des hommes !
Du moins, des gaillards nus comme au jour de leur naissance et fortement barbus, qui ne répondent à vos questions que par des sourires vides et l’offre d’un fruit. Si vous jugez que, effectivement, un fruit juteux sous l’espèce d’une sorte d’abricot bleu éclatant de la taille d’une pomme serait à l’ordre du jour, rendez-vous au 392  Si, impatienté de ces gugusses, vous envoyez ce fruit rouler à terre et cherchez un moyen pratique de traverser la baie, rendez-vous au 217



•


•


•


•
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Le magicien fait d’étranges gestes et remue les lèvres en silence; soudain, des câbles gluants semblables à la toile d’une araignée monstrueuse apparaissent entre lui et vous et se dardent dans votre direction. Le macaque saute en arrière en couinant de terreur; en faire autant est votre seule chance. Livrez un assaut contre un ennemi de Force 15 représentant la virulence du sortilège. Si vous le remportez, rendez-vous au 51. S’il y a égalité, allez au 4. Sinon, allez au 342



•


•


•


•
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Le marîd brandit un poing énorme et se met en devoir de lui faire rencontrer votre crâne avec vigueur

MARÎD

FORCE 16



VIE 18 

Si le marîd remporte le premier assaut, soustrayez-vous les points de Vie perdus et rendez-vous au 185 si vous êtes encore vivant.
Si vous remportez le premier assaut, rendez-vous au 56



•


•


•


•
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Non loin de la clairière coule un ruisseau que vous remontez sans problèmes jusqu’à un étang issu d’une cascade qui tombe d’une falaise extrêmement escarpée et apparemment infranchissable, qui sépare les deux parties de l’île; les hommes que vous envoyez la longer dans les deux directions n’y trouvent aucune brèche ni rien de digne d’intérêt non plus. La cascade se jette dans l’étang qui alimente les ruisseaux qui parcourent la forêt.
Que voulez-vous faire ?

Vous baigner dans l’étang ? Allez au 404
Escalader cette falaise soi-disant infranchissable ? Allez au 348

Laisser tomber et revenir au Kihétal ? Allez au 407




•


•


•


•
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Vous quittez Al Mzascar par un beau vent d’est. Les nouveaux marins font leur travail sans rechigner, mangent avec appétit et se comportent envers vous avec autant de déférence qu’on peut en attendre de ce genre d’hommes.

Si vous pensez que tout va bien, allez au 49
Si vous pensez que tout va trop bien et qu’il y a anguille sous roche, allez au 294




•


•


•


•
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Le tourbillon engloutit le Kihétal, sa cargaison, son équipage, le macaque et vous-même. Votre aventure s’arrête ici.



•


•


•


•
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Vous tournez la roue; mais le déclic que vous attendiez est remplacé par un terrible grondement. Sous l’effet d’un mécanisme pervers, le sol tout entier de la pièce se dérobe et vous précipite, vous et tout votre équipage, dans un abîme sans fond.




•


•


•


•
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Une puissante patrouille survient, forte d’une douzaine de gardes, mais vous vous jetez dans une  encoignure puis déguerpissez
incontinent. Quand donc ces maudits mercenaires vous laisseront-ils en paix ? Vous manquez donner dans une seconde, mais vous vous plaquez contre un mur et ils passent sans regarder dans la ruelle où vous êtes; le macaque, d’angoisse, évite même de respirer.  

Il semble que les mercenaires qui encerclaient la casbah aient été rappelés pour vous rechercher par ici; en d’autres termes, si vous restez trop longtemps dans le secteur vous serez sans aucun doute découvert.

Si vous voulez essayer de vous glisser en direction du port au travers des patrouilles avant que les djaghataïens ne bloquent chaque rue, rendez-vous au 165
Si vous pensez que le moment est venu pour une stratégie audacieuse, vous passez par la casbah puisqu’ils cessent de l’encercler afin de prendre par les souks jusqu’aux quais, allez au 497



•


•


•


•
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Vous buvez le liquide contenu dans le flacon de cristal, et aussitôt vous disparaissez avec tout ce que vous portez ! C’est un jeu d’enfant pour vous d’échapper à la cyclope malgré ses rugissements de fureur. Rendez-vous au 175




•


•


•


•
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Vous avez été emportés jusqu’à un étrange rocher blanc au milieu des vagues: sa surface est si luisante qu’il semble poli.

Ce roc étrange posé au milieu de la mer éveille votre curiosité. Vous tournez autour dans la chaloupe du bord, cherchant en vain quelque chose.

Après deux bonnes heures, le reflux de la mer découvre un passage: c’est comme un étroit tunnel qui s’enfonce dans la roche. Vous vous sentez saisi d’un désir presque irrésistible de l’explorer.

Cela jette un froid quand vous ordonnez à vos hommes de vous suivre: le macaque recule jusqu’à l’extrémité opposée du navire avec de petits cris et l’équipage a l’air franchement alarmé. Bah, après tout, vu l’étroitesse du tunnel ça ne sert à rien que tout le monde vienne; vous n’avez besoin que d’un seul compagnon.
si Hamadh l’Archer fait partie de votre équipage et que vous lui ordonnez de vous accompagner, rendez-vous au 101

si Bandar fait partie de votre équipage et que vous lui ordonnez de vous accompagner, rendez-vous au 201


si Taurus fait partie de votre équipage et que vous lui ordonnez de vous accompagner, rendez-vous au 301


si vous ordonnez à un de vos marins anonymes de vous suivre, faites un test de Moral: il obéira si vous réussissez. Réussi ou non, rendez-vous au 149
Si vous décidez d’y aller seul pour montrer à ces poules mouillées, rendez-vous au 149 également.

Si vous décidez qu’après tout il y a peut-être des risques et que vous ignorez lesquels, rendez-vous au 330




•


•


•


•
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En face d’une supériorité apparemment écrasante, la seule issue est d’attaquer les ennemis les plus proches avant que les autres ne les aient rejoints. Combattez les crabes jusqu’à ce qu’ils aient perdu 6 points de Force: les autres crabes dévoreront les tués et les blessés ainsi que les cadavres de vos hommes, et vous aurez besoin de tous vos efforts pour sauver les blessés.
CRABES GÉANTS

FORCE 24

Le grouillement ignoble des arthropodes vous écœure et la perspective de finir déchiré par leurs pinces ne vous plaît pas du tout. Vous affrontez personnellement un crabe, en livrant un assaut à chaque fois que vos hommes en livrent un.

CRABE GÉANT

FORCE 10


VIE 13

Il sera remplacé si vous le tuez, au prix de 2 points de Force pour les crabes; si le combat n’est pas fini quand vos hommes remporteront la victoire, ils viendront vous aider à l’achever.

Si votre équipage comprend Hamadh l’Archer, lancez un dé à chaque assaut; sur un résultat de 5 ou 6, sa flèche trouvera un point vulnérable dans la carapace articulée d’une de ces horreurs et un crabe de plus mordra les galets*.

* vous ne vous battez pas sur de la poussière, vous vous battez sur des galets
Si votre équipage inclut Taurus, le colosse s’amuse beaucoup à renverser ces gros tas et à les fracasser les uns sur les autres; ajoutez trois à votre total de Force et un point à votre jet de dés pour ce combat.
Si votre équipage inclut Bandar, il se montre aussi inefficace qu’à son ordinaire et prend soin de se tenir loin du combat.

Une fois ce problème réglé, vous montez jusqu’au passage au haut de la pente. Vous ne laissez personne derrière sur le Kihétal. S’il faut en croire le livre du singe, en face des monstres qui peuplent cette île personne ne sera de trop; et les crabes attaqueraient ceux qui resteraient derrière. D’ailleurs vous n’avez l’intention de rester sur cette île que le temps qu’il faudra pour mettre la main sur cette pierre, et de repartir aussitôt.

Pour l’instant, vous ne voyez pas un seul cyclope; vous vous prenez à espérer qu’ils sont tous morts de faim par faute d’équipage à dévorer, ou endormis, ou qu’ils quitté l’île par des moyens aussi mystérieux que ceux de leur venue.
Rendez-vous au 448




•


•


•


•
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L’homme est sauvé; vous annulez la perte. Ce geste inspire votre équipage qui gagne 1 point de Moral.

Si vous avez une ou plusieurs autres doses et en faites boire à un ou plusieurs autres de vos hommes qui ont été mordus au cours de ce combat, ceux-ci seront sauvés également mais le Moral de votre équipage n’en sera pas affecté.

Revenez au paragraphe d’où vous êtes venu



•


•


•


•
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Écartant de nombreux animaux qui vous témoignent une profonde indifférence, vous atteignez la clairière: vous y retrouvez le groupe de nudistes, dont aucun ne semble vous reconnaître. D’ailleurs, c’est bien le cadet de vos soucis en ce moment.
Vous vous mettez en devoir de récupérer dans les ruines de la maison forte de quoi assembler un radeau. Si vous ne l’avez pas fouillée précédemment, lancez un dé: si vous faites 6, rendez-vous au 259  Sinon, ou si vous l’aviez fouillée, allez au 417



•


•


•


•
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 Vous vous mettez en devoir de fouiller le sanctuaire; lancez deux dés. Si vous obtenez de 2 à 6 rendez-vous au 369; si vous obtenez de 7 à 12 rendez-vous au 320



•


•


•


•
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Vous êtes habile Sindbad, mais la réaction sauvage de votre ennemi vous prend de court ! Il vous jette le pommeau de son arme au visage et, comme vous vous baissez pour l’esquiver, il vous frappe d’un coup de poing puis essaye de vous enfoncer les doigts dans les yeux, tout en s’emparant d’une dague de l’autre main ! Instinctivement, vous agrippez son bras à deux mains et laissez tomber votre arme sur le pont. Vous réussissez à le repousser mais il est à nouveau sur vous; vous n’avez que le temps de dégainer votre propre poignard. Retournez au 97 et continuez le combat sans lui infliger de pénalité puisque vous avez perdu vos sabres tous les deux.




•


•


•


•
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Les gants vous donneront un bonus  de 3 au test: retournez au 348




•


•


•


•
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Maintenant que les parfums enivrants, comme le reste de l’illusion, se sont dissipés, des remugles écœurants vous prennent à la gorge: dans une pièce attenante, des quartiers de cadavres pendent à des crocs fixés au plafond, et le sol est couvert de sang caillé.
L’estomac retourné, vous revenez vers la couche de la goule: au milieu de coussins autrefois luxueux mais maintenant souillés et qui perdent leur rembourrage, des os brisés et fendus pour en extraire la moëlle voisinent avec des bijoux arrachés aux tombeaux. Vous remplissez vos poches et votre turban avec ces derniers; vous êtes bien certain que vous en ferez bon usage. Votre moral remonte.
Vous quittez la maison maudite, vous en remettant à votre habileté et  votre intuition légendaires pour atteindre le Kihétal.

Lancez deux dés. Sur un résultat de 2 ou 3, rendez-vous au 419; sinon, rendez-vous au 480



•


•


•


•
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Désolé, Sindbad, mais la porte de pierre massive résiste à vos assauts. Vous, vous résistez un peu moins: avec une épaule luxée, vous perdez 1 point de Dextérité pour les actions de manipulation, de grimper et de combat pendant quelques jours, et 1 point de Vie. Retournez au 369



•


•


•


•
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité: sur un résultat de 20 ou plus, la boîte disparaît promptement dans une des poches secrètes de vos habits. Sinon, vous renoncez pour éviter que Shahroûkh ne s’aperçoive de votre tentative. Vous ne voudriez pas décevoir une si belle femme qui de plus vous a sauvé la vie.

Que vous vous soyez emparé de la petite boîte ou non, rendez-vous au 186



•


•


•


•
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Lancez deux dés.

Si vous tirez 12, par miracle, vous vous posez à l’entrée d’une autre galerie; rendez-vous au 346
Si vous tirez de 8 à 11, vous réussissez à atteindre une paroi; rendez-vous au 504 



Si vous tirez de 2 à 7, vous échouez à contrôler votre chute; rendez-vous au 271



•


•


•


•







249

À chaque assaut, après avoir effectué le combat entre vos hommes et les squelettes mais avant que de nouveaux sortent de la poussière, lancez un dé pour connaître le résultat du tir de Hamadh.

Si vous tirez 1, allez au 44
Si vous tirez 2, allez au 166
Si vous tirez 3, allez au 138
Si vous tirez 4, allez au 26
Si vous tirez 5, allez au 454
Si vous tirez 6, allez au 311
Pour livrer le combat, retournez au 343 mais souvenez-vous du numéro de ce paragraphe, ou notez carrément les renvois possibles.




•


•


•


•
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Le monstrueux poussin se précipite sur vous en piaillant de fureur.

BÉBÉ RÔKH


FORCE 12




VIE 14 

Si, après avoir livré au moins un assaut, vous voulez essayer de fuir rendez-vous au 495
Si vous vainquez cet adversaire féroce, rendez-vous au 458 si le rôkh adulte est vivant ou au 222 si vous l’avez tué.



•


•


•


•
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En grimpant jusqu’à une brèche, vous avez une sortie possible au risque de vous brûler à la tuyauterie qui amène l’eau après qu’elle ait été chauffée: il n’y a personne en vue juste maintenant. Évidemment, si on vous surprend en train de jouer les acrobates, vous ferez une cible parfaite et vous aurez l’air fin. Si vous voulez prendre ce risque, allez au 147  Sinon, revenez au 23



•


•


•


•
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Lancez deux dés et ajoutez votre total de Dextérité.

Si vous obtenez 21 ou plus, vous arrivez à tirer les gants d’une main en vous agrippant de l’autre et en vous collant par chaque centimètre carré de votre corps à la paroi. Retournez au 504, et choisissez dans quelle direction vous comptez vous diriger; vous aurez un bonus de 3 à votre jet de dé.
Si vous obtenez 20, vous renoncez; c’est trop dangereux vu votre équilibre instable. Retournez au 504
Si vous obtenez 19 ou moins, rendez-vous au 271



•


•


•


•







253

Soudain, trois silhouettes s’envolent des rocs où elles étaient perchées et foncent droit sur vous: vous êtes attaqué par des ptéranodons.

Cependant, au lieu de se ruer sur vous tous ensemble et de se gêner mutuellement, ils utilisent à nouveau leur tactique de l’attaque en passage:  le premier vous attaque pour un assaut puis ( si vous ne l’avez pas tué ) s’éloigne à tire d’aile, remplacé par le second, qui à son tour sera relayé par le troisième, après quoi le premier attaquera à nouveau… vous saisissez le principe.
PREMIER PTÉRANODON

FORCE 13




VIE 8

DEUXIÈME PTÉRANODON
FORCE 12




VIE 7

TROISIÈME PTÉRANODON
FORCE 13




VIE 10

Un problème supplémentaire est que, votre radeau n’étant pas des plus stables, vous devrez à chaque assaut lancer les dés une deuxième fois en ajoutant votre score de Dextérité et vous efforcer d’obtenir 18 ou plus pour éviter de tomber à l’eau.

Si vous tombez, cela ne découragera pas ces horreurs volantes et vous devrez poursuivre le combat avec un malus de 2 à votre Dextérité.

De plus, si vous êtes blessé* quand vous tombez à l’eau ou si les ptéranodons vous blessent une fois que vous y êtes, vous devrez vous rendre au 114 immédiatement.

Si vous survivez, allez au 367




•


•


•


•
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Vous quittez la Côte des Serpents dans l’enthousiasme et mettez à la voile vers l’île. Ce fichu macaque s’est mis à vous battre aux échecs; ça serait encore supportable s’il n’avait pas l’air aussi content de lui. Lancez deux dés pour savoir ce qui interrompt la monotonie de ce voyage

Si vous faites de 2 à 4, rendez-vous au 337

Si vous faites 5 ou 6, rendez-vous au 221

Si vous faites 7, rendez-vous au 115

Si vous faites 8 ou 9, rendez-vous au 382

Si vous faites 10, rendez-vous au 307
Si vous faites 11 ou 12, rendez-vous au 82



•


•


•


•
* Soyons clair: si les ptéranodons vous ont blessé avant que vous ne tombiez à l’eau ou si vous avez été blessé aujourd’hui.
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarquées, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 

Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; enlevez 1 point à vos jets de dés pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon,  il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?
à gauche, rendez-vous au 467

à droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•


•


•


•
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Vos hommes blêmissent quelque peu quand ils comprennent vos intentions. 

« Qu’est-ce que ça veut dire, les raillez-vous en maintenant le cap; comme je vois que j’ai engagé un équipage d’eunuques, je vais vous proposer à ce harem de femmes fantômes pour leur tenir compagnie ! »

 Le mystérieux vaisseau s’élève soudain de plusieurs mètres au-dessus des flots et il se révèle qu’il est en fait posé sur une masse sombre en forme de dôme. Ce n’est donc qu’une épave et- Par toutes les déesses ! Vous n’avez pas devant vous le vaisseau des femmes fantômes mais une autre des légendes de la mer: le Zaratân, cette tortue géante que des marins ont pris pour une île !

Vous donnez aussitôt l’ordre de mettre à l’eau la chaloupe et prenez la tête de l’expédition. Quoi donc, demandez-vous devant les réticences des plus timides de vos hommes, sont-ils des marins ou des femmelettes ? Et qui sait quels trésors peuvent dormir dans les cales de ce bateau ?
Le mot «trésor» balaie toutes les réticences et vous n’avez aucun problème à emmener autant d’hommes que vous le voulez; vous devez cependant laisser au moins 5 hommes ( y compris Pirlio s’il fait partie de votre équipage ) à bord du Kihétal. Notez le nombre de marins qui vous accompagnent. Si vous avez engagé Hamadh ou Taurus et que vous voulez emmener l’un ou l’autre ( ou les deux ), notez-les également. Si Bandar fait partie de votre équipage, il insiste tellement pour venir que vous cédez: il serait bien capable de vous suivre à la nage.
Vous reconnaissez la figure de proue, un squelette tenant un sablier, et déchiffrez une partie du nom: il s’agit du Dévoreur des jours, le légendaire vaisseau pirate, qui disparut en mer il y a presque cent ans.

Rendez-vous au 61




•


•


•


•







257

Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.
Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 326

À droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•


•


•
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L’ifrit danse sur votre navire en flammes; heureusement, si ces créatures sont vindicatives, elles sont plus versatiles encore, et il disparaît bientôt, vous laissant éteindre le feu qui ravage le Kihétal. Lancez deux dés pour connaître le nombre de points de Structure que vous avez perdus. S’il est de 10 ou plus, alors le Kihétal est entièrement détruit et vos hommes, écœurés, vous abandonnent: c’est la fin de votre aventure.

Si vous n’avez perdu que 9 points de Structure ou moins, si endommagé que soit le Kihétal, il peut encore naviguer. Notez cependant que votre équipage a perdu un point de Moral.

Le vieux se tord les bras en gémissant. « Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ? »
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*
Si vous en avez simplement assez de cet endroit, vous le laissez gémir et mettez à la voile vers la Côte des Serpents, où vous pourrez faire de l'eau et réparer vos avaries. Rendez-vous au 42



•


•


•


•
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Dans une cache ménagée dans l’épaisseur d’une poutre, vous trouvez deux potions miraculeusement intactes; vous les identifiez comme des potions de Soins. Chacune d’elle restaurera 5 points de Vie quand vous la boirez, soit n’importe quand sauf au cours d’un combat. Les points perdus par l’utilisation de l’amulette de l’Oiseau ne peuvent pas être récupérés ainsi. Allez au 417



•


•


•


•
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Un ignoble chien galeux se prend d’inimitié pour vous et vous mord sauvagement; le macaque, prudent, se tient à l’écart. Ce n’est pas tant le point de Vie que cela vous fait perdre mais le temps que vous perdez à vous défaire de ce maudit animal ( et les railleries d’une vieille sorcière assise sur le pas de sa porte n’ont rien arrangé ): trois gardes djaghataïens vous ont repéré et vous visent de leurs arcs. Les rares passants s’écartent, effrayés; la situation ne semble guère brillante.  Il y a certainement d’autres gardes à portée qui se joindront à la chasse…  En un éclair, vous vous rappelez que le bordel de la Main d’Or, à quelques rues de là, est également le quartier général d’une bande de voleurs où vous avez noué quelques contacts et qui pourraient vous protéger.
Si vous voulez vous enfuir vers la Main d’Or, allez au 484
Si vous voulez charger les gardes, allez au 212



•


•


•


•
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Vous attendez que la créature répugnante ait fini de se tordre; votre dernier coup de sabre l’a presque tranchée en deux. Vous savez que ces immondes créatures vivent généralement en couple, aussi exhortez-vous vos hommes à la prudence.

Le couloir s’élargit; vous trébuchez sur ce qui s’avère être un squelette, dont les bras étreignent encore une large pierre plate à demi détachée du mur.

Si vous voulez regarder ces restes macabres de plus près, allez au 289; si vous préférez n’en rien faire ( et qui vous en blâmerait ) et continuer, allez au 477




•


•


•


•
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Si le Moral de votre équipage était supérieur à 7, il tombe à 7; vos hommes vous considèrent désormais comme un fou dangereux. S’il était inférieur à 7, il monte paradoxalement à 7: ils ont exactement la même opinion de vous, mais considèrent qu’il est encore plus dangereux de vous désobéir que de faire vos quatre volontés.

Maintenant, allez au 70



•


•


•


•
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Vous renvoyez vos hommes au navire; quant à vous, vous voulez en avoir le cœur net. Si un mystérieux prédateur décime les naufragés, il serait logique qu’il frappe la nuit: si drogués qu’ils puissent être, vous ne pouvez croire qu’aucun n’ait eu une quelconque réaction en voyant un de ses camarades emporté en plein jour, encore moins qu’il ne s’en souvienne pas. Vous vous préparez donc à passer la nuit dissimulé à un endroit où vous pourrez voir sans être vu.

Vous ne pouvez être accompagné que d’un seul homme afin de ne pas signaler votre présence à la créature si elle existe bien; vous pouvez aussi décider que vous ne serez que plus discret et efficace si vous y allez seul et qu’un acolyte ne ferait que vous encombrer.

Si vous avez engagé Hamadh et que vous vouliez son assistance, allez au 54. Si vous avez engagé Taurus et que vous vouliez le prendre avec vous, allez au 41. Si vous avez engagé Bandar et que vous pensez que sa présence sera utile, allez au 47
Sinon, vous pouvez vous dissimuler dans la clairière à l’affût du mystérieux prédateur, seul ou accompagné d’un matelot anonyme ( ou de Pirlio s’il est avec vous ), soit dans le plus gros des buissons ( c’est là que sera votre compagnon de toute manière ) ou dans le grand arbre. Vous y allez en si petit équipage afin de ne pas alerter le prédateur.
Si vous choisissez le buisson, rendez-vous au 418
Si vous choisissez l’arbre, rendez-vous au 200




•


•


•


•
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Alopécus est un guérisseur et alchimiste à la réputation plus que douteuse mais qui est connu pour ne pas poser de questions. Vous savez aussi qu’il est le receleur attitré de tous les objets magiques dérobés dans la ville. Vous frappez à sa porte selon le code utilisé par ceux de ses clients qui ont besoin d’être discrets, et aussitôt il vous ouvre; sa figure vulpine à la barbe rare, ensevelie sous un monstrueux turban, s’éclaire d’un large sourire quand il vous reconnaît et il s’incline très bas pour vous inviter à entrer. 
Vous vous éloignez avec méfiance des bocaux remplis de créatures douteuses et de liquides innommables, cependant qu’Alopécus considère le macaque avec un certain intérêt, peut-être dans l’optique de nouvelles expériences. Vous lui expliquez rapidement ce qu’il a à connaître de votre situation.

«  Voyons, combien vous demanderai-je ? » s’interroge-t-il à voix haute. «  Deux mille piastres ? Trois mille ? Disons deux mille, Sindbad - nous sommes de vieux amis.


«  C’est que c’est une affaire brûlante, explique-t-il pour endiguer vos protestations, une affectation de souci paternel se peignant sur ses traits vulpins. Je prends des risques considérables - cette somme a pour but de me rassurer. »
Si chère que vous soit la tranquillité d’esprit d’Alopécus, vous ne pouvez pas vous permettre de dépenser ces 2.000 piastres; elles sont votre unique ressource. Vous allez devoir le payer en objets magiques.
Alopécus acceptera les cristaux d’infravision ou les gants d’adhérence, affectant d’être désappointé pour cacher sa satisfaction. Si vous lui proposez l’anneau d’attraction magnétique, il fera la moue et refusera à moins que vous n’y ajoutiez la figurine en forme de grenouille; et il vous fera lourdement sentir qu’il n’accepte qu’en considération de votre vieille amitié. Si vous vous mettez d’accord, rendez-vous au 278
Si vous lui offrez l’amulette de l’Oiseau, rendez-vous au 134
Si vous n’avez ou ne voulez lui céder rien de tout cela, il ne vous a pas échappé qu’il caresse méditativement une fiole où se forment d’étranges volutes; le mieux, dans l’état où vous êtes, est sans doute de sortir: rendez-vous au 285

Si vous voulez attaquer Alopécus, rendez-vous au 50




•


•


•


•







265

Vous vous enfoncez dans le tunnel d’un pas décidé. Si vous avez les cristaux d’infravision, rendez-vous au 33. Sinon, rendez-vous au 152




•


•


•


•
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En quelques heures vous avez recruté dix marins passables en y consacrant les 2.000 piastres obtenues à grand-peine de l’infâme Razoul: vous passez la nuit à les surveiller pendant qu’ils claquent leurs primes afin de pouvoir les amener à bord du Kihétal - vous empêchez que les bagarres qu’ils provoquent ne dégénèrent, réveillez les plus soûls et ramenez les petits malins qui auraient oublié de venir. Rajoutez 20 points de Force à votre équipage et notez bien qu’il a un moral de 6. Vous n’allez pas vous ennuyer…
Rendez-vous au 233




•


•


•


•
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Ces minables ne possédaient qu’une poignée de piastres rognées, des dagues ébréchées et des loques graisseuses, rien en un mot que vous vous abaisseriez à prendre; mais, maintenant que la nuit est tombée, vous pouvez utiliser leur barque pour rejoindre le Kihétal en toute discrétion. Rendez-vous au 415



•


•


•


•
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Superbement pensé Sindbad, et digne de votre esprit fertile en astuces ! Le grand risque en effet dans la traversée est d’être repéré par les ptéranodons. Mais la potion d’invisibilité vous mettra à l’abri de leurs attaques. Allez au 367




•


•


•
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Le plafond de la grotte est bas: assez pour que le colossal Taurus puise non seulement le toucher mais se carrer et s’arc-bouter contre lui solidement. C’est ce qu’il fait, et il vous crie: « Sortez tous ! Je le retiens ! »
Si vous faites ce qu’il dit, allez au 15


Si vous le traînez au-dehors en lui disant de ne pas faire l’idiot, allez au 273



•


•


•


•
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Vous êtes encore sous le choc de la facilité avec laquelle Tanit a dissipé l’effet de la potion d’invisibilité quand Jaffar dégaine et passe à l’attaque d’un mouvement félin. Vous vous souvenez, mais un peu tard, qu’il est considéré comme une des meilleures lames d’Asphyx. Tanit fait un geste de la main, et la lame de son sabre est soudain auréolée d’une sinistre lueur verte. « Tue-le, mon fils, lui crie-t-elle; tue-le ! »
JAFFAR


FORCE 14




VIE 14

Le sortilège de Tanit augmente de 1 les dommages que Jaffar vous infligera. Si vous avez l’épée brise-lames et que vous obtenez un double, rendez-vous au 473*

Si vous tuez Jaffar, Tanit se rue sur son corps en hurlant de douleur puis s’enfonce un poignard dans la gorge; c’est toujours autant que vous n’aurez pas à faire. Rendez-vous au 507



•


•


•


•
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Votre chute dans les ténèbres se poursuit, Sindbad; vous êtes maintenant incapable de savoir si vous tombez depuis des minutes, des heures ou des années entières. Qui sait - peut-être se poursuivra-t-elle éternellement ?




•


•


•


•
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Eh bien, bandez votre arc, encochez la flèche, visez soigneusement et lancez les dés !

Ajoutez le résultat à votre score de Dextérité; vous ne pouvez faire usage de l’amulette de l’Oiseau. Si vous obtenez 20 ou plus, rendez-vous au 405. Sinon, allez au 406



•


•


•


•
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Lancez un dé pour vous, Sindbad : si vous obtenez 1 vous êtes mort, sinon vous perdez le nombre de points de Vie indiqués par le dé.

Lancez deux dés pour votre équipage: si vous tirez de 2 à 8, vous perdez autant de points de Force, sinon ils s’en tirent avec quelques légères blessures.

Enfin, si Bandar fait partie de votre équipage, lancez un dé : sur 1 ou 2 il s’est trop attardé à contempler les fresques et un bloc de pierre l’a écrasé.
Si vous avez survécu, revenez au 448 avec les survivants. 



•


•


•


•
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Vous devez lancer deux dés pour chaque membre de votre équipage; il sera précipité dans la lave sur un résultat de 2. Vos hommes perdront un point de Moral si un ou plusieurs d’entre eux succombent à cette mort effrayante.
Le boulet disparaît derrière vous en suivant la rainure. Alors que vous vous congratulez d’avoir survécu, vous voyez le pilier de marbre émettre un terrible grincement puis commencer à descendre vers la lave !
Un bref instant, vous restez pétrifié de stupeur. L’instant d’après, vous courez tel le lièvre agile pour rattraper le pilier !
« Par tous les kotrobs*, jurez-vous en pleurant de rage, c’était là la fonction de ce boulet ! Mille morts saisissent le misérable qui a conçu les pièges de cette île diabolique ! »
L’atteindrez-vous à temps ? Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.
Si vous obtenez 23 ou plus, rendez-vous au 224

Si vous obtenez de 18 à 22, rendez-vous au 135

Si vous obtenez 17 ou moins, rendez-vous au 131

* de même qu’un djinn est un génie de l’air, un dao de la terre, un marîd de l’eau et un ifrit du feu, un kotrobs est un génie du désert; sa mentalité est chaotique et son apparence bestiale. Vous en avez rencontré un dans vos voyages et vous pouvez vous féliciter d’y avoir survécu.



•
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•
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Vous faites plusieurs détours; vous n’entendez plus les pas des gardes noirs. Vous pensez que vous les avez perdus dans ces ruelles sordides; à vrai dire, vous n’êtes pas certain de ne pas vous être perdu vous-même. Vous avez besoin de souffler un peu, et aussi de faire un peu le point. Vous vous dissimulez dans une maison à demi effondrée; et là, sous un tas de débris qui fait tellement tas que ça en devient suspect, vous découvrez une trappe de bois solide.

Si vous la soulevez dans l’intention d’explorer ce qu’elle cache, rendez-vous au 414; sinon, rendez-vous au 205



•


•


•


•
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Votre équipage ( maintenant que Sévil est mort ) totalise 10 points de Force; c’est parfaitement insuffisant pour mener à bien une quête de cette envergure.

Dans l’idéal, vous souhaiteriez avoir un équipage compétent et discipliné    ( dans l’idéal, vous souhaiteriez en avoir déjà fini et profiter de votre récompense royale ). L’île de Sérendip est devenue le rendez-vous des meilleurs marins ces dernières années; mais ce genre d’hommes demande d’ordinaire une avance importante, de l’ordre de 1.000 piastres et plus. Sérendip est également un aussi bon endroit qu’un autre pour y écouler des bijoux.

D’un autre côté, ils est aussi possible de prendre par l’ouest vers Al Mzascar: c’est là que se concentre la lie des ports qui se vend à bon marché, si vous êtes capable d’en trouver qui soient des marins passables et de les tenir fermement en main. Quant à y emmener un sac de bijoux, vous êtes brave, Sindbad, et même téméraire à l’occasion, mais le suicide n’a jamais été votre tasse de thé*.
* Ce monde n’ignore pas le thé; en fait c’est ce que l’infâme Razoul entendait vous voir charger en retour de ses lampes. Vous-même appréciez ce breuvage ( moins que le vin mais tout de même ) et vous vous considérez comme un bon connaisseur.
Le choix de la ville où vous vous rendez et donc de l’itinéraire que vous allez prendre est donc, comme beaucoup de choses en ce monde, une question d’argent.

Choisissez: Al Mzascar et la côte, ou l’île de Sérendip et la haute mer.
Quel que soit votre choix, il vous faudra ensuite faire de l’eau sur la Côte des Serpents avant de mettre le cap vers l’île périlleuse dont la carte du singe indique la position.

Si vous allez à Al Mzascar, rendez-vous au 112
Si vous choisissez l’île de Sérendip, allez au 445



•
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Dans une bourse de cuir desséchée, vous trouvez des pièces d’un modèle étrange: elles sont en or et nettement plus grandes et plus lourdes que les pauvres piastres que vous connaissez; ne serait-ce qu’au poids du métal, elles doivent valoir plusieurs dizaines de piastres chacune. Si vous ne souhaitez pas les revendre, elles feront d’intéressants souvenirs. Lancez deux dés pour savoir combien exactement il y en a puis reprenez votre route en vous rendant au 208



•


•
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Alopécus se met aussitôt au travail sur votre jambe; et entre ses soins adroits et les liquides étranges qu’il y verse, celle-ci redevient fonctionnelle en peu de temps. Récupérez les points de Dextérité que vous aviez perdus. Si par hasard vous vous êtes aussi brûlé les mains, il s’en occupe également.
Vous restez encore un petit peu chez lui; malgré son inquiétude, il n’ose pas vous mettre dehors. Finalement, vous jugez le moment venu. Allez au 419




•


•


•
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Le marin s’avance avec crainte, commençant à dire quelque chose d’une voix tremblante. Soudain, une grappe de tentacules hideux jaillit de l’eau noirâtre et le démembre sous vos yeux horrifiés en un geyser de sang ( enlevez 2 points à votre Force d’Équipage ). Vous identifiez la silhouette qui glisse maintenant vers vous - une femme dont le bas du corps est celui d’une pieuvre, une des plus monstrueuses créatures de la mer, une scylla ! Ses suçoirs avides palpitent à la perspective de se plonger dans votre chair et son visage se déforme en un sourire sardonique. « Capitaine Sindbad, tu- » répète-t-elle en imitant la voix de Jamal, sans plus de conscience qu’un perroquet. Vous comprenez maintenant que cet étrange rocher n’est rien d’autre que  la coquille de la scylla. Dans ce combat terrible, vous allez devoir défendre votre vie jusqu’à la mort.
SCYLLA


FORCE 14




VIE 16

Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 431




•
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Vos hommes vous débarquent sur la Côte des Serpents avec le macaque et quelques provisions; et à peine avez-vous commencé à vous éloigner vers l’ombre des arbres que vous les entendez se disputer la place de capitaine. Bonne chance pour la suite de vos aventures, Sindbad !




•


•


•
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La situation est difficile et vous donneriez n’importe quoi pour avoir un peu d’aide… et peut-être les dieux vous ont-ils entendu. Décidez combien de points de Dextérité supplémentaires il vous faudrait, rajoutez-les vous pour ce jet de dés uniquement et allez au 310

Notez également que cette amulette sera appelée à l’avenir «l’amulette de l’Oiseau».




•
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Étant dépourvu de toute arme magique, vous ne pouvez le blesser; en revanche les flammes qui l’entourent vous brûlent sévèrement la main. Vous perdez 2 points de Dextérité et jugez préférable de battre en retraite.

Si vous voulez simplement nager jusqu’au rivage et contempler la ruine de vos espoirs, rendez-vous au 258  Si vous n’avez pas libéré le marîd et que vous pensez que cela améliorerait les choses, retournez à la tour, écoutez ses exhortations à le libérer et rendez-vous au 368



•
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Bien joué Sindbad ! Plus qu’un dernier effort: vainquez le prince Jaffar et la bataille est gagnée. En effet, celui-ci s’avance sur vous et comme les combats s’interrompent c’est votre duel qui va, de fait, décider de la victoire. Grand et bien découplé, il arbore une moue arrogante; vous vous rappelez ( mais un peu tard ) qu’il est reconnu comme un des meilleurs escrimeurs d’Asphyx.

Tanit prononce quelques paroles: le cimeterre de Jaffar se met aussitôt à luire d’une lumière verte surnaturelle. Tue-le, mon fils ! lui crie-t-elle; tue-le !

JAFFAR


FORCE 14




VIE 14

En raison du sortilège, chaque fois qu’il remportera un assaut, vous devrez ajouter 1 aux dommages qu’il vous infligera.

Si vous combattez avec l’épée brise-lames et que vous faites un double, rendez-vous au 473*
Si vous tuez Jaffar, Tanit se jette sur le corps de son fils en hurlant de douleur; puis, tirant un poignard de sa ceinture, elle se l’enfonce dans la gorge. C’est toujours quelque chose que vous n’aurez pas à faire. Rendez-vous au 507



•
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Vos hommes sont consternés; quelques-uns protestent, mais vous les interrompez sèchement.

- Qu’est-ce que c’est que ces gens bizarres en pleine mer qui se prélassent sur ces rochers ? Qu’est-ce qu’ils font là ? Il y a un risque sérieux à aller les voir de près; et rien à y gagner, il me semble. Vous croyez vraiment qu’ils cachent de l’or quelque part ?
Vous avez beau être le capitaine, vos arguments de bon sens ont quelque peine à pénétrer des esprits épaissis par la luxure. Faites un test de Moral. S’il est réussi, ils obéissent et vous allez au 436; mais s’il échoue rendez-vous au 412
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Alors que vous vous boîtez jusqu’à la porte, Alopécus vous propose « au nom de votre vieille amitié » de rester vous cacher chez lui quelques heures; il se contentera pour cela de la bourse de Sévil ( si vous l’avez utilisée, il ira jusqu’à se contenter de 50 misérables piastres, en protestant que vous l’égorgez ).

Si vous acceptez son offre, vous passez quelques heures à revivre vos aventures par la pensée et à compter les flacons de sa boutique puis vous vous rendez au 419
Sinon, vous quittez Alopécus en le maudissant de plus belle et en boîtant. La douleur est comme un coup de poignard à chaque pas. Vous êtes presque tenté de revenir et de supplier l’alchimiste, mais vous vous cramponnez à votre fierté et vous tenez bon. Rendez-vous au 12



•
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Vous franchissez le rideau d’eau de la cascade et vous retrouvez dans une clairière: vous devez être dans l’autre partie de l’île, que vous aviez vue en arrivant. La cascade tombe du haut d’une falaise - celle-là même que vous aviez vue du Kihétal, et qui divise l’île en deux.

Maintenant que vous voilà libre, votre priorité est de délivrer vos hommes. Mais s’il n’y avait pas d’autre entrée que celle que le cyclope a bloquée ?

Au pire, vous pourriez toujours forcer un de ces monstres cornus à pousser ce satané rocher… personne n’emprisonnera votre équipage si vous y pouvez quelque chose !
Vous pourriez escalader la falaise, même si elle est extrêmement   abrupte, et rejoindre ainsi votre équipage. L’autre possibilité serait de passer par la baie…
À vrai dire, aucun de ces deux possibilités ne semble offrir de chances de succès très grandes, mais vous vous êtes déjà tiré de bien pire encore.

Si vous choisissez d’escalader la falaise, rendez-vous au 11

Si vous voulez plutôt traverser la baie, rendez-vous au 229 si vous n’êtes jamais venu de ce côté de la baie, au 241 si le grand arbre était toujours vivant quand vous l’avez quitté ou au 422 s’il était mort. 
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C’est la voix de Jamal ! Comment est-ce possible ? Et pourtant… Abraxas le Mage l’a expédié se perdre dans l’infini au-delà du monde ( vos notions de cosmologie sont des plus nuageuses ); qui sait ce qui a pu lui arriver ? A-t-il alors rencontré quelqu’un ou quelque chose qui l’a renvoyé sur Terre à l’intérieur de ce rocher ?
Vous vous rendez compte que vous avez parlé à voix haute en l’entendant résonner étrangement, renvoyée par les parois du tunnel.

- Sindbad ? reprend la voix, C‘est toi, capitaine Sindbad ? Je t’en supplie - viens me délivrer !
- Tiens bon, Jamal, j’arrive ! criez-vous en vous ruant en avant. Rendez-vous au 465



•
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Vous nagez dans les eaux noires en vous dirigeant vers le port; lancez deux dés. Sur un résultat de 2, vous vous noyez, victime d’un malaise soudain; sinon, vous atteignez le Kihétal. Rendez-vous au 415



•
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Il y a quelque chose d’écrit sur cette pierre ! En rapprochant la torche et en suivant du doigt, vous parvenez à déchiffrer: « Merde… à… celui… qui… le… lira ! » Et en-dessous un dessin grotesque, comme un triangle posé sur sa pointe avec une flèche stylisée montant du sommet du bas à celui de gauche ! Comment peut-on gaspiller son temps à écrire des insanités pareilles dans un souterrain obscur !
En vous relevant, vous remarquez que le squelette avait déjà les jambes brisées avant que les mandibules immondes des Charognards ne le dépècent.
Allez au 477



•
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Vous êtes bon nageur, Sindbad, encore qu’il soit possible que cette plongée soudaine vous ait pris par surprise. Lancez un dé pour vous - si vous obtenez 1 vous vous noyez, autrement vous êtes sain et sauf.

Si vous avez survécu, lancez un dé par membre d’équipage qui se trouvait sur le dos, y compris Hamadh mais sans compter Bandar ni Taurus: il se noiera sur un résultat de 1.

Ni Bandar ni Taurus ne savent nager, et tous deux se noieront automatiquement à moins que vous n’y fassiez quelque chose: vous ne pourrez cependant essayer de sauver qu’un seul d’entre eux. Vous pourrez également essayer de sauver un de vos hommes que le dé indique comme noyé si ni Bandar ni Taurus ne font partie de votre équipage, ou de préférence à l’un d’entre eux.
Si vous choisissez de sauver Bandar, Hamadh ou un marin anonyme, lancez un dé ( notez bien que si vous en êtes là parce que Bandar a arraché la Flèche à la carapace du monstre, vous devez le sauver pour pouvoir la récupérer; sans quoi elle sombrera avec lui. )
Si vous obtenez 1, vous périssez;

S vous obtenez 2 ou 3, il se noie;

Si vous obtenez de 4 à 6, vous le sauvez.

Si vous choisissez de sauver Taurus, lancez un dé

Si vous obtenez 1 ou 2, vous périssez

Si vous obtenez 3 ou 4, il se noie

Si vous obtenez 5 ou 6, vous le sauvez.

Si vous avez survécu, comptabilisez maintenant les modifications au Moral, selon le trésor déjà chargé d’une part, et selon le nombre de noyés: 

Si vous avez de 2 à 4 noyés votre équipage perd 1 point de Moral.
Si vous avez 5 noyés ou plus il en perd 2.

Une fois les survivants de retour au Kihétal et tous les ajustements faits     ( n’oubliez pas de soustraire 2 points de Force par marin ordinaire noyé ), rendez-vous au 436
Par ailleurs, si vous avez la Flèche géante - si vous ne le savez pas encore, vous apprendrez par la suite qu’il s’agit d’une des Flèches de Nemrod - et que vous choisissez de l’utiliser dans un combat comme une lance, allez au 190* et revenez ensuite au combat. Bien sûr, je ne peux pas vous empêcher d’y aller tout de suite pour savoir si c’est ou non une bonne idée… c’est juste que… c’est très, très petit, comme façon de faire.
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Le Kihétal est soulevé sur le rebord du mælstrom et retombe violemment du bon côté. Lancez 1 dé: si vous tirez 1, un de vos hommes tombe à l’eau et est avalé par le tourbillon alors que vous vous en éloignez; vous perdez 2 points de Force.
Le choc a endommagé le Kihétal : relancez le dé.

Si vous tirez 1, vous perdez 4 points de Structure
Si vous tirez 2, vous en perdez 3

Si vous tirez 3, vous en perdez 2

Si vous tirez de 4 à 6, vous n’en perdez qu’un.

Si votre total de points de Structure tombe à zéro ou en-dessous, le Kihétal se disloque et c’est la fin de votre aventure. Sinon, vous avez échappé à la vindicte du marîd et mettez à la voile vers la Côte des Serpents. Faites cependant un test de Moral pour votre équipage: s’il échoue, il perd 1 point de Moral.

Rendez-vous au 42
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Le monstre volant tournoie en altitude en poussant des cris aigus; vous ordonnez à votre équipage de lever l’ancre et déployer les voiles au plus vite, et ils vous obéissent avec un zèle qui vous réchaufferait le cœur si vous aviez le temps de méditer dessus. Alors que vous vous croyiez à l’abri sur votre bateau, le rôkh revient à l’assaut et lâche son rocher droit sur le Kihétal !
Lancez deux dés à nouveau



De 7 à 12, la pierre tombe à l’eau en soulevant une grosse gerbe d’écume.

Sur 5 ou 6, la pierre frappe le Kihétal qui perd 2 points de Structure.

De 2 à 4, la pierre coule le Kihétal à fond ! Même si vous vous en sortez, c’est la fin de votre aventure. 

Si le Kihétal flotte encore, rendez-vous au 262



•


•


•


•
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Le troisième garde a attendu patiemment que vous lui présentiez une ouverture; il vous assène un coup terrible. Lancez deux dés et soustrayez le résultat de vos points de Vie.

Si vous êtes encore vivant, retournez au 212 et reprenez le combat; mais notez bien que celui des gardes qui était le plus gravement blessé ( s’ils le sont également ou si aucun ne l’est, ce sera le deuxième ) s’est retiré du combat et a été remplacé par le troisième. Il ne reviendra se battre que si un des deux autres est tué.



•


•


•


•
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Avec un pareil équipage, pas question de prendre des risques; les risques, vous les prenez en connaissance de cause et quand il y a un bénéfice à la clef.

Dans la semaine qui suit votre départ, vous multipliez les rondes de jour comme de nuit et essayez d’être derrière chacun. L’équipage est nerveux et vous accusez la fatigue; vous ne récupérez que 3 points de Vie si vous en avez perdu ( vous ne pouvez récupérer aucun des points de Vie perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ). Par ailleurs, si le Moral de votre équipage était de 7, vos procédés le font tomber à 6 et Pirlio vous regarde avec reproche.

Lancez un dé. Si vous obtenez un résultat pair, rendez-vous au 37  Si vous obtenez un résultat impair, allez au 385



•


•


•


•
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- Reculez-vous, mais soyez prêts à intervenir, leur criez-vous; si nous attaquons ensemble nous ne ferons que nous gêner !


Par un saut de côté, vous évitez de justesse une première attaque
frénétique; l’idole stoppe une fois arrivée à l’autre bout de la salle, fait demi-tour, et s’arrête le temps de quelques battements de cœur: sa tête seule reste mobile et vous cherche de ses yeux d’argent. Vous vous rendez compte que cette statue articulée se meut à la vitesse de l’éclair, mais qu’il lui faut un délai entre chaque action. Vous allez devoir éviter ses attaques foudroyantes pour la frapper dans les intervalles où elle sera immobile.
DÉESSE D’ARGENT

FORCE*


VIE 8


* au premier assaut la déesse a une Force de 18; au deuxième, où elle se réoriente, une Force de 8 seulement. Elle aura à nouveau une Force de 18 au troisième assaut et à tous les assauts impairs et une Force de 8 au quatrième assaut et à tous les assauts pairs.

 Si vous utilisez la Flèche de Nemrod comme une arme de corps-à-corps, rendez-vous au 39* ( après être allé au 190* si c’est la première fois que vous l’utilisez ) 

Par ailleurs, quel que soit le résultat de l’assaut, la queue de la déesse se darde comme si elle était dotée d’une vie indépendante; elle frappe à chaque assaut où elle tire un ou deux ‘3’, et vous devrez faire un test de Dextérité pour l’éviter.

Lancez deux dés à nouveau et ajoutez votre score de Dextérité; enlevez 2 par ‘3’ que l’idole a tiré sur son jet de combat, ajoutez 2 par ‘6’ que vous aviez tiré pour le vôtre; si vous avez utilisé le parchemin de protection, ajoutez 4. Sur un jet de 20 ou plus, vous évitez le dard mortel.

Si par malheur vous tirez 19 ou moins, rendez-vous au 347*
Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 374

Si vous perdez 8 points de Vie ou plus, ou quand il ne vous en reste plus que 3 ou moins, rendez-vous au 204




•


•


•


•
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Vous vous hissez sur le rebord de la falaise et vous aventurez, tous les sens en alerte, au milieu des rocs qui parsèment cet éperon de la montagne. Votre prudence était justifiée car soudain une femelle cyclope vous attaque en hurlant; ses seins monstrueux se balancent alors qu’elle abat sauvagement sa massue. Haute comme deux hommes, la peau rougeâtre, des jambes de bouc et une corne aussi jaune que les crocs qui dépassent de son immense bouche, c’est sans doute le monstre le plus hideux que vous avez jamais rencontré. Combattez-la, Sindbad !

CYCLOPE FEMELLE

FORCE 15



VIE 17

Si vous avez la potion d’invisibilité, si vous désirez la boire et combattre la cyclope une fois rendu invisible, rendez-vous au 378

Si vous désirez la boire et éviter ainsi le combat, rendez-vous au 237

Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 175




•


•


•


•
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Votre autorité maintenant incontestée, vous laissez le malheureux s’éloigner et soigner ses blessures sous les lazzi de ses camarades. Rendez-vous au 436



•


•


•


•
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarquées, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 
Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; vous aurez un malus de 1 à vos jets de dé pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

à gauche, rendez-vous au 467

à droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•


•


•


•
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Vous tombez à genoux en hurlant de douleur; vous avez l’impression que votre crâne va éclater en un million de morceaux. Votre équipage terrifié recule en désordre. Faites un test de Moral pour lui: en cas d’échec, il perd 1 point de Moral.


Si Bandar en fait partie, rendez-vous au  455  Sinon, allez au 150




•


•


•


•
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Vous abattez le traître comme un chien. Vous ordonnez immédiatement à tous vos hommes de monter sur le pont et leur annoncez la nouvelle; pendant que vous les haranguez d’une voix dure, vous les passez en revue. Combien d’autres sont des traîtres dans le tas ?
Au matin, le navire pirate auquel le traître faisait signe surgit de derrière l’îlot où il s’était embusqué et fait force de voiles.

Vous êtes prévenu et avez de l’avance sur votre poursuivant, il devrait vous être possible de lui échapper: lancez les dés et ajoutez votre score de Dextérité, sans bénéficier du bonus de l’Amulette de l’Oiseau si vous la possédez.
Si vous obtenez 19 ou plus, allez au 396
Si vous obtenez 18 ou moins, allez au 385
Si, au lieu de lancer les dés, vous voulez vous ruer dans votre cabine et en sortir le globe doré si vous l’avez ( car vous avez appris qu’il contient un djinn ), allez au 403




•


•


•


•
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- Bien sûr, capitaine, dit Taurus sans s’émouvoir. Le brave garçon !

Malheureusement, ni lui ni vous n’aviez remarqué que le tunnel était trop étroit pour sa carrure considérable; malgré tous ses efforts, s’il peut à la rigueur y pénétrer, il serait bien incapable de vous être d’une quelconque assistance. Si vous voulez continuer seul, allez au 149. Sinon, retournez au 238




•


•


•


•
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Vous vous efforcez de le duper, même si vous n’êtes pas du tout sûr que votre idée marchera.
- Quel grand pouvoir est le tien, ô ifrit ! vous exclamez-vous d’une voix tremblante. En possèdes-tu d’autres ? Pourrais-tu, par exemple, devenir très petit ?

Les ifrit ne sont pas renommés pour leur intelligence et celui-ci ne fait pas exception à la règle: « Oui, affirme-t-il, je peux devenir très petit », comme il se réduit jusqu’à n’être qu’à peine plus grand que votre pouce. Vous le coiffez aussitôt du premier récipient qui vous tombe sous la main. Vous poussez un soupir de soulagement venu du fond du cœur.
Le récipient explose, comme l’ifrit hurle d’une voix de tonnerre: « Et je peux aussi devenir très grand ! » en atteignant un bref instant la taille du grand mât. Vous êtes à la fois brûlé par les flammes qui jaillissent et lacéré par les éclats. Lancez un dé et ajoutez trois pour savoir combien de points de Vie vous perdez; vous perdez un point de Dextérité également. 
Franchement, Sindbad, vous vous attendiez vraiment à ce que ça marche, un truc pareil ?
Les flammes attaquent maintenant le Kihétal de toute part et ce serait une idée de trouver quelque chose à faire. Quelque chose qui marche, si possible.
Si vous voulez attaquer l’ifrit, rendez-vous au 126
Si vous voulez simplement nager jusqu’au rivage et contempler la ruine de vos espoirs, rendez-vous au 258
Si vous n’avez pas libéré le marîd et que vous pensez que cela améliorerait les choses, retournez à la tour, écoutez ses exhortations à le libérer et rendez-vous au 368



•


•


•


•
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- Misérable ver, comment oses-tu ?

La rage révèle les traits véritables de cette séductrice: un visage à mi-chemin de la femme et de la hyène, aux crocs proéminents. Vous avez affaire à une goule ! Elle se rue sur vous avec un hurlement à vous glacer le sang. 


GOULE


FORCE 12




VIE 16

Quand vous réussirez à frapper cette créature, divisez par deux les dommages que vous lui infligerez en arrondissant à l’entier supérieur ( 1 ou 2 points de dommage ne lui coûtent qu’un seul point de Vie, 3 ou 4 points de dommage que 2, et ainsi de suite ).
Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 245



•


•


•


•
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La pièce est parcourue d’une vibration profonde; les portes glissent et s’enfoncent dans le mur, découvrant une grotte à côté de laquelle la salle que vous venez de quitter paraît petite.
Une vague de chaleur vous frappe comme vous avancez: vous comprenez pourquoi quand vous voyez qu’un lac de lave occupe l’essentiel de cette grotte. Un chemin taillé dans la roche noirâtre, creusé en son milieu d’une rainure peu profonde, grimpe en spirale autour des parois; les torches dont vous disposez ne vous permettent de suivre ses contours que malaisément, mais il aboutit à un pilier de marbre blanc au sommet duquel vous distinguez la Pierre.

Vous pouvez toujours battre en retraite et étudier une autre approche, si vous subodorez un quelconque piège diabolique placé là par un esprit tortueux. D’un autre côté, vos hommes comprendraient sans doute mal après que vous renonciez alors que vous êtes arrivés si loin, en bravant de tels dangers. Leur moral ou votre vie ? Choix crucial à faire ! 
Si c’est ce que vous décidez, votre équipage perd 1 point de Moral; allez au 344
Si vous voulez vous emparer de cette Pierre coûte que coûte, allez au 475



•


•


•


•
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Hélas, Sindbad, de nouveaux gardes surgissent de deux directions à la fois; vous succombez sous le nombre. Votre dernière pensée est pour souhaiter bonne chance au macaque.




•


•


•


•
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Vos hommes épouvantés refusent de s’arrêter malgré vos exhortations. “Il faut vraiment tout faire tout seul dans cette histoire ”, maugréez-vous.


Par un saut de côté, vous évitez de justesse une première attaque frénétique; l’idole stoppe une fois arrivée à l’autre bout de la salle, fait demi-tour, et s’arrête le temps de quelques battements de cœur: sa tête seule reste mobile et vous cherche de ses yeux d’argent. Vous vous rendez compte que cette statue articulée se meut à la vitesse de l’éclair, mais qu’il lui faut un délai entre chaque action. Vous allez devoir éviter ses attaques foudroyantes pour la frapper dans les intervalles où elle sera immobile.
DÉESSE D’ARGENT

FORCE*



VIE 8


* au premier assaut la déesse a une Force de 18; au deuxième, où elle se réoriente, une Force de 8 seulement. Elle aura à nouveau une Force de 18 au troisième assaut et à tous les assauts impairs et une Force de 8 à tous les assauts pairs.
 Si vous utilisez la Flèche de Nemrod comme une arme de corps-à-corps, rendez-vous au 39* ( après être allé au 190* si c’est la première fois que vous l’utilisez )
Par ailleurs, quel que soit le résultat de l’assaut, la queue de la déesse se darde comme si elle était dotée d’une vie indépendante; elle frappe à chaque assaut où elle tire un ou deux ‘3’, et vous devrez faire un test de Dextérité pour l’éviter.
Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité; enlevez 2 par ‘3’ que l’idole a tiré sur son jet de combat, ajoutez 2 par ‘6’ que vous avez tiré sur le vôtre; si vous avez utilisé le parchemin de protection, ajoutez 4. Sur un jet de 20 ou plus, vous évitez le dard mortel.

Si par malheur vous tirez 19 ou moins, rendez-vous au 347*

Si vous remportez le combat, rendez-vous au 32




•


•


•


•
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Vous subissez pendant plusieurs jours une canicule terrible. Le vent qui pousse votre navire dessèche la peau, même la cale où s’abritent tous ceux dont la présence n’est pas indispensable n’est qu’une étuve; un de vos hommes tombe mort, victime d’un coup de soleil ( vous perdez 2 points de Force d’Équipage ). Rendez-vous au 436 mais notez bien que vous ne pourrez récupérer qu’au maximum 4 points de Vie au lieu de 6 en raison de cette terrible épreuve.



•


•


•


•
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Vous abordez parmi les dunes. Aucun danger ne semble s’y cacher, comme vous vous en assurez avec votre prudence coutumière; vous prenez la tête de vos hommes pour pénétrer dans la forêt.
Lancez 2 dés; si vous faites 11 ou 12 rendez-vous au 203, sinon, allez au 102




•


•


•


•
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.
Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?
À gauche, rendez-vous au 326

À droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•


•


•
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La perche commence à craquer… agrippant fermement le macaque d’une main, vous vous préparez à un de vos fameux exploits acrobatiques. Lancez deux dés et ajoutez votre total de Dextérité au résultat.

Si vous obtenez 18 ou moins, vous tombez et votre aventure prend fin en même temps que votre vie.

Si vous obtenez de 19 à 21, vous vous rendrez au 408
Si vous obtenez 22 ou plus, vous vous rendrez au 314

Par ailleurs, les archers en bas ne restent pas inactifs. Lancez deux fois deux dés: ils vous toucheront sur un résultat de 6 ou moins, vous infligeant une perte de 3 points de Vie par flèche. Si vous avez l’amulette de l’Oiseau, ajoutez à leurs jets le nombre de points de Dextérité supplémentaires que vous vous étiez donnés.

Une fois les tirs effectués, si vous avez l’amulette de l’Oiseau, rendez-vous au 321 puis ensuite au 408 ou au 314
Sinon, rendez-vous directement au 408 ou au 314



•


•


•


•
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La flèche se plante dans l’œil gauche de Tanit; elle recule sous l’impact, tourne sur elle-même et tombe comme un pantin dont on a coupé les fils. Aussitôt les squelettes qui combattaient encore retournent à la poussière dont ils étaient sortis et le nuage se dissipe; il ne reste plus rien, qu’une vieille bourse en cuir sale, par terre. Vos hommes enthousiasmés se ruent à l’attaque et prennent bientôt l’avantage sur les Djaghataïens démoralisés.
Jaffar se rue sur le corps sans vie de sa mère; il rugit comme un tigre blessé et se jette dans la bataille, éventrant un de vos hommes et en décapitant un autre ( soustrayez-vous 4 points de Force d’Équipage ): votre équipage ébranlé recule devant lui, lui laissant le chemin libre jusqu’à Haroun. Celui-ci essaye bien de se défendre, mais il n’est pas de taille: de son premier coup, Jaffar le jette à terre, le bras droit ensanglanté.
Vous vous alarmez. S’il n’y a plus de prince à remettre sur le trône, qui vous récompensera ? Vous attaquez Jaffar aussitôt et lui criez un défi.
Il se retourne en vous entendant: vous lisez le meurtre dans ses yeux. Jaffar est un homme grand et bien découplé et il a une réputation de fine lame, mais n’attendez pas d’élégants assauts d’escrime: la douleur a maintenant fait de lui une machine à tuer.
JAFFAR

FORCE 14




VIE 14

Il ne se cherche pas à se protéger: il cherche à vous tuer seulement. Aussi, les dommages qu’il vous inflige comme ceux que vous lui infligez sont augmentés de 1. De plus, en cas d’égalité, vous ne pourrez utiliser votre botte secrète: au contraire, il enchaînera sur une seconde attaque où sa force de dément lui permet de vous blesser et de vous faire perdre 2 points de Vie.


Les djaghataïens ont été découragés par la mort de Tanit, mais vos hommes, devant la rage aveugle de Jaffar, préfèrent ne pas s’y frotter: ils vous laissent tacitement le soin de tout décider par ce duel.


Si vous avez l’épée brise-lames et que vous obtenez un double, rendez-vous au 425*

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 507



•


•


•
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À peine avez-vous coiffé le casque que vous sentez grandir, prendre la stature d’un véritable meneur d’hommes, d’un conquérant. Cet équipage n’est qu’un grain de sable devant les armées, les nations entières qui obéiront à votre volonté; mais il sera le premier échelon de votre fortune. Vous allez les emmener à la conquête du monde ! Soudain vous vous rendez compte que votre esprit se met à avoir d’autres pensées, à être envahi par d’autres souvenirs que les vôtres.
Le casque contient l’esprit de Cherkhis, un seigneur de la guerre des temps anciens, et il va s’efforcer de prendre possession de votre corps pour revenir parmi les vivants. Lancez deux dés.

Si vous obtenez de 2 à 5, allez au 68
Si vous obtenez de 6 à 8, allez au 299
Si vous obtenez de 9 à 12, allez au 127




•


•


•


•
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Vous vous trouvez soudain face à deux gardes. Ceux-ci cependant, après s’être consultés du regard, vous font l’antique signe, que toutes les langues connaissent, qui indique une demande d’argent.

Si vous souhaitez accéder à leur demande, notez combien vous leur offrez et rendez-vous au 171. Sinon, vous allez devoir les combattre.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

Vous devez les tuer en cinq assauts tout au plus, sans quoi le gros de la patrouille, alerté, surviendra et vous succomberez sous le nombre.
Si vous avez l’épée brise-lame et que vous obtenez un double, vous  désarmez un des gardes; il jure et continue le combat au poignard avec un malus de 2 à sa Force d’Attaque. Par ailleurs, sur ce sol humide on court le risque de déraper. Si vous tirez un 2 sur votre jet de dés, vous glissez et ils saisissent l’occasion pour vous tuer. Si un des gardes tire un 2 ou un 3 ( le 3 représentant l’intervention du macaque pour profiter de son déséquilibre momentané ), c’est lui qui glisse et vous qui le tuez, mais vous ne pourrez blesser l’autre dans le même assaut; de même, s’ils tombent tous les deux, vous ne pourrez en tuer qu’un. L’autre se relèvera pendant que vous embrocherez le premier et vous reprendrez la lutte.
Si vous remportez le combat, revenez au 23




•
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•
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Une fois de plus, vous vous en êtes sorti ! Vous faites un grand salut ironique à ces stupides djaghataïens avant de reprendre votre fuite de toit en toit; les rues sont plus larges ici que dans la casbah, mais combien de fois n’en aviez-vous pas fait plus dans votre enfance heureuse à Baghdad, simplement pour vous amuser ?

Vous progressez vers le port de toit en toit en admirant le soleil qui meurt; vous arrivez soudain devant un passage difficile, le toit d’en face étant trop haut pour être accessible facilement. Après avoir réfléchi, vous changez de direction… mais vous négligez un instant de regarder où vous posez le pied, et c’est précisément à cet instant que les choses se gâtent. Une file de briques pourries cède sous votre pied et vous perdez un instant l’équilibre. Sirpa l’Aveugle, déesse de la Chance, vous favorise-t-elle ? Lancez un dé pour le savoir.
Si vous obtenez 1, allez au 110
Sinon, agile comme un chat, vous évitez légèrement ce péril inattendu; allez au 81



•


•


•
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Les dernières chauve-souris quittent la grotte en désordre par une ouverture largement assez grande pour un homme mais en hauteur et extrêmement raide: il vous faudra faire preuve d’un peu d’agilité pour sortir. Vous pensez que la chose est très possible: vous n’avez qu’à grimper avec une corde et l’accrocher à la première venue. D’ailleurs c’est réussir ou rester à jamais dans cette damnée grotte, il n’y a pas de milieu.
Si vous voulez sortir dès maintenant, rendez-vous au 335
Si vous désirez d’abord fouiller la grotte, rendez-vous au 174*




•


•


•
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En trois bonds prodigieux, le marîd s’élance dans la mer qui se met à bouillonner et explose en un geyser: des tonnes d’eau s’abattent sur le Kihétal en flammes. L’ifrit hulule de rage en dégageant un énorme nuage de vapeur brûlante; ceux de vos hommes qui étaient restés à bord pour combattre l’incendie en sautent précipitamment. Quand le nuage se dissipe, l’ifrit a disparu: il s’est sans doute téléporté dans un lieu sûr, comme le cratère d’un volcan. L’état du Kihétal va demander des réparations, mais vous vous estimez heureux d’en avoir réchappé à si bon compte. Lancez un dé qui indique combien de points de Structure a perdu le Kihétal. Faites également un test de Moral pour votre équipage: s’il échoue, leur Moral baisse d’un point.

Le vieux se tord les bras en gémissant. “ Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ?”
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*  Si vous voulez juste lever l’ancre et quitter cette tour maudite où vous n’auriez jamais dû entrer, rendez-vous au 42



•
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•
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- Je n’ai pas sur moi de quoi te satisfaire; et si l’ifrit détruit mon navire, je n’aurai plus aucune raison de te payer, arguez-vous. Le marîd vous toise pendant que vous transpirez d’angoisse pour le Kihétal. «  Très bien, dit-il finalement; mais je te conseille, humain, de ne pas me tromper. »

En trois bonds prodigieux, le marîd s’élance dans la mer qui se met à bouillonner et explose en un geyser: des tonnes d’eau s’abattent sur le Kihétal en flammes. L’ifrit hulule de rage en dégageant un énorme nuage de vapeur brûlante; ceux de vos hommes qui étaient restés à bord pour combattre l’incendie en sautent précipitamment. Quand le nuage se dissipe, l’ifrit a disparu: il s’est sans doute téléporté dans un lieu sûr, comme le cratère d’un volcan. L’état du Kihétal va demander des réparations, mais vous vous estimez heureux d’en avoir réchappé à si bon compte. Lancez un dé qui indique combien de points de Structure a perdu le  Kihétal. Faites également un test de Moral pour votre équipage: s’il échoue, leur Moral baisse d’un point.
Le vieux se tord les bras en gémissant. Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ?

Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*  Sinon, décidez maintenant si vous voulez payer son dû au marîd ou le lui refuser.
Si vous honorez votre part du marché, rayez ce que vous lui aviez promis de la liste de vos possessions et rendez-vous au 42
Si vous refusez de le faire, rendez-vous au 213
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Vous hurlez de douleur comme le cimeterre de flammes vous marque comme au fer rouge. Vous perdez un point de Vie supplémentaire. L’ifrit danse sur votre navire en flammes; heureusement, si ces créatures sont vindicatives, elles sont plus versatiles encore, et il disparaît bientôt, vous laissant éteindre le feu qui ravage le Kihétal. Lancez deux dés pour connaître le nombre de points de Structure que vous avez perdus. S’il est de 10 ou plus, alors le Kihétal est entièrement détruit et vos hommes, écœurés, vous abandonnent: c’est la fin de votre aventure.
Si vous n’avez perdu que 9 points de Structure ou moins, notez que le Moral de votre équipage a baissé de 1 point.

Le vieux se tord les bras en gémissant. «  Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ? »
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*
Si vous voulez partir d’ici et oublier ce désastre, vous mettez à la voile vers la Côte des Serpents, où vous pourrez faire de l’eau et réparer vos avaries. Rendez-vous au 42
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Un de vos hommes vous apporte un étui en os, d’où vous sortez un parchemin. Même à la mauvaise lumière de vos torches, il s’agit évidemment d’un parchemin magique; pour l’identifier vous devrez l’examiner au grand jour. 

Vous ne pouvez faire moins que de lui promettre une double-part.
Si vous avez la plume de rôkh et que vous désirez sauter dans l’abîme en la tenant, rendez-vous au 99

Si vous préférez faire demi-tour et essayer de trouver une sortie, rendez-vous au 265
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Vous découvrez une cache abritant des objets rituels; les robes de pourpre sont depuis longtemps desséchées et pourries, mais quelques colliers, bijoux et tiares prennent le chemin de votre sac à dos et de vos poches. Surtout, vous passez à votre poignet un bracelet magique qui vous permettra de récupérer 1 point de Vie par paragraphe si vous en avez perdu ( il ne vous permettra cependant pas de récupérer ceux que vous avez perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau… mais vous devez commencer à avoir l’habitude ). Vous distribuez le reste à vos hommes.
Cela fait, rendez-vous au 369
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L’amulette de l’Oiseau est un objet magique de grande puissance, qui vous permet d’augmenter votre Dextérité pendant un paragraphe; mais son utilisation a un prix. Vous perdez autant de points de Vie que vous vous êtes donné de points de Dextérité supplémentaires. Et cette perte est définitive: vous devez les déduire non seulement de votre total actuel de Vie mais de votre total initial. Si jamais un moyen se présentait pour vous de regagner ces points, vous en serez averti.
Si vous n’aviez pas assez de points de Vie, c’est la fin de votre aventure: la magie vous a consumé de l’intérieur; comme elle consumera, peut-être, le prochain possesseur de l’amulette. Sinon, revenez au 310 et voyez où vous devez aller.
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Avant que vous n’ayiez rassemblé votre inspiration pour improviser une stance poétique, l’albatros a viré sur l’aile et a disparu; vous ne pouvez que lui faire signe de la main.

Rendez-vous au 209
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Votre coup tranche le monstre en deux. Cependant, l’Amphisbène est une créature magique très particulière; vous vous en rendez compte en voyant que chacun des morceaux se fait aussitôt pousser une longueur de corps avec une autre tête au bout. Vous voilà en train d’affronter deux Amphisbènes, dont chacun a autant de points de Vie que l’original après que vous l’ayez blessé. Si par exemple vous lui avez infligé une perte de 3 points de Vie, vous devez affronter maintenant deux amphisbènes dotés chacun de 17 points de Vie.
Ce combat va décidément se dérouler d’une façon un peu particulière. Vous ne pouvez frapper qu’un seul amphisbène à chaque assaut, alors que tous vous attaquent; et naturellement tous les amphisbènes continuent de se diviser comme vous les frappez. Chaque amphisbène qui vous touchera vous étreindra; bien entendu, si vous frappez un amphisbène qui vous étreint, un des deux nouveaux amphisbènes continuera de vous broyer tandis que l’autre, issu du morceau que vous aurez tranché, doit vous toucher pour pouvoir vous étreindre. Le seul moyen d’empêcher un des amphisbènes de se diviser encore est, vous l’aurez deviné, de le tuer sur le coup.
Bien entendu, si vous avez commencé d’utiliser l’amulette de l’Oiseau, elle continue d’être efficace tout au long du combat.
Si vous remportez le combat, allez au 94
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Qu’allez-vous lui offrir ? Il acceptera 2.000 piastres, l’amulette de l’Oiseau, les cristaux d’infravision, la boule de cristal ou n’importe quelle potion. Si vous changez d’avis et refusez de lui donner quoi que ce soit, il se met en colère et vous attaque; rendez-vous au 231
Sinon, il accepte votre présent comme un dû.

- Et si j’ai un conseil à te donner, humain, ajoute-t-il, c’est de laisser l’ifrit prisonnier dans son cercle jusqu’à la fin du monde; il y est très bien ( l’ifrit proteste avec véhémence ).
Que voulez-vous faire à présent, Sindbad ?

- libérer l’ifrit ? Rendez-vous au 92
- Fouiller la tour si vous ne l’avez pas déjà fait ? Rendez-vous au 362
- Vous en aller d’ici ? Rendez-vous au 397
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Hélas, Sindbad, cette fois-ci votre vigilance légendaire a été prise en défaut ! Vous sentez trop tard une onde qui indique un déplacement dans l’eau, et une paire de chélicères avides transpercent votre peau à travers vos vêtements, injectant dans votre corps un venin qui le paralyse. Bientôt la créature vous dévorera vivant…
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Vous tournez la roue; mais le déclic que vous attendiez est remplacé par un terrible grondement. Sous l’effet d’un mécanisme pervers, le sol tout entier de la pièce se dérobe et vous précipite, vous et tout votre équipage, dans un abîme sans fond.
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Un plan aussi audacieux que subtil a éclos dans votre esprit. Vous allez profiter de votre invisibilité pour vous faufiler jusqu’à Tanit et Jaffar, les abattre, et finir le combat d’un seul coup !

Pendant que votre équipage affronte l’ennemi ( livrez un assaut selon la procédure détaillée au 343 ), vous contournez le combat en vous efforçant à la plus grande discrétion. Cela suffira-t-il ? Lancez deux dés

Si vous faites de 2 à 5, allez au 111

Si vous faites de 6 à 9, allez au  270

Si vous faites de 10 à 12, allez au 410
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Étalés sans souci sur des rochers blancs chauffés par le soleil, des hommes robustes et grisonnants, souvent avec des cicatrices, chacun entouré de nombreuses jolies femmes et de quelques phoques et bébés-phoques, vous font signe; de nombreux autres phoques et quelques humains tournent autour dans la mer. Et de fait aucun des humains ne porte le moindre vêtement.
Si Bandar fait partie de votre équipage, rendez-vous au 46  Sinon, rendez-vous au 95
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Le cyclope rugit en vous voyant. Haut de trois mètres, la peau d’un rouge vineux, des pattes de bouc en guise de jambes et une corne recourbée surmontant son œil unique, il est encore plus laid que vous ne vous le figuriez. La bataille va être terrible. Si votre équipage inclut Hamadh l’Archer, rendez-vous au 483  Sinon, rendez-vous au 191
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Votre équipage pousse un soupir collectif de soulagement. Cependant, vous ne pouvez détacher vos regards de ce rocher blanc étrange; vous ressentez un désir, poignant comme la nostalgie, de retourner l’explorer.

Lancez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, la tentation est la plus forte; vous devez explorer ce couloir, et puisque personne sur ce navire n’a le courage de vous accompagner, vous l’explorerez seul ! Allez au 149
Si vous obtenez de 3 à 6, vous êtes encore Sindbad; vous savez triompher de vos émotions quand elles vous entraînent tout droit vers les ennuis. Vous avez bien des risques à courir simplement pour remplir une mission qui doit vous couvrir d’or; vous n’allez pas en courir d’autres pour vous amuser.

C’est en vous répétant ceci que étouffez le désir qui vous lance comme une vieille blessure. Mais vous resterez de longues heures à regarder dans la direction où se trouvait l’étrange rocher blanc, alors qu’il a depuis longtemps disparu. Allez au 42
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Il est bien évident que c’est dans cette zone que doit se trouver cette fameuse pierre.

Vous ancrez au fonds de la découpure qui crée cette plage de galets entre deux parois de roche. Vous ne vous étiez pas trompé: il est possible de monter la pente raide et d’accéder à l’intérieur de l’île.

En abordant, vous remarquez que la pente est également parsemée de gros rochers gris, tous à peu près de la même forme circulaire et de la même taille - ils vous viennent aux genoux. Ce sont sans doute des blocs d’origine volcanique, polis par le flux et le reflux de l’océan…

Vous gravissez la pente en tête de vos hommes. Soudain les rochers se déploient, révélant des pattes cuirassées et d’énormes pinces ! Ce sont des crabes géants à moitié aussi hauts qu’un homme. Il y en a des dizaines sur la plage et vous en voyez d’innombrables autres émerger de la mer. La situation est critique, Sindbad !
Si Majnoûn le magicien a enchanté votre flûte, rendez-vous au 144

sinon, rendez-vous au 239
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Transpercé de part en part par votre dernière attaque, Omar al-Neimân s’écroule en vomissant du sang; vos hommes restent silencieux. Tout ça parce qu’il voulait tirer son coup, marmonne enfin un vieux marin à barbe grise. Enlevez 2 points de Force à votre équipage qui perd 1 point de Moral également. Rendez-vous au 436
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Vous évitez habilement son approche, et il passe très au large de vous: bientôt il a complètement disparu. Mais si vous avez su éviter tout contact avec ce navire maudit et sa cargaison de spectres buveuses de sang, cela sera-t-il suffisant pour vous protéger de la malédiction ? Vous voyez votre équipage rouler cette même question dans leur tête; un muet accablement pèse sur le Kihétal comme un linceul. Votre équipage perd 1 point de Moral. Rendez-vous au 436
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Lancez un dé, Sindbad !

De 1 à 3: allez au 501

De 4 à 6: allez au 168
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. Si vous avez les gants d’adhérence, ajoutez 2.

Sur un résultat de 18 ou plus, vous réussissez sans problème. Rendez-vous au 456
Si vous n’obtenez que 17 ou moins, lancez un dé pour savoir combien de points de Vie votre chute vous coûte.

Sur un résultat de 1, vous perdez 3 points de Vie

sur un résultat de 2 ou 3, vous en perdez 2

Sur un résultat de 4 à 6, vous n’en perdez qu’un.

Vous pouvez recommencer ou, si vous ne l’avez pas déjà fait, vous pouvez fouiller la grotte à la recherche de quelque chose qui vous serait utile: dans ce cas, rendez-vous au 174*
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien. Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?

À gauche, rendez-vous au 467
À droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Après plusieurs journées calmes, vous voyez un nuage apparaître à l’horizon puis grossir jusqu’à couvrir le ciel. Vos hommes et vous-même connaissez ce phénomène, au moins de nom: vous êtes sur le passage d’un immense vol de poulpes migrateurs. Propulsés par le gaz qu’ils emmagasinent sous la surface et expulsent par leur siphon, ces mollusques voyagent ainsi d’un trait sur des centaines de parasanges. Ceux qui s’épuisent dans cet immense voyage s’abattent sur terre ou en mer sans que cela dérange le reste le moins du monde, et ceux qui s’abattent sur votre pont fournissent une addition bienvenue à l’ordinaire du bord.
Votre voyage se déroule sans autre évènement marquant; rendez-vous au 436
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Vous examinez la boîte; elle est artistement sculptée et vous en tireriez sans doute un gentil petit quelque chose chez un brocanteur, d’autant qu’elle est équipée d’une serrure complexe qui sollicite présentement toute votre attention.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité ( si vous avez l’amulette de l’Oiseau, vous ne pouvez pas l’utiliser ici: il s’agit d’habileté manuelle et de coup d’œil )
Si vous obtenez 19 ou plus, rendez-vous au 441
Si vous obtenez 18, rendez-vous au 142


Si vous obtenez 17 ou moins, rendez-vous au 79
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La fin des cris des petits a attiré un des parents: une puanteur ignoble vous prend à la gorge et sa hideuse phosphorescence se dessine devant vous.


CHAROGNARD DES CAVERNES
FORCE 11


VIE 14

Étant donné l’étroitesse du couloir,
vos hommes ne peuvent pas vous aider. Si vous remportez le combat, rendez-vous au 424 si vous avez les cristaux d’infravision, sinon rendez-vous au 261
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, par des ouvertures au plafond que vous n’aviez pas remarquées, vous êtes soumis à une pluie de serpents !

Les reptiles sont fous furieux après tant d’années sans grand-chose à faire sinon s’entre-dévorer et se reproduire; il vous faudra les exterminer jusqu’au dernier. Heureusement pour vous, la Force collective des serpents n’est que de 10. Malheureusement pour vous, leur venin est foudroyant. Ils ne lanceront pas de dé, mais mordront un homme à chaque assaut. 

Si vous avez du contre-poison et que vous voulez le faire boire à un de vos hommes qui a été mordu, rendez-vous au 240*
Comme vous combattez parmi vos hommes, ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si votre équipage inclut Hamadh, il est bien obligé de dégainer son sabre et de se battre comme les autres; ajoutez 2 points à votre Force d’Équipage pour ce combat seulement.

Si Taurus fait partie de votre équipage, il fait une crise de panique hystérique, renverse plusieurs des vôtres en essayant de s’enfuir et pousse des hurlements suraigus; enlevez 1 point à vos jets de dés pour ce combat. Eh oui, c’est comme ça.

Une fois les serpents exterminés, faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon,  il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?
à gauche, rendez-vous au 467

à droite, rendez-vous au 235
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Comment allez-vous vous sortir de cette situation, Sindbad ?

Si vous voulez négocier avec la créature, rendez-vous au 189
Si vous voulez la duper en comptant sur votre astuce et son manque d’intelligence ( mais à vrai dire vous manquez d’inspiration et l’angoisse pour votre navire qui flambe n’arrange rien ), rendez-vous au 446

Si vous avez une Potion d’Intelligence et voulez la boire, rendez-vous au 485
Si vous voulez l’attaquer, rendez-vous au 126
Si vous avez le globe doré et que vous voulez foncer dans votre cabine  pour le briser et en libérer le djinn qu’il contient, rendez-vous au 438
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Vous avez beau vous débattre, vous êtes bel et bien pris dans la Toile infernale créée par le sortilège. Maintenant que vous voici inoffensif, le petit gros s’approche en se frottant les mains.

- Voilà ton salaire, misérable, pour t’être introduit dans la demeure du sorcier as-Samâdh, ricane-t-il en se caressant la barbiche.
Va-t-il vous tuer ici et maintenant ? Vous garder comme sujet d’expériences répugnantes ? Vous livrer aux gardes ? Quoi qu’il arrive, votre sort ne sera pas enviable. C’est la fin !
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Tanit vide au sol une bourse remplie de cendres, puis prononce une incantation: une fumée grise s’élève entre les djaghataïens et vous, où vous distinguez de vagues silhouettes. Elle éclate d’un rire dément.

- J’ai ramassé cette poussière dans la nécropole maudite d’Ozymandias ! Perdez tout espoir, pauvres fous !

Comme les premiers squelettes émergent du nuage de cendres en brandissant des armes piquetées de rouille, vous commencez à comprendre ce qu’elle a voulu dire.

- En avant ! criez-vous pour encourager vos hommes dont l’enthousiasme  s’est clairement refroidi. Les squelettes sont faibles et fragiles - ce ne sont pas des adversaires dangereux !
Vous avez tout à fait raison; les squelettes sont nombreux, mais ils ne comptent que pour 1 point de Force chacun. Ce que vous n’aviez pas prévu, en revanche, c’est que de nouveaux squelettes sortiraient sans cesse du sac !
Le combat commence avec 18 squelettes et les incantations de Tanit en créent 3 de plus à chaque assaut.

Les squelettes sont lents et frappent en dernier: vous déduisez d’abord les pertes que vous leur infligez de leur total de Force avant de calculer leur modificateur et de lancer le dé pour eux. Si vous réussissez à les éliminer tous, ils ne pourront infliger aucun dommage à vos hommes à cet assaut et le sortilège prendra fin.
Pendant que vous affrontez les squelettes, cependant, les gardes noirs vous tirent dessus; ils ne peuvent toutefois utiliser leurs arcs très efficacement dans la confusion générale. Lancez deux dés à chaque assaut: pour chaque 1 que vous tirez un de vos hommes est tué et votre équipage perd 2 points de Force.
En d’autres termes, un assaut se déroule de la façon suivante:

- Lancez le dé pour connaître les dommages que vous infligez aux squelettes et déduisez-les de leur total de Force.
- Lancez les dés pour les tirs des djaghataïens. Déduisez les pertes éventuelles de votre total de Force.

- S’il reste des squelettes, lancez le dé pour eux en déduisant 1 du résultat en raison de la pente. 

- Rajoutez 3 points de Force aux squelettes
Si Hamadh l’Archer est avec vous, allez au 58
Normalement, vous vous battez à la tête de vos hommes; à chaque assaut que livreront vos hommes, vous affrontez un squelette et vous le déduisez du total de Force que les squelettes leur opposent.
SQUELETTE

FORCE 6


VIE 6


Si vous l’éliminez, il y en aura toujours un pour prendre la suite, quelles que soient les pertes des squelettes.

Si les squelettes atteignent un rapport de 2/1, ce seront deux squelettes que vous affronterez: il vous faudra additionner leurs scores de Force et les considérer comme un adversaire unique.

Si les squelettes atteignent un rapport de 3/1 ou plus, ils vous encerclent et vous taillent en pièces de leurs épées rouillées. Un sort similaire vous attend si vos hommes sont vaincus: les djaghataïens les poursuivront et les abattront à coups de flèches, pendant que les squelettes vous massacreront.
Si vous vainquez les squelettes, rendez-vous au 391  Bien évidemment, vous ne pouvez pas récupérer de points de Force d’Équipage à la suite de ce combat.
Toutefois, si vous avez une potion d’invisibilité et que vous préférez l’utiliser que d’affronter des hordes inépuisables de squelettes, allez au 327
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En vous voyant faire demi-tour, le macaque pousse un hurlement, essaye de vous retenir en vous tirant par le pantalon, se frappe la poitrine, tombe à genoux et se roule par terre, mais à franchement parler vous en avez ras le turban. Vous avez besoin de vous éloigner un peu de cette pièce du diable pour réfléchir calmement, à l’air libre.
Si vous avez été averti par al-Bator ou si vous avez vu Tanit dans la boule de cristal, rendez-vous au 393
Sinon, rendez-vous au 394
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Un hurlement d’alerte des hommes du quart de nuit réveille tout l’équipage: une lumière blême qui illumine l’horizon dessine un éclair traversant un cercle, et comme vous vous précipitez sur le pont sabre au clair elle apparaît au sommet du grand mât. Les anciens marins du Grand Vampire murmurent que c’est le spectre du Capitaine Fantôme revenu hanter les vivants, et les vôtres ne sont pas très rassurés. Vous comprenez mieux à présent pourquoi le Capitaine Fantôme vous a attaqué au lieu de chercher à s’emparer d’un navire marchand lourdement garni. Encore un coup d’Abraxas ! N’a-t-il donc pas trouvé un trône à usurper quelque part, ou une autre occupation que vous persécuter ?

Faites un test de Moral pour votre équipage; s’il échoue, vos hommes perdent 1 point de Moral.

Rendez-vous au 209
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Le tunnel ( car c’est un tunnel, une inspection rapide vous en a convaincu ) s’enfonce dans les ténèbres. Notez que la plume de rôkh s’est désagrégée durant votre descente; vous ne pourrez plus l’utiliser.

- Tout va bien, criez-vous à votre équipage; je reviendrai ! Votre propre voix résonne étrangement au travers de l’abîme, comme un écho déformé. Vos hommes répondent quelque chose que vous ne comprenez pas mais peu importe; après tout, tout ce qu’ils ont à faire c’est de rester où ils sont. Vous, vous avez ce tunnel à explorer.
Vous entrez dans le tunnel. Des chauve-souris et des mille-pattes d’un blanc malsain s’enfuient comme vous approchez, mais vous continuez, toujours en alerte, et de fait vous ne découvrez rien de dangereux. Soudain vous réalisez que depuis quelques minutes déjà ce qui n’était au début qu’une vibration sourde est devenu un grondement qui vous remplit les oreilles.
Devant vous apparaît comme un prisme chatoyant, mais alors vous comprenez quelle est la nature de ce bruit et de cette lumière: le tunnel aboutit à une cascade.
Si vous êtes déjà venu dans la partie boisée de l’île et avez poussé jusqu’à la falaise, rendez-vous au 433; sinon, rendez-vous au 286
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Si vous avez un contre-poison, vous l’avalez goulûment; retournez au paragraphe d’où vous êtes venu  et reprenez le combat. Sinon, le poison foudroie vos nerfs et c’est la fin de votre carrière aventureuse.
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Infranchissable, vraiment ? Il ne sera pas dit qu’un simple escarpement de roc aura arrêté Sindbad ! 
Vous devez lancer les dés et ajouter votre score de Dextérité, trois fois en succession.

Tout d’abord, vous devez obtenir 19 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé de points de Vie.
Si vous avez réussi, vous devez maintenant obtenir 21 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé plus 3 points de Vie.

Si vous réussissez, lancez une troisième fois: si vous n’obtenez pas 23 ou plus, la chute vous coûte un dé plus 6 points de Vie.

Si vous avez l’amulette de l’Oiseau et choisissez de l’utiliser, le bonus comptera pour les trois tests.


Si vous tombez, vous pouvez recommencer. Notez cependant qu’à votre troisième chute votre équipage perdra 1 point de Moral, et un de plus par chute supplémentaire.
Si vous disposez des gants d’adhérence, rendez-vous au 244
Si vous avez la corde magique d’escalade, rendez-vous au 155

Si vous renoncez après avoir subi un échec, retournez au 232
Si vous réussissez à atteindre le sommet de la falaise, rendez-vous au 199




•
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Encore un garde djaghataïen ! Vous auriez pourtant cru qu’en vous faufilant par ce passage étroit… Il houspille un homme pauvrement vêtu  et finit par le tuer d’un coup de son sabre pour s’emparer de quelque chose ( vous ne voyez pas distinctement quoi ) qui jette un éclair d’or. Ce spectacle vous révulse; ce chien était bien assez fort pour lui prendre ce truc sans que le pauvre puisse se défendre, et il l’a quand même tué. Ces djaghataïens sont des brutes immondes.
Un plan subtil se présente à votre esprit ingénieux: en tuant ce garde isolé, vous pourrez vous emparer de son uniforme afin de rejoindre le Kihétal incognito. Faisant bien signe au macaque d’être discret, vous vous y mettez sans attendre.
Faites un test de Dextérité: si vous obtenez 22 ou plus, allez au 34
Si vous ne tirez que 21 ou en-dessous, allez au 108



•
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Hélas, Sindbad, c’est sans doute parce que vous étiez mal réveillé que vous avez oublié la rude mais saine ambiance de démocratie primitive qui règne à bord ! Vos hommes vous lynchent et vous suspendent à la grand-vergue, avant de se réunir pour choisir un nouveau capitaine et de décider de leurs objectifs. Sans doute le macaque s’efforcera-t-il de les convaincre, et il se peut même qu’il y arrive, mais vous n’aurez pas à vous en soucier.
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Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité; si vous obtenez moins de 22 vous glissez et tombez dans l’abime de ténèbres: rendez-vous au 271  Sinon, vous réussissez à atteindre l’ouverture du tunnel: rendez-vous au 346



•
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Vous progressez prudemment dans la grotte plongée dans l’obscurité, le macaque nageant à côté de vous. Soudain, votre œil aigu capte un reflet d’argent au fond de l’eau. Comment est-ce possible ? On dirait une énorme bulle…

Vous vous pencherez sur la question plus tard, car vous avez un souci plus pressant: une monstrueuse araignée qui monte en agitant ses pattes à toute vitesse, et précisément dans votre direction. Vous vous éloignez du point d’impact et elle fait surface à une certaine distance, mais ne vous croyez pas sauvé pour autant: elle se met à courir sur l’eau à la vitesse d’un cheval emballé. Tirez votre sabre, Sindbad !
ARAIGNÉE D’EAU GÉANTE
FORCE 9


VIE 10

Étant donné que vous devez consacrer une bonne part de votre énergie à surnager, vous avez un malus de 2 à votre Force d’Attaque pour ce combat. Si vous n’avez pas les cristaux d’infravision, vous avez un malus supplémentaire de 1. 

Au cas où ce détail vous intéresserait, si votre total de points de Vie tombe à 0 vous ne mourrez pas mais serez paralysé par le venin du monstre, qui vous dévorera ensuite tout à loisir.

Si vous êtes vainqueur, allez au 388
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.
Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, quelle roue allez-vous actionner maintenant ?

n°1, à gauche
rendez-vous au 196
n°1, à droite
rendez-vous au 153
n°3, à gauche
rendez-vous au 100
n°3, à droite
rendez-vous au 206


Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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La carapace malade qui s’était refermée autour de la flèche se brise, l’abcès qu’elle recouvrait crève dans une monstrueuse éclaboussure de sang et de pus: sous l’effet de la douleur, le titan des mers se cabre en renversant les hommes qui se tenaient sur sa carapace. Pour essayer désespérément d’échapper à la douleur, il va replonger…  rendez-vous au 290
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Votre matelot pousse un cri déchirant quand une grappe de tentacules jaillit de l’eau noirâtre et le démembre en un instant dans un hideux geyser rouge ( enlevez 2 points à votre Force d’Équipage ). Vous reculez et vous retournez vers la silhouette qui glisse vers vous dans l’eau peu profonde. Vous l’identifiez soudain - une femme dont le bas du corps est celui d’une pieuvre, une des plus monstrueuses créatures de la mer, une scylla ! Ses suçoirs avides palpitent à la perspective de se plonger dans votre chair et son visage se déforme en un sourire sardonique. “Capitaine Sindbad, tu-” répète-t-elle en imitant la voix de Jamal, sans plus de conscience qu’un perroquet. Vous comprenez maintenant que cet étrange rocher n’est rien d’autre que  la coquille de la scylla. Dans ce combat terrible, vous allez devoir défendre votre vie jusqu’à la mort.
SCYLLA

FORCE 14


VIE 16
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 431
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Soudain, une grappe de tentacules hideux jaillit de l’eau noirâtre et vous saisit. Vous identifiez la silhouette qui glisse maintenant vers vous - une femme dont le bas du corps est celui d’une pieuvre, une des plus monstrueuses créatures de la mer, une scylla ! Son visage se déforme en un sourire sardonique. “Capitaine Sindbad, tu-” répète-t-elle en imitant la voix de Jamal, sans plus de conscience qu’un perroquet. Vous comprenez maintenant que cet étrange rocher n’est rien d’autre que  la coquille de la scylla. Dans ce combat terrible, vous allez devoir défendre votre vie jusqu’à la mort.
SCYLLA


FORCE 14




VIE 16

Comme les tentacules hérissés de suçoirs avides du monstre vous entravent, déduisez 3 points de votre Dextérité pour ce combat. Il ne vous est plus possible de boire une potion si vous en avez.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 431
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Des mains violentes s’abattent sur vos épaules pendant que vous considérez la prochaine roue à mouvoir. Non, capitaine Sindbad, vous déclarent vos hommes, nous refusons. Que les cheïtân emportent cette pierre maudite ! Nous en avons assez. Vous êtes un bon capitaine, mais nous voulons quitter cette île, et la quitter maintenant.
En capitaine expérimenté, vous savez quand il convient de céder au vent; vous aurez bien l’occasion de convaincre ces têtes de bois quand ils se seront un peu calmés.

Vous accompagnez le mouvement et les suivez en haut de l’escalier jusque dans le temple, puis au-dehors. Au moins c’est l’occasion de respirer un peu. 
Si vous avez été averti par al-Bator ou si vous avez vu Tanit dans la boule de cristal, rendez-vous au 393
Sinon, rendez-vous au 394
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Les fléchettes sont extrêmement tranchantes et légères, et faites d’un fer météorique pratiquement pur: elles se précipitent toutes sur vous comme animées d’une volonté propre et vous lardent hideusement. Vous n’êtes plus qu’une masse sanglante qui eut, autrefois, apparence humaine.
Franchement, Sindbad, qu’est-ce qui vous a poussé à garder cet objet ?
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Vous vous jetez dans le vide avec un cri de triomphe qui n’éveille aucun écho dans cette obscurité vide; bientôt une angoisse irrépressible vous étreint, maintenant que vous tombez sans sensation de poids dans des ténèbres que même les cristaux d’infravision ( si vous les avez ) ne sauraient percer.

Grâce à la plume de rôkh, vous avez jusqu’à un certain point le pouvoir de contrôler votre chute. 
Si vous vous efforcez d’atteindre le centre de l’abîme, allez au 271
Si vous essayez plutôt d’atteindre la paroi, allez au 248
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Bandar apparaît soudain à vos côtés: lui aussi a repéré la flèche. Il est dans un état d’excitation incroyable. “C’est une flèche de Nemrod ! siffle-t-il. Il n’en existe que treize de par le monde - c’est une relique extrêmement puissante; vous devez la prendre, capitaine Sindbad, vous devez la prendre à n’importe quel prix !”
Si vous le croyez, rendez-vous au 55

Si vous ne vous intéressez pas à ces histoires et préférez vous occuper du trésor, allez au 86
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Réalisant qu’ils sont piégés ici, vos hommes s’affolent: vous déployez tous vos talents de chef pour ramener le calme. « Il y a forcément une autre issue ! » leur assurez-vous.

Les avez-vous repris en main ?  Faites un test de Moral: s’il est raté, le Moral de votre équipage baisse de 1.

Finalement, à force de recherches frénétiques, un souffle d’air derrière un amas de rocs révèle une fissure assez large pour permettre de passer en file indienne.
Les pierres sont dégagées en un clin d’œil. Retenant ceux qui auraient voulu s’y jeter tout de suite, vous improvisez des torches: elles n’éclairent cependant qu’imparfaitement les ténèbres. Vous prenez la tête. Vous perdrez 1 point de Dextérité tant que vous serez dans ces cavernes, sauf si vous possédez les cristaux d’infravision.
Vous avancez sur des dizaines de mètres. Le couloir est à peu près droit et finit par s’élargir un peu, vous permettant de combattre si jamais vous rencontrez un quelconque monstre hostile; cependant vos hommes seront incapables de vous aider.
 

Si vous avez les cristaux d’infravision, rendez-vous au 24

Sinon, allez au 156
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Vous fouillez la tour de haut en bas sans rien trouver que des fioles vides, des meubles vermoulus et des débris sans valeur: quelqu’un est passé avant vous, ou bien ce mage Bahrâm n’a rien laissé traîner.

Qu’allez-vous faire maintenant ?

Si vous libérez l’ifrit, rendez-vous au 92

Si vous libérez le marîd, rendez-vous au 383
Si vous en avez assez et quittez la tour, rendez-vous au 397
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien. Il ne vous reste plus qu’une roue à actionner; mais la tournerez-vous à gauche, ou à droite ?
À gauche, rendez-vous au 467
À droite, rendez-vous au 136
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Vous touchez prudemment le crâne: il ne se passe rien. Vous le touchez une deuxième fois: toujours rien. Vous le secouez et le manipulez au cas où quelque chose aurait été caché dedans ( ça s’est vu ): rien de tel. Il ne vous reste plus qu’à repartir.
Si vous voulez le replacer sur l’autel avant de vous en aller, allez au 498
Si vous voulez le bazarder et renverser l’autel à coups de pied tant qu’à faire, allez au 117
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Je vous rassure tout de suite: vous n’avez cédé que pour mieux triompher par la ruse. Vous avez un plan. Et si vous avez aussi une ou plusieurs potions de Soins, vous pourriez faire un pire choix que les utiliser.

Certains des humains et des phoques se sont rapprochés du Kihétal avec curiosité; cela ne fait qu’encourager Omar et ses compères à lâcher la bride à leurs plus bas instincts. Quelle n’est pas leur surprise, de voir les femmes sur qui ils se jetaient se transformer en phoques pour leur échapper !
Quand ils comprennent que vos hommes ne sont pas aussi amicaux qu’ils   l’avaient cru, humains et phoques se déchaînent. Assoiffés de meurtre, des centaines d’entre eux se ruent sur vous, mais comme il leur serait difficile de tous vous atteindre en même temps on leur donnera une Force de 50 que les pertes ne diminuent pas: il en vient toujours d’autres.
Le voilà, votre plan; c’était sur quelque chose de ce genre que vous comptiez. Lancez un dé pour savoir si vous êtes blessé dans l’assaut sauvage de ces créatures ( au cas où vous ne le sauriez pas, ce sont des silkies )
Si vous faites 1, vous perdez 6 points de Vie

Si vous faites 2, vous perdez 4 points de Vie

Si vous faites 3, vous perdez 2 points de Vie

Si vous faites de 4 à 6, vous vous en tirez sans blessure supplémentaire.

Si vous survivez, pouvez passer au combat proprement dit: après tout son issue vous concerne.

Ajoutez 3 points à votre Force d’Équipage puisque vous combattez à leurs côtés ( vous valez bien un homme et demi, allons ). Si Hamadh fait partie de votre équipage, il faudra bien qu’il se batte: ajoutez 2 à votre Force d’Équipage. Si Taurus fait partie de votre équipage, sa force colossale, stimulée par sa frustration, est un grand atout: ajoutez 3 à votre Force d’Équipage et 1 à vos jets de dés. Si Bandar fait partie de votre équipage, il se battra de son mieux avec son bâton: ajoutez 1 à votre Force d’Équipage.
Par ailleurs, vos ennemis ne savent pas se battre et n’ont pas de meilleures armes que des galets tranchants ou des fragments de grand coquillages; même s’ils obtiennent une supériorité de deux contre un ou plus, ils ne pourront en profiter, ni vous être pénalisés. Et leur rage se transformera en panique quand vous leur aurez infligé 10 points de pertes.
Si vous remportez la victoire, votre équipage se rallie autour de vous: Omar est tombé sous une grappe de silkies qui l’ont noyé et égorgé. Les survivants gagnent paradoxalement 1 point de Moral: ils ont appris à ne plus contester vos décisions si étranges qu’elles semblent être. Rendez-vous au 436
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Le macaque hurle de terreur mais vous ne l’entendrez pas s’écraser au sol: une flèche vient de vous transpercer la gorge. Votre aventure s’arrête ici.
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L’unique avantage du radeau, c’est que vous pouvez aborder là où le Kihétal ne le pouvait et par conséquent éviter les crabes. Vous grimpez dans les rochers et vous vous dirigez vers la grotte, prêt à toute éventualité. Rendez-vous au 208
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Vous brisez le cercle magique. Très bien ! criez-vous, Vas-y !

Du haut de ses trois mètres, le marîd vous regarde fixement. « La question de ma récompense, articule-t-il avec grand soin, n’a pas été abordée. »
Le marîd acceptera 2.000 piastres, l’amulette de l’Oiseau, les cristaux d’infravision, la boule de cristal, le globe doré ou n’importe quelle potion. Il souhaiterait également être payé tout de suite. Si vous pouvez le faire et que vous acceptez, soustrayez ce que vous lui offrez de votre équipement et rendez-vous au 316   Si vous ne voulez le payer qu’une fois le travail fait ( et si vous lui offrez les 2.000 piastres, la boule de cristal ou le globe doré contenant un djinn vous êtes obligé de choisir cette option, parce que vous les avez laissés au navire si vous les avez ), rendez-vous au 317  Si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas le payer, le marîd haussera les épaules et s’éloignera à la nage. Rendez-vous au 341
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En appuyant sur un motif gravé de l’autel, celui-ci pivote en découvrant un escalier taillé dans le roc. Vous le descendez et arrivez dans une immense salle circulaire. Elle n’a pas d’autre traits remarquables qu’une porte de pierre dans le mur qui fait face à l’escalier. Trois roues d’un étrange métal portant des inscriptions incompréhensibles sont disposées en triangle à sa surface ( deux en haut et une en bas ); un rapide examen vous convainc que chacune peut tourner à gauche comme à droite.
Si Bandar fait partie de votre équipage, rendez-vous au 18

Si vous avez une potion de Superforce et que vous la buvez pour essayer d’enfoncer la porte: rendez-vous au 246

Si vous avez une potion d’Intelligence et que vous désirez la boire, rendez-vous au 468

Sinon, vous allez devoir actionner les roues si vous voulez franchir cette porte. Par commodité, on appellera n°1 celle de l’angle supérieur gauche, n°2 celle de l’angle supérieur droit et n°3 celle de la pointe du triangle. Choisissez maintenant quelle roue vous désirez actionner en premier et dans quel sens
n°1, à gauche
rendez-vous au 183
n°1, à droite
rendez-vous au 202
n°2, à gauche
rendez-vous au 387
n°2, à droite
rendez-vous au 353
n°3, à gauche
rendez-vous au 214
n°3, à droite
rendez-vous au 40
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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La massue du cyclope vous frappe de plein fouet. Le coup terrible vous brise la colonne vertébrale et enfonce plusieurs de vos côtes; vous ressentez une douleur atroce au moment où leurs éclats osseux transpercent vos poumons. Vous lâchez prise et tombez pour vous écraser à côté du grand cadavre du cyclope, unis dans la mort.
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Le grand arbre, frappé à mort, se raidit avec un bruit semblable à un coup de tonnerre; ses feuilles se dessèchent et ses fruits se flétrissent. Il n’est plus maintenant qu’un gros morceau de bois mort inerte. Celui qui avait été enlevé par les branches tombe par terre maintenant qu’elles se relâchent dans la mort. Ouch ! crie-t-il, réveillé en sursaut, avant de se rendormir d’un sommeil de plomb.
Au matin, les barbus éclatent en lamentations en se rendant compte que leur arbre est mort et qu’ils n’en mangeront plus les fruits. À midi, ils sont pâles et nerveux, et tremblent comme des ivrognes qui n’ont eu que de l’eau à boire. Quand le soir s’approche, cependant, ils se montrent à peu près capables de vous écouter. Ils sont catastrophés quand il entendent que l’arbre les droguait pour en faire ses proies; un ou deux vomissent en songeant à leurs amis dévorés par ce monstre.
Libérés de l’influence vénéneuse de l’arbre-lotus, ils se remettent plus vite et plus complètement que vous n’auriez osé l’espérer. Le lendemain venu, ils acceptent de s’engager dans votre équipage: 10 hommes, cela fait 20 points de Force. Si un de vos hommes s’était joint à eux, lui aussi rejoint votre équipage, sans autre séquelle à endurer que les railleries de ses camarades; récupérez la perte de Force que vous avait causé  sa disparition.
Vous avez assez traîné ici; remontez à bord du Kihétal, traversez la baie et abordez l’autre partie de l’île. Rendez-vous au 331
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En tailladant la horde immonde à coups de cimeterre, vous avez brisé la vague ! Chaque rat n’est plus qu’un animal effrayé qui cherche seulement à s’enfuir. Le temps d’un éclair, vous voyez luire devant vous  le signe d’Abraxas. Oh, non, soupirez-vous, ENCORE lui…

Lancez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, allez au 71. Sinon, vous poursuivez votre route vers le Kihétal ; rendez-vous au 419
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Faites un test de Moral pour votre équipage, Sindbad; l’obscurité leur offre bien des occasions de s’emparer leurs trouvailles pour eux-mêmes au lieu de vous les apporter fidèlement. Si vous avez fait un test de Moral similaire pour la fouille des ruines dans la forêt et qu’il a été réussi, donnez-vous un bonus de 2.
Si test est réussi, rendez-vous au 319  Sinon, rendez-vous au 265 si vous voulez faire demi-tour et essayer de trouver une sortie, ou au 99 si vous avez la plume de rôkh et préférez sauter dans l’abîme en la tenant.
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Votre équipage gagne 1 point de Moral. Olé ! s’écrie un de vos hommes spontanément.

Vous donnez un coup de pied aux restes fracassés de l’idole et fouillez le temple après vous être accordé un bref repos. Lancez deux dés.
Si vous obtenez de 2 à 6, rendez-vous au 369. Si votre résultat est de 7 ou plus, allez au 320
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Les lumières du couchant font luire les lames courbes de leurs poignards alors qu’ils s’approchent de vous.

Vous jetez un bref coup d’œil alentour, mais il confirme seulement ce que vous saviez: rien ni personne ne vous aidera, que votre habileté au sabre et ( avec de la chance ) le macaque. Eh bien, avec lui, vous êtes deux contre deux…
PREMIER VOLEUR

FORCE 9


VIE 8

DEUXIÈME VOLEUR

FORCE 8


VIE 11

À chaque assaut pair ( 2°, 4°… ), le macaque en harcèle un de façon efficace: après avoir lancé les dés pour eux, vous déciderez auquel vous donnerez 1 point de malus à cet assaut. En revanche, leurs armes sont trop courtes pour que l’épée brise-lames puisse les briser si elle est en votre possession.
Si vous vous en sortez vivant, récupérez éventuellement la bourse que vous leur aviez envoyée ( eux n’ont rien sur eux que vous puissiez vouloir prendre ) et allez au 264
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Pendant que vous réfléchissiez, un de vos hommes a mordu dans un des fruits. Vous maudissez sous cape l’idiot d’avoir agi de sa propre initiative, mais l’interrogez sur ce qu’il ressent; en guise de réponse, il reste planté là avec un sourire aussi imbécile que celui des barbus. Soustrayez-vous 2 points de Force d’Équipage et rendez-vous au 91
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Vous savez que la boule de cristal que vous avez trouvée dans le palais de Darke permet de localiser, une seule fois, une personne à la surface de la Terre. Le magicien y plonge son regard en l’étreignant de ses mains crochues comme des serres. Après avoir brillé d’un vif éclat, elle se ternit et vous savez qu’elle n’est plus qu’un morceau de cristal. Le magicien est très content.
« Ho oh ! Tu ne m’as pas échappé encore, élève infidèle ! Apprête-toi à expier durement ta trahison ! » De joie, il exécute une petite gigue en détaillant les tourments qu’il se propose de faire subir à son apprenti. Il se tourne ensuite vers vous.
- Vous désirez être payé, je suppose… Les gens de votre espèce veulent toujours être payés. Voyons…

Sur un signe de sa main, le serviteur invisible enlève sa flûte au marin qui la tenait encore; le magicien prononce quelques paroles inintelligibles et vous la tend. 
- Jouez de ceci quand vous trouverez des crabes avant la fin de cette lune, vous dit-il; mais une fois seulement, capitaine, une fois seulement. Je me souviendrai de vous, moi, Majnoûn le Magicien !
En parlant, il devient de plus en plus vague et insubstantiel; vous saisissez la flûte juste avant qu’elle ne tombe comme il s’évanouit tout à fait. Le Kihétal n’est plus immobilisé et le vent du large le pousse à nouveau doucement.

Vous contemplez la flûte en vous demandant si tout de même vous ne vous êtes pas fait avoir. Maudits magiciens. Rendez-vous au 436
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Vous buvez le liquide contenu dans le flacon de cristal, et aussitôt vous disparaissez avec tout ce que vous portez ! Votre invisibilité vous donne un bonus de 6 à votre Dextérité durant ce combat; cependant si jamais la cyclope réussissait à vous blesser, les dommages que vous subiriez seraient augmentés de 6 points pour tenir compte de sa force monstrueuse. 
CYCLOPE FEMELLE

FORCE 15



VIE 17

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 175
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Bandar contemple l’anneau avec intérêt pendant que vous le contemplez, lui: vous n’allez pas courir une seconde le risque de le voir empocher quelque chose qui peut valoir très cher. Il secoue la tête après un moment. “ Ce que vous appelez un tas de petits triangles est une écriture qui s’apparente à de l’akkadien, capitaine; je peux seulement reconnaître le mot ‘porte’. Il doit s’agir d’une bague à insérer dans un dispositif correspondant, qui ouvrira une porte cachée ou quelque chose de ce genre.”
Eh bien, votre sage à louer a commencé de gagner sa triple-part, concluez-vous en récupérant votre anneau. Rendez-vous au 42
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Vous embarquez un gros paquet de mer; vous aurez un malus de 1 au test de navigation. Rendez-vous au 187
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Vous attendez; et pendant que vous attendez le pilier descend, descend…

Enfin vos hommes arrivent, hors d’haleine; vous leur ordonnez de vous encorder et descendez tenu par leurs bras robustes. Mais attraperez-vous la pierre à temps ?

Lancez deux dés.

Si vous obtenez de 10 à 12, rendez-vous au 224
Si vous obtenez de 3 à 9, allez au 131
Si vous obtenez 2, rendez-vous au 464



•


•


•


•







382

Le Kihétal continue sa route sous un ciel bas et gris comme du plomb, sans lumière, où les nuages prennent des formes sinistres. Après plusieurs jours passés ainsi, vous voyez soudain un étrange spectacle: un navire délabré avance sur une route parallèle à la vôtre alors que d’après son état il devrait à peine être capable de flotter, et que vous ne voyez aucun équipage à bord.
« C’est le vaisseau des femmes fantômes ! » s’écrie un marin. Votre équipage s’alarme et vous-même ne pouvez réprimer un frisson. Ce vaisseau infesté de fantômes assoiffées de sang, qu’on ne rencontre jamais qu’allant d’Est en Ouest ! On dit que les perles elles-mêmes noircissent dans leurs huîtres à son approche.
Si vous choisissez de manœuvrer pour l’éviter et passer le plus au large possible, allez au 333. Si, au contraire, vous voulez l’aborder, rendez-vous au 256
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Le marîd, un colosse de couleur vert d’eau, vous domine de toute sa hauteur. Eh bien ! demande-t-il, quel cadeau entends-tu me faire à présent ?

- Un cadeau ? Dites-moi, ce serait plutôt à vous-
- Il convient mal à un marin, dit-il très posément, d’offenser un marîd, dont le pouvoir s’étend sur les eaux.

Si vous jugez réaliste de céder à ses exigences, allez au 324

Si vous refusez énergiquement ce racket, allez au 499
Si vous dégainez votre sabre pour lui apprendre à se moquer de Sindbad, allez au 231
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Vous êtes saisi par une des branches qui vous enfourne dans la gueule béante les jambes les premières. À partir de maintenant, vous allez perdre 2 points de Vie par assaut: l’Arbre Lotus ne lance les dés que pour savoir si vous trouvez des points vulnérables vous permettant d’entamer le bois vif sous l’écorce épaisse.

Retournez au 418
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Hélas, alors que la matinée était si belle ! Vous êtes complètement pris par surprise et ne pouvez échapper à ce bâtiment plus fin et plus rapide qui s’était mis en embuscade derrière un îlot.

Vous reconnaissez ce pavillon noir portant une chauve-souris aux ailes déployées: c’est celui du Grand Vampire. Vous êtes tombé dans un piège tendu par le pire scélérat de toute la Mer des Larmes: le Capitaine  Fantôme ! Il a suivi sa tactique habituelle d’infiltrer des hommes à lui sur votre navire: lancez un dé pour savoir combien des marins engagés à Al Mzascar sont en fait des traîtres, déduisez 2 de votre Force d’équipage pour chacun d’entre eux et augmentez celle de l’ennemi d’autant. Si vous avez surpris et tué celui qui leur faisait des signaux, déduisez un du jet de dés; mais il y en aura au moins un.
Recalculez le seuil de démoralisation de votre équipage et calculez celui de vos adversaires: les hommes du Capitaine Fantôme ont un Moral de 7.

ÉQUIPAGE DU GRAND VAMPIRE

FORCE 25+*

Livrez deux assauts contre un pirate que vous déduirez de la Force qu’ils opposent à votre équipage, pendant que vos hommes livrent un assaut.

PIRATE

FORCE 9


VIE 11

Il est armé d’une hache, donc même si vous avez l’épée brise-lames vous ne pouvez le désarmer.
Si vous êtes encore vivant et que votre équipage n’est pas vaincu, rendez-vous au 141 ( si vous n’avez pas tué votre adversaire, considérez qu’un autre membre d’équipage est venu l’attaquer )

Si votre équipage est vaincu, vous aurez beau vous défendre comme un beau diable, votre cadavre finira dans le ventre d’un requin…

* si vous tenez à le savoir, le score est impair parce que l’équipage inclut un gringalet souffre-douleur, qui ne vaut que 1 point de Force, mais qui est néanmoins très capable de poignarder un honnête marin dans le dos
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Vous avez parié ? Eh bien, vous avez perdu. La dizaine de gardes qui sont entrés dans la salle tirent et tirent encore, abattant étudiants, érudits et scribes comme si c’étaient des pigeons.

Vous aviez deux avantages sur ces malheureux: vous vous étiez enfoncé dans leur épaisseur et vous avez l’habitude qu’on vous tire dessus. Néanmoins, il est possible qu’une ou plusieurs flèches vous aient atteint. Lancez deux dés.
Si vous obtenez de 6 à 12, les malchanceux venus aujourd’hui consulter les livres et les rouleaux de la bibliothèque remplissent leur rôle de boucliers efficacement: aucune flèche ne vous touche alors que vous vous frayez un chemin vers la porte principale au milieu des hurlements de peur et de douleur, le macaque à vos côtés.
Si vous obtenez de 3 à 5, vous êtes frappé par une flèche: vous perdez 3 points de Vie 

Si vous obtenez 2, vous êtes également frappé par une flèche, mais elle vous transperce la gorge et c’est la fin de vos aventures.
Si vous êtes toujours vivant, vous foncez vers la casbah et, au-delà, vers le port; lancez un dé. Si vous obtenez 1 rendez-vous au 260, sinon rendez-vous au 205
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, pareilles aux gueules d’un dragon, les ouvertures situées au bas des murs se mettent à cracher un infâme gaz rouge. Vous avez eu le réflexe de vous couvrir la bouche et le nez de votre turban; tous vos hommes n’en ont pas fait autant, hélas, et certains se tordent à terre et crachent leurs poumons. Vous perdez un point de Force d’Équipage plus un par dizaine de points de Force d’Équipage que vous comptiez ( si par exemple vous aviez 29 points de Force d’Équipage, vous perdez 1+2 = 3 points ); si votre Force d’Équipage est de moins de 10, vous n’en perdez qu’un.
Faites un test de Moral; s’il échoue, rendez-vous au 357
Sinon, quelle roue allez-vous actionner maintenant ?

n°1, à gauche
rendez-vous au 196
n°1, à droite
rendez-vous au 153
n°3, à gauche
rendez-vous au 100
n°3, à droite
rendez-vous au 206
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344
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Vous avez besoin de reprendre votre souffle après ce combat, et de vous éloigner du cadavre répugnant de l’araignée; en vous dirigeant vers une paroi de la grotte ( où s’est déjà réfugié le macaque ), vous atteignez un endroit boueux où vous avez pied. Soudain ce pied se prend dans quelque chose; après un bref instant de panique, vous comprenez que ce n’est que la main d’un squelette, peut-être une des victimes du monstre. En fouillant un peu, vous trouvez un petit sac de cuir. Même avec la pauvre lumière dont vous disposez, vous voyez qu’il est rempli de joyaux…
Vous vous en emparez, mais ce n’est pas tout ce qu’il y a à faire. Par une ouverture plus qu’à moitié submergée au bout d’un boyau long et étroit, vous apercevez le port d’Asphyx !

C’est par là que venaient les poissons dont l’araignée, sans doute, faisait son ordinaire.

Vous pouvez maintenant utiliser ce boyau pour rejoindre le Kihétal à la nage et sortir de ces grottes; si c’est ce que vous choisissez, allez au 435 Vous pouvez également revenir en arrière et essayer l’autre embranchement: dans ce cas, retournez au croisement et allez au 219
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Même si dans les faits le louvoiement entre les écueils et le combat contre les ptéranodons ont lieu en même temps, occupez-vous d’abord des écueils: si le Kihétal s’y perd, les hommes et vous-même serez la proie des ptéranodons et des requins sans aucun doute.

L’homme à qui vous aviez confié la barre la manœuvre avec une Dextérité de 11 ( c’est le plus capable que vous ayiez ) Lancez deux dés et ajoutez ce score de 11; si votre équipage a été recruté Sérendip, ajoutez encore 1.
Vous passez les écueils si le résultat final est de 20 ou plus, sinon vous devrez jeter un dé par point en moins et enlever le total à la Structure du navire. Si la Structure du Kihétal tombe à zéro, votre équipage et vous-même finirez dans le ventre des ptéranodons et des requins.

Si vous êtes toujours à flot, il faut s’occuper des ptéranodons maintenant.

Ces monstres vous considèrent à l’évidence comme une proie juteuse et ils s’envolent des falaises pour s’abattre sur vous. Lancez un dé.

1
vous êtes attaqué par
4
ptéranodons

2





5

3 ou 4




6

5 ou 6




7

Si vous avez le globe doré ( dont vous savez maintenant qu’il contient un djinn ) et que vous voulez le briser avant que le premier vol ne passe à l’attaque, allez au 129* 

Faites face maintenant aux ptéranodons. Divisez votre Force d’Équipage par 6, en arrondissant au plus bas: c’est le nombre de vos hommes qui ne sont pas requis à la manœuvre et qui sont capables de se servir d’un arc. Ajoutez un puisque vous vous servez d’u arc, vous aussi. Lancez deux dés pour chaque tireur: un résultat de 9 ou plus abat un ptéranodon.

Si Hamadh l’Archer est avec vous, il en abat automatiquement un, et un de plus comme ils reprennent leur vol après avoir combattu ( à condition évidemment qu’au moins un d’entre eux ait survécu ). Il ne se battra absolument pas au corps à corps, cependant.

Si Taurus est avec vous, il s’efforcera d’être utile, mais combattre des ennemis volants sur le pont d’un navire qui zigzague entre des écueils n’est pas son talent le plus développé. Ajoutez 1 point à votre Force d’Équipage tout de même.

Quant à Bandar, il est inutile d’attendre quoi que ce soit de lui: à peine a-t-il vu les ptéranodons qu’il a sagement filé se cacher à fond de cale.

S’ils ont survécu à vos tirs, les ptéranodons s’abattent sur vous avec la furie aveugle d’un banc d’espadons enragés. Chacun vaut 3 points de Force pour le calcul de leur Force Collective.

Ils n’ont pas de Moral car ils n’en ont pas besoin: les survivants de l’assaut ( s’il y en a ) s’envoleront et un deuxième vol attaquera, que vous affronterez de la même manière. 

Vous-même livrez un assaut contre un ptéranodon: autant que votre équipage n’aura pas à affronter

PTÉRANODON

FORCE  13


VIE 8

Cependant, ce sont des animaux qui vous attaquent par faim et par agressivité aveugle, non des défenseurs; si vous en tuez 9 ou plus ils cesseront. Pour calculer le nombre de tués, vous devez diviser leurs pertes en points de Force par 3 sans tenir compte du reste éventuel, qui représente un ptéranodon blessé mais capable de s’envoler. Ainsi, de 3 à 5 points de Force perdus représentent un ptéranodon tué, de 6 à 8 en représentent deux et ainsi de suite.

Quant à vos hommes, ils peuvent difficilement s’enfuir et la terreur ne leur fera pas perdre la tête au point se jeter à l’eau; s’ils atteignent leur seuil de démoralisation, ils continueront à se battre avec un malus supplémentaire de 2 à leur jet de dés et un bonus de 2 à celui des ptéranodons ( comme s’ils se battaient à un contre deux donc ) en plus de tout autre modificateur de rapport de force. Si par exemple leur rapport de Force tombe à un contre deux, ils auront ainsi un malus de 4 et donneront un bonus 4 aux ptéranodons.

Si vous remportez ce combat, NE lancez PAS pour récupérer vos pertes. Sauf instructions explicites du contraire, vous ne récupérerez pas vos pertes tant que vous serez sur cette île où bien d’autres épreuves vous attendent. Gardez cela à l’esprit et rendez-vous au 146
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Vous tournez la roue; vous entendez un déclic. Soudain, de tous les orifices des murs une pluie de flèches s’abat sur vous. Lancez un dé et soustrayez le résultat à votre Force d’Équipage. 

Si vous avez l’anneau d’attraction magnétique et que vous le portez au doigt, rendez-vous au 358
Sinon, rendez-vous au 304
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Il vous reste maintenant à affronter les gardes djaghataïens. Tout comme dans le combat contre les squelettes, ils ont un malus de 1 en raison de votre position supérieure. Tanit semble épuisée par sa magie; vous devez attaquer avant qu’elle ne trame un nouveau sortilège.

Si Hamadh l’Archer est avec vous, il continue de tirer et abat un garde à chaque assaut.

Si Bandar et/ou Taurus sont avec vous, ils apportent les mêmes bonus que précédemment. Calculez votre seuil de défaite pour ce nouveau combat.

Vous affrontez un garde djaghataïen: déduisez-le du total de Force que opposent à vos hommes. Vous livrez un assaut contre lui pendant qu’ils en livrent un.

GARDE DJAGHATAÏEN


FORCE 10


VIE 12

Si vous le tuez, il sera remplacé et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des deux troupes soit vaincue. Si c’est la vôtre, vous êtes passé au fil de l’épée et votre aventure s’achève ici.

Si vous voulez, dès maintenant ou quand vous le déciderez, ne pas vous contenter de combattre dans le rang mais vous frayer un chemin à coups de sabre jusqu’à Jaffar et Tanit, livrez un assaut puis rendez-vous au  226
Si vous avez la potion d’invisibilité et voulez l’utiliser, rendez-vous au 327
Si vous la Force des gardes djaghataïens tombe à 18 ou en-dessous à l’issue d’un assaut ( et si par hasard le combat commençait alors qu’elle est à 18 ou en-dessous, il vous faudrait livrer un assaut tout de même ), rendez-vous au 170
Si vos hommes sont démoralisés, ils essayent de s’enfuir et sont massacrés à part un ou deux; quant à vous, les djaghataïens vous taillent en pièces et c’est la fin de votre aventure.
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Vous croquez dans le fruit, qui ressemble à un abricot de la taille d’une pomme; vous appréciez sa saveur acidulée. Bientôt vous êtes au paradis. Le macaque, votre quête, votre équipage et Razoul ne sont plus que des choses très lointaines. Pourquoi vous en soucier alors que vous n’avez qu’à passer vos jours dans cette forêt paradisiaque et à manger ces fruits délicieux ? Votre aventure s’arrête ici.
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Un des hommes que vous aviez laissé en sentinelle vient vous avertir qu’un vaisseau battant pavillon d’Asphyx s’approche de l’île. Vous ralliez le reste de votre équipage et vous hâtez vers les postes de combat.

Tanit a invoqué un orage pour lui ouvrir la route; les vents balayent les ptéranodons et quelques éclairs foudroient les crabes qui s’enfuient dans la mer en désordre; quant aux cyclopes, ils n’osent pas se montrer. Autant pour la première ligne de défense, vous allez devoir tout faire tout seul. Le sortilège prenant fin, l’orage disparaît dans le néant aussi soudainement qu’il s’était déclenché.

L’ennemi débarque et monte le long de la plage de galets. Tanit est encore belle; ses longs cheveux noirs se tordent comme autant de serpents. Les encadrant, elle et son fils le prince Jaffar, vous comptez 16 gardes djaghataïens.

Ils ne semblent pas se douter que c’est vous qui allez les piéger et non le contraire. Lancez un dé pour savoir combien de points de Force vos flèches leur font perdre. Si Hamadh fait partie de votre équipage, ajoutez deux: il abat un garde automatiquement.

Devant l’effet leur salve, vos hommes hurlent de joie et se ruent à l’assaut: vous ne pouvez les retenir, vous vous mettez donc à leur tête.

Notez bien que dans le combat qui va se dérouler vous avez l’avantage de la pente, et donc que l’ennemi aura un malus de 1 à son jet de dé.

Soustrayez déjà à la Force de l’ennemi les pertes que votre salve a causé, puis calculez votre Force pour ce combat.

Si Taurus fait partie de vos hommes, vous ajouterez 3 points à votre Force d’Équipage et également un bonus de 1 à votre jet de dé.


Si Bandar fait partie de vos hommes, ne tenez aucun compte de ses protestations et envoyez-le au combat. Malgré son peu de talent et sa mauvaise volonté il rajoutera 1 point à votre Force d’Équipage, ce qui n’est pas négligeable quand c’est de vie ou de mort qu’il s’agit.

Si Hamadh fait partie de votre équipage, il restera en arrière et fera usage de son arc avec son talent habituel; mais comment au juste dépendra de la situation.

Justement, parlons-en de la situation. Si vous possédez la Pierre ( auquel cas le Prince aussi combat à vos côtés: ajoutez 3 à votre Force    d’Équipage ), Tanit hurle de frustration en voyant ses pouvoirs neutralisés. Allez au 192
Si vous ne l’avez pas, allez au 343
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Tanit a invoqué un orage pour lui ouvrir la route; les vents balayent les ptéranodons et quelques éclairs foudroient les crabes qui s’enfuient dans la mer en désordre; quant aux cyclopes, ils n’osent pas se montrer. Vous hâtez vers la plage sous les trombes.

Le sortilège prenant fin, l’orage disparaît dans le néant aussi soudainement qu’il s’était déclenché, et c’est à ce moment-là que vous tombez nez à nez avec eux. Au moins, vous tenez le haut de la plage et ils vont devoir grimper jusqu’à vous.

L’ennemi débarque et monte le long de la plage de galets. Tanit est encore belle; ses longs cheveux noirs se tordent comme autant de serpents. Les encadrant, elle et son fils le prince Jaffar, vous comptez 16 gardes djaghataïens.

Notez bien que dans le combat qui va se dérouler vous avez l’avantage de la pente, et donc que l’ennemi aura un malus de 1 à son jet de dé.
Si Taurus est avec vous, ajoutez 3 points de Force à votre équipage et également un bonus de 1 au dé


Si Bandar est avec vous, ne tenez aucun compte de ses protestations et envoyez-le au combat. Malgré sa faiblesse et sa mauvaise volonté il rajoutera 1 point de Force à votre équipage, ce qui n’est pas négligeable quand c’est de vie ou de mort qu’il s’agit.

Si Hamadh est avec vous, il restera en arrière et fera usage de son arc avec son talent habituel; mais comment au juste dépendra de la situation.

Justement, parlons-en de la situation. Si vous possédez la pierre ( auquel cas le Prince combat à vos côtés: ajoutez 3 à votre Force d’Équipage ), vous la brandissez haut; Tanit hurle de frustration en voyant ses pouvoirs neutralisés. Allez au 192
Si vous ne l’avez pas, allez au 343
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Eh bien, Sindbad, le prince Haroun ( sous la forme d’un macaque) se tient à vos côtés et vous regarde curieusement; vous auriez pu vous en assurer sans avoir recours à cet objet magique précieux qui se brise en mille éclats fragiles maintenant que vous avez consommé son unique usage. Il est probable qu’en ce moment le prince se demande s’il a bien fait de miser sur vous. Retournez au 146 et cessez de vous rendre ridicule.
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Une fois de plus Sindbad, votre habileté de navigateur a payé ! Vous filez sur la mer, bien décidé à éviter les dangers qui se mettront sur votre route dans votre quête de l’île mystérieuse, ou à en triompher si vous ne pouvez faire autrement. 

Un albatros vient passer au-dessus du Kihétal.

Si vous voulez le saluer, d’un errant sur les vagues à un autre, rendez-vous au 322
Si vous voulez l’abattre d’une flèche, rendez-vous au 272

Si vous vous désintéressez de lui, rendez-vous au 209
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Vous mettez à la voile vers la Côte des Serpents: il n’y a rien d’intéressant ici, et vous avez assez perdu de temps comme cela. Rendez-vous au 42
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Vous vous efforcez de nager en silence et de rester loin de leur feu grésillant, dans les ombres; le macaque s’est réfugié au sommet de votre turban. Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.

Si vous obtenez 19 ou moins, rendez-vous au 93
Si par contre vous obtenez 20 ou plus, allez au 288
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C’est la voix de Jamal ! Qu’est-ce que cela signifie ? Vous vous trouvez brusquement ramené à la réalité. Vous vous demandez ce que vous faites là exactement dans ce tunnel, où règne d’ailleurs une odeur étrange.

Si vous le décidez, vous pouvez faire demi-tour ( si vous êtes accompagné d’un marin, celui-ci s’en montre très soulagé ). Vous remontez à bord.      “ Allez, on repart !” déclarez-vous sèchement. Rendez-vous au 42
Si vous entendez éclaircir ce mystère et maintenant, rendez-vous au 465
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Assis sur un trône de pierre gravée dans une pénombre illuminée par des globes magiques flottant de ci-de là, le magicien toujours masqué converse avec un homme au faciès hideux: vous ne pouvez réprimer un hoquet de surprise - c’est le capitaine Ashimbabbar, un fou sadique assoiffé de sang, et c’est à vous qu’il doit d’être défiguré.
Comme s’il vous avait entendu, Abraxas se dresse soudain et son masque métallique remplit toute la boule: vous avez la sensation qu’il vous voit comme vous le voyez et vous frémissez sous son regard de serpent. La boule devient noire comme la nuit puis éclate en fragments minuscules. La perspective de voir ces deux scélérats s’associer est incroyablement déplaisante. Chacun a déjà une extraordinaire capacité de nuisance; s’ils combinent leurs ressources pour s’en prendre à vous, il n’y a pas un endroit des Sept Mers où vous serez en sécurité. Retournez au 146 en attendant.
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La pièce heureusement est vide: vous revêtez en hâte une robe et un voile, le macaque s’accroche à votre poitrine et vous vous dirigez benoîtement vers la sortie. Lancez deux dés. Si vous obtenez 2 ou 3 vous êtes repéré et, empêtré dans cette maudite robe, malgré une vaillante défense vous êtes taillé en pièces par les djaghataïens.

Sinon, vous passez devant ces abrutis, le macaque serré contre votre poitrine, et vous débarrassez des vêtements au premier coin de rue avant de jouer des jambes. Vous n’ignorez pas que la ruse ne vous a guère donné qu’une avance limitée; vous allez devoir regagner le Kihétal au plus vite.

Lancez un dé: si vous tirez 1, allez au 260
Si vous tirez de 2 à 6, allez au 205
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L’homme réussit une esquive d’une promptitude stupéfiante; alors que vous étiez sûr de le tuer, il n’est que blessé gravement; il lui reste 1 point de Vie. Il se paye même le luxe de vous grimacer un sourire de triomphe. Si c’était le premier assaut, vous êtes à ce point stupéfait que vous perdez automatiquement le second: retournez au 73 Si c’était le deuxième, rendez-vous au 137
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Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup. Vous énoncez vos exigences d’une voix qui ne tremble qu’à peine et il souffle dans vos voiles avant de disparaître: cette bourrasque providentielle fait bondir le Kihétal en avant à une vitesse incroyable; cependant vous gardez le contrôle de votre navire, et bientôt les pirates disparaissent derrière vous. Rendez-vous au 396 
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Vous et plusieurs de vos hommes enlevez vos vêtements fatigués par des semaines en mer et plongez dans l’eau fraîche avec délices. Soudain, un d’entre eux se met à crier et se débattre comme un possédé pour arracher les petites formes noires qui sont apparues sur ses jambes. Des sangsues ! Cet étang est rempli de sangsues ! Le temps que vous vous soyez débarrassé de celles qui se sont attachées à vous, elles vous ont sucé assez de sang pour vous faire perdre 2 point de Vie. Revenez au 232




•


•


•


•







405

Vous avez tué l’albatros. Son corps décrit une parabole descendante et disparaît dans les vagues. Vous êtes content.

Rendez-vous au 209



•


•


•


•







406

Vous avez manqué l’albatros. Il décrit une parabole ascendante et se perd dans les nuages. Vous êtes mécontent.

Rendez-vous au 209




•


•


•


•







407

Comme vous repassez par la clairière, le moins endormi des barbus remarque avec une certaine perplexité: « tiens, c’est étrange, il me semblait que nous étions plus nombreux… »
Si vous voulez abandonner ces épaves à leur rêve béat, allez au 331
Si vous voulez savoir ce qu’il en est de cette histoire de disparus, allez au 263

Regagnez aussi la moitié des points de Force d’Équipage normalement récupérés à la suite de cette journée de relatif repos et de la nuit qui va la suivre ( 1 dé + 1 par dizaine de points de Force d’Équipage que vous aviez avant d’affronter les ptéranodons, et le total divisé par deux arrondi à l’inférieur )  




•


•


•


•







408

La perche commence à craquer. Agrippant fermement le macaque d’une main, vous vous préparez à l’inévitable et quand elle se brise vous réussissez un des plus beaux bonds en avant de votre carrière qui vous amène droit dans une chambre en défonçant au passage un très beau moucharabieh ( vous perdez 1 point de  Vie ).

La chambre est luxueuse et meublée avec beaucoup de goût; la belle jeune femme en vêtements fort transparents et légers qui l’occupe ne s’attendait sans doute pas à votre visite fracassante, mais elle ne perd pas la tête et saute aussitôt du sofa où elle était étendue.

- Chut ! Cache-toi là ! vous dit-elle en vous désignant un espace entre le mur et le lit; vous vous laissez faire et elle repousse sur vous les draps et le couvre-lit.

Une fois caché, vous l’entendez hurler “ Au voleur ! à l’assassin !” et déloger bruyamment un autre moucharabieh qui va s’écraser au sol. Vous entendez également les pas d’une foule nombreuse qui arrive en toute hâte.

Si vous pensez qu’elle vous livre, rendez-vous au 96

Si vous décidez de lui faire confiance, allez au 223




•


•


•


•







409

Vous affrontez personnellement un des cyclopes ( avec votre équipage qui vous regarde, vous ne pouvez pas faire moins ). Si vous le désirez, vous pouvez vous adjoindre jusqu’à trois hommes: chacun d’entre eux infligera 1 point de dommages au monstre à chaque assaut pendant que celui-ci concentrera ses attaques sur vous.

CYCLOPE

FORCE 15



VIE 17

Votre équipage  affrontera les deux autres. Chacun a 10 points de Force du point de vue des dommages que votre équipage lui inflige, mais ils ne lancent pas les dés pour combattre: chacun tue automatiquement un homme à chaque assaut. Ils se battront jusqu’à la mort.

Vous devez envoyer au moins trois hommes sur chaque cyclope.

Si votre équipage inclut Taurus, ajoutez 3 points de Force au groupe où il se trouve.

S’il inclut Hamadh l’Archer, celui-ci tirera une flèche à chaque assaut après le lancer de dés, qui fera perdre de 1 à 6 points de Force à un des cyclopes.

Si vos hommes tuent un des cyclopes, vous pouvez répartir les survivants de ce combat entre celui que vous menez ( pas plus de 3 hommes avec vous ) et celui contre le cyclope survivant.

Si vous tuez votre cyclope, vous pouvez aller en affronter un autre: faites une règle de trois pour calculer les points de Vie qui lui restent* et faites-vous aider par les survivants; mais, toujours, pas plus de trois ( cependant, si Taurus est un de ces trois, il infligera 2 points de dommages au cyclope à chaque assaut ). Vous n’êtes pas du genre à vous ruer bêtement sous les coups de massue; vous esquivez les attaques et cela demande un minimum de place où bouger. Si Hamadh fait partie de votre équipage et que l’autre cyclope a été tué, il tirera sur celui-ci et lui fera perdre de 1 à 6 points de Vie par assaut; lancez le dé.
Vous pouvez également considérer que vous en avez assez fait comme ça et laisser vos hommes finir le travail; mais à moins que vous n’ayiez
* Si vous êtes trop paresseux ou fâché avec les mathématiques, voici le calcul.

9 --> 15 points de Vie
8 --> 14

7 --> 12

6 --> 10
    5 --> 9 4 --> 7



3 --> 5

2 --> 3

1 --> 2

actuellement moins de la moitié de votre total de points de Vie de départ, ce que votre équipage considérera comme une excuse valable, votre attitude lui fera perdre 1 point de Moral.

Si vous vous en sortez vivant, vous battez en retraite avant que d’autres n’arrivent. Vous n’êtes pas là pour tuer du cyclope et vous laissez ce sport à ceux qu’il amuse. Retournez au 448



•
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•







410

Absorbée par ses incantations, Tanit n’a pas perçu votre approche; vous lui enfoncez votre poignard dans le dos jusqu’à la garde. La potion cesse de faire effet au moment même où la magicienne s’effondre; après un instant de stupéfaction Jaffar dégaine son sabre et se rue sur vous, le visage déformé de haine, pendant que vos hommes fondent sur les djaghataïens médusés. 

JAFFAR


FORCE 14




VIE 14

Il ne se cherche pas à se protéger: il cherche à vous tuer seulement. Aussi, les dommages qu’il vous inflige tout comme ceux que vous lui infligez sont augmentés de 1 ( si vous utilisez la Flèche de Nemrod, ajoutez 1 puis doublez-les ). De plus, en cas d’égalité, vous ne pouvez utiliser votre botte secrète: il enchaîne sur une seconde attaque où sa force de dément lui permet de vous blesser et de vous faire perdre 2 points de Vie.

Son assaut est si soudain et furieux que vous n’avez pas le temps de boire de potion, ni d’utiliser un parchemin.

Si vous avez l’épée brise-lames et que vous obtenez un double, rendez-vous au 425*

Si vous tuez Jaffar, rendez-vous au 507  Sinon, cela vous consolera peut-être de savoir que vos hommes ont remporté la victoire sous la conduite du prince Haroun, qui les récompensera richement et vous fera ensevelir avec tous les honneurs.




•
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•







411

Vous faites un faux pas en esquivant la charge du monstre, et tombez du haut de la falaise; votre corps s’écrase au sol comme un pantin disloqué. Telle est, Sindbad, la triste fin de vos aventures.



•


•


•


•







412

- Eh bien, non ! Je veux ces femmes !

Un de vos marins a défié votre autorité et tiré son sabre: Omar al-Neimân, un robuste jeune homme, fin matelot et bon escrimeur. Ce serait dommage d’avoir à vous passer de ses services.

« Dis donc, toi » , commencez-vous, « ça n’est pas avec ta tête à te louer pour prendre sur toi le malheur à une nuit de noces-

L’attaque rageuse d’Omar vous prend de court. Vous allez devoir vous battre; et vous perdez le premier assaut.

OMAR AL-NEIMÂN

FORCE 11



VIE 12

Si vous le désarmez, ou si son total de points de Vie tombe à 3 ou moins, il vous implore de l’épargner. Si vous le faites, rendez-vous au 297. Sinon    ( si vous le désarmez et continuez le combat il se battra au couteau avec un malus de 2 à sa Force d’Attaque ), ou si vous le tuez alors qu’il lui restait 4 points de Vie ou plus, rendez-vous au 332.

Si votre total de points de Vie tombe à 3 ou moins, Omar, qui n’a pas un mauvais fond, vous offre de vous rendre et de le reconnaître comme le nouveau capitaine. Si c’est ce que vous choisissez, rendez-vous au 365. Sinon, battez-vous jusqu’à la mort !



•


•


•


•







413

Rattraperez-vous le pilier alors que la chaleur vous étouffe, que la roche aux angles aigus vous fournit peu de prises et surtout que sa descente s’accélère ? Cela va demander toutes vos ressources, Sindbad ! Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité; ajoutez encore 3 si vous avez les Gants d’Adhérence.
Si vous obtenez 23 ou plus: rendez-vous au 224
Si vous obtenez de 18 à 22, allez au 131
Si vous obtenez 17 ou moins, rendez-vous au 464



•


•


•


•







414

La trappe donne sur le cours paresseux d’une rivière souterraine aux eaux fétides et noires. Si vous voulez rabattre la trappe et repartir, rendez-vous au 205. Sinon, le macaque couine pitoyablement et s’accroche à votre cou comme vous descendez dans l’eau noire et froide en rabattant la trappe. Heureusement, la mousse phosphorescente qui pousse ici et là vous donne une certaine lumière.

Si vous remontez le courant, rendez-vous au 207

Si vous le descendez, rendez-vous au 181



•


•


•


•







415

Vous êtes parvenu jusqu’au Kihétal sans attirer l’attention; vous montez à bord. Vos hommes ont eu l’écho des événements à terre; en vous voyant revenir aussi tard et sans Sévil, ils se pressent autour de vous. Vous leur racontez ce qu’ils ont besoin de savoir de vos aventures.

- Nous devons quitter Asphyx au plus tôt, avec la marée, concluez-vous. Mais cela ne fait rien. J’ai mieux que ce contrat minable ! Dans un éclair d’inspiration, vous ajoutez: D’ailleurs Razoul nous a trahis !

Et Sévil ? demande un  des marins

- Hélas, répondez-vous avec aplomb, ils l’ont eu !

Vous levez l’ancre; ce n’est qu’une fois en mer que vous vous sentirez tout à fait en sécurité. Je vais dans ma cabine et qu’on ne me dérange pas, assénez-vous, et vous en refermez la porte. 

Le macaque vous tend des feuilles arrachées d’un livre qui, un rapide coup d’œil vous en assure, parlent d’une île, et une carte qui en indique l’emplacement; il désigne ensuite votre bourse avec insistance.

Vous saisissez la pantomime, mais vous vous demandez s’il tiendra ses promesses; même si cette expédition vaut encore mille fois mieux que le contrat avec cette sangsue de Razoul.
Vous vous plongez dans l’étude du texte et de la carte; une fois que vous en avez fini, vous résumez la question à voix haute: « Une île cernée par des écueils en bordure du monde connu ( le macaque approuve ), infestée de monstres sanguinaires ( le macaque confirme ), et une pierre défendue par une série complexe de pièges diaboliques ( le macaque plussoie ). Et nous serons royalement payés ? »
Le macaque saute sur place à plusieurs reprises, en hochant frénétiquement la tête et en glapissant de façon intarissable. Marché conclu, dites-vous en lui serrant  la patte.  

Si vous avez volé une petite boîte et que vous voulez l’examiner, c’est le moment ou jamais de le faire; rendez-vous au 338

Sinon, rendez-vous au 276
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416

La horde de mendiants vous tombe dessus comme un seul homme, Sindbad ! ( si vous leur aviez donné de l’argent, ils ont dû se dire que vous en aviez encore plus sur vous. D’ailleurs, ils ont raison. ) Ils n’ont que de pauvres armes, des couteaux brisés, des gourdins, des pierres ou un croc rouillé, mais ils sont nombreux et s’abattent sur vous pour vous submerger sous le nombre. Votre seule chance est d’en tuer assez pour effrayer les autres.

Ce combat se déroule selon des règles un peu particulières. À chaque assaut, vous combattez un mendiant de la manière classique:

MENDIANT

FORCE 5




VIE 8 

Cependant, ce combat représente quelques coups de sabre donnés dans la foule pendant que vous êtes attaqué de tous les côtés; vous perdez donc 1 point de Vie à chaque assaut. Le combat durera jusqu’à ce que vous ayiez tué 4 mendiants.

Si vous vous en sortez, rendez-vous au 415



•


•


•


•







417

Vous achevez de construire votre radeau et vous apprêtez à traverser la baie. Si vous avez une potion d’invisibilité et voulez la boire, allez au 268. Sinon, allez au 253




•
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•







418

Tapis dans le buisson, vous attendez quelques heures: la pleine lune éclaire la clairière de sa lumière blafarde et vous vous demandez si vous verrez jamais le fauve mystérieux. Vous vous rappelez Darke de l’Île de Cristal: vos jours d’insouciance, vos nuits de passion. Quel dommage qu’il ait fallu qu’elle meure.

Vous sortez de votre épisode nostalgique en voyant deux branches soulever un des naufragés et le porter jusqu’à une espèce de gueule qui s’est ouverte dans l’épaisseur de son tronc. L’arbre lui-même est le carnivore qui fait sa proie des malheureux qu’il a drogués !

En poussant un hurlement guerrier ( qui impressionne peu l’ennemi ), vous vous ruez à l’attaque pour sauver le malheureux.

ARBRE-LOTUS


FORCE 14



VIE 18

Vous dansez et cabriolez autour de votre adversaire, feintant pour frapper au tronc, esquivant une branche ou en coupant l’extrémité d’un coup de taille.. Il a beau être cloué au sol, ses branches se déplacent plus vite que vous ne l’auriez cru possible, et il en a beaucoup…

Au premier assaut que vous perdez, ne vous soustrayez pas de points de Vie mais rendez-vous au 384

Si Taurus vous accompagne, il vous rejoint au deuxième assaut et se met aussitôt à frapper l’arbre avec un zèle de bûcheron. Ses coups de hache répétés enlèvent à l’arbre-lotus 3 points de Vie par assaut à partir de cet assaut.

Si un matelot ordinaire vous accompagne, vous devez faire un test de Moral pour lui . S’il est raté il fonce chercher du renfort et ne reviendra qu’une fois que vous serez mort ou l’arbre abattu; s’il est réussi il frappe de son mieux le tronc avec son arme inadéquate. Lancez un dé à chaque assaut; sur un résultat de 4 à 6 l’Arbre-Lotus perd 1 point de Vie.

Si c’est Pirlio qui vous accompagne, il n’a pas à tester son Moral et combat comme le marin anonyme. Fidèle Pirlio !

Si Bandar vous accompagne, il étudiera soigneusement la situation avant de filer chercher du renfort.

Pendant ce temps, les lotophages resteront paisiblement endormis.

Vous pouvez prendre la fuite sans avoir perdu un assaut; l’ennemi, quoi que vous puissiez craindre, ne vous poursuivra pas. Si c’est ce que vous décidez, rejoignez vos hommes à bord du Kihétal; demain, vous irez explorer l’autre côté de la baie. Rendez-vous au 331
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 371
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419

Vous débouchez sur une place où s’est rassemblée une troupe guenilleuse d’une trentaine de mendiants, de tous âges et de tous sexes; beaucoup portent les marques de la difformité, de la maladie ou de la mutilation. En vous voyant approcher, ils reculent avec crainte, mais ne s’enfuient pas. Le moment est équivoque et un rien pourrait le faire tourner n’importe comment; que voulez-vous faire, Sindbad ?

Recourir à l’intimidation ? Rendez-vous au 426

Leur jeter de l’argent ? décidez combien et rendez-vous au 437
Vous esquiver discrètement ? Rendez-vous au 19 





•
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420

Vous aviez choisi le soupirail pour mieux vous dissimuler; mais il ne donne nullement dans une vague cave humide comme vous le croyiez, mais dans un couloir revêtu de pierre qui monte selon une pente douce. Votre curiosité toujours en éveil vous force à le suivre jusqu’à une trappe que vous soulevez.

À peine avez-vous poussé la trappe que vous croyez être dans un palais enchanté. Baignée d’une douce lumière, cette grande pièce est digne d’un roi: des tapis précieux couvrent chaque pouce du sol, des tentures aux couleurs éclatantes escaladent les murs; des parfums délicieux vous ravissent. Vous ne jureriez pas de ne pas entendre le doux bruit d’une fontaine…

Mais tout cela pâlit jusqu’à disparaître dans l’insignifiance devant l’éclatante beauté de la femme allongée sur un divan de pourpre, qui vous sourit.

- Peu importe ce que tu as laissé derrière toi dans la nuit, ô bel étranger, vous dit-elle d’une voix enchanteresse. Tu es celui que j’attendais…

Le macaque derrière vous pousse de petits cris aigus et tire sur votre pantalon.

Si vous voulez vous en débarrasser d’un coup de pied et connaître une nuit de passion dans les bras de cette femme superbe, allez au 218
Si vous jugez au contraire qu’il y a anguille sous roche, rendez-vous au 303
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421

L’homme se ramasse pour un deuxième assaut, mais il n’aura pas l’occasion de le porter: leur victime l’a assommé en abattant sur sa tête une vieille jarre fêlée qui éclate sous l’impact. Allez au 64



•
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422

La clairière est déserte; vous jetez un coup d’œil à l’arbre noirci, comme frappé par la foudre. Aucun doute - il est bel et bien mort, il ne vous a pas joué de tour de sa façon.

Vous vous mettez à récupérer dans les ruines de la maison forte de quoi assembler un radeau. Si vous ne l’avez pas fouillée précédemment, lancez un dé: si vous faites 6, rendez-vous au 259  Sinon, ou si vous l’aviez fouillée, allez au 417
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423

Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup. Mais ce sont surtout les lueurs dangereuses que les éclairs font passer dans ses yeux qui vous inquiètent.

Les djinn sont les génies de l’air et la tempête leur monte à la tête comme du vin. Lancez deux dés: sur un résultat impair, il souffle un grand coup dans votre voile comme vous lui demandiez; vous filez comme une flèche et échappez à la tempête. Rendez-vous au 238
Sur un résultat pair, en revanche, il tournoie autour du Kihétal en riant comme un dément et en suscitant des tourbillons. À partir de ce moment, tout peut arriver - il peut envoyer votre navire loin de l’orage, ou droit dedans.

Si vous avez tiré
2, vous devrez
soustraire

3
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1
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ajouter
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3

au jet que vous devrez effectuer pour votre navigation. Rendez-vous au 187 pour effectuer ce jet.
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424

Vous attendez que la créature répugnante ait fini de se tordre; votre dernier coup de sabre l’a presque tranchée en deux. Vous savez que ces immondes créatures vivent généralement en couple, aussi exhortez-vous vos hommes à la prudence.

Le couloir s’élargit; soudain un squelette brisé et broyé par les mandibules des Charognards se présente à vos yeux. Il gise sur le sol, à côté d’une pierre plate où un de ses bras s’accroche encore; où il vous semble voir des signes gravés. 

Vous vous penchez pour déchiffrer: « Merde… à… celui… qui… le… lira ! » Et en-dessous un dessin grotesque, comme un triangle posé sur sa pointe avec une flèche stylisée montant du sommet du bas à celui de gauche ! Comment peut-on gaspiller son temps à écrire des insanités pareilles dans un souterrain obscur !

En vous relevant, vous remarquez que le squelette avait déjà les jambes brisées avant que les mandibules immondes des Charognards ne le dépècent.

Allez au 477
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425

Il vous jette la poignée de son arme au visage ( vous perdez 1 point de Vie ) puis vous saisit à la gorge en dégainant une dague au manche orné de pierreries. Même si vous essayez de lui enfoncer vos doigts dans les yeux, vous ne pouvez vous dégager et devez combattre au corps-à-corps contre un dément.
Le combat se poursuit en ajoutant 1 point à tous les dommages infligés, mais vous opposerez maintenant à sa Force de 14 la vôtre qu’on estimera à 13. L’amulette de l’Oiseau ne vous servira de rien.  

Si vous êtes vainqueur, rendez-vous au 507
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426

Lancez deux dés; si vous avez encore votre sabre ajoutez 2, sinon soustrayez 2. Si vous êtes  blessé à la jambe, soustrayez encore 2.

Si le résultat final est de 12 ou plus, rendez-vous au 98

S’il est de 7 à 11, rendez-vous au 492
S’il est de 6 ou moins, rendez-vous au 416
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427

Malgré votre discrétion légendaire, vous êtes intercepté par une patrouille de quatre gardes. Dégainez, Sindbad - trois vous affronteront au corps à corps et le quatrième prendra la relève du premier tué.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12

Heureusement pour vous, cette patrouille s’était assez éloignée des autres qui sont pour le moment occupées à passer au peigne fin un quartier d’Asphyx où vous n’êtes plus; vous ne risquez donc pas que d’autres gardes interviennent durant le combat.

Lancez néanmoins un dé quand vous en aurez fini. Sur un résultat de 1, une autre patrouille s’est aventurée jusqu’ici et vous attaque alors que vous soufflez un instant au milieu des cadavres des djaghataïens; revenez au début de ce paragraphe et recommencez tout.

Si vous avez obtenu 2 ou 3, allez au 419 Sinon, allez au 415
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428

Si vous lui avez offert 60 piastres ou plus, vous avez affaire faite; revenez au 23 Sinon, vous devez combattre: revenez au 179
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429

Allons, garçons, du courage ! exhortez-vous vos hommes. Ce n’était quand même pas le seul serpent-diamant de ce pays !

De fait, une nouvelle traque vous permet d’en découvrir un deuxième au bout de quelques heures, mais celui-la est beaucoup plus petit, visiblement un jeune. Recalculez le chiffre à ajouter. Vous n’aurez qu’à obtenir 20 ou plus pour le capturer; si vous réussissez, les diamants sont beaucoup plus petits mais il y en a assez pour que votre équipage gagne 1 point de Moral.

Si vous échouez, vous perdez un marin qu’un coup de queue de la bête envoie se briser les os sur un rocher ( enlevez 2 points à votre Force d’Équipage ); vos hommes, complètement dégoûtés et qui ont perdu 1 point de Moral, s’égaillent pour rejoindre le navire.

Que votre tentative pour remonter leur moral ait été un succès ou un échec, vous devez maintenant jouer votre va-tout en leur parlant de la récompense offerte par le macaque. Rendez-vous au 70
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430

Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup.

Vous ne vous démontez pas et lui donnez vos ordres. Il s’incline avec une certaine ironie et souffle dans votre voile à pleins poumons, vous projetant hors de la zone dangereuse, avant de disparaître; vous mettez à la voile vers la Côte des Serpents. Rendez-vous au 42
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431

Votre sabre éventre le monstre dans un jaillissement de liquide immonde et d’organes gélatineux.

En fouillant ( toujours à l’aide de votre sabre ) dans l’amoncèlement de squelettes broyés et de carcasses de crabes qui tapisse tout le fond de la grotte, vous trouvez une seule chose intéressante: au doigt d’un malheureux, un anneau taillé dans une pierre verte. Peut-être y aurait-il d’autres trésors, mais vous craignez que la marée montante ne vous prenne au piège et vous avez hâte d’échapper à cette chambre de mort.

Une fois de retour au navire, vous examinez l’anneau. Son chaton porte un
tas de petits triangles bizarres sur un côté et surtout une espèce de labyrinthe profondément gravé dans la pierre dure, qui vous évoque du jade, mais plus claire.

Si Bandar fait partie de votre équipage et que vous lui demandez d’examiner l’anneau, rendez-vous au 379
Sinon, rendez-vous au 42
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432

Taurus attrape le boulet avec un grognement et le jette dans lave où il disparaît sans en rider la surface. Malgré la chaleur terrible, le spectacle vous fait quelque peu frissonner.

Vous marchez sans encombre jusqu’au pilier, qui ne se dérobe pas pour vous faire tomber dans la lave, ne monte pas subitement pour vous écraser contre le plafond de la grotte ni aucune autre fantaisie.

Vous vous attendiez à ce que la Pierre soit un diamant éblouissant ou un rubis aux sombres feux; vous voyez un vague machin rougeâtre criblé  de trous. Eh bien, philosophez-vous, les choses ne sont pas toujours ce qu’elles ont l’air d’être.

En attendant, la zone d’annulation de magie centrée sur la pierre a fait effet: tous vos objets magiques sont démagifiés et vous pouvez les rayer de votre équipement.

Si vous avez les cristaux d’infravision, ils ne sont pas concernés puisqu’il ne s’agit pas de magie mais d’un travail incroyablement habile du cristal.

Si vous avez la figurine en forme de grenouille, elle n’est pas concernée puisque la magie est latente en elle ( oui, la magie est une chose compliquée )

Si vous avez la Flèche de Nemrod, elle n’est pas affectée non plus - c’est une relique et son pouvoir équilibre celui de la Pierre. Par contre, l’amulette de l’Oiseau est volatilisée, mais vous récupérez en revanche tous les points de Vie perdus à cause d’elle.

Si vous avez l’anneau d’or, rendez-vous au 20
Sinon, vous mettez la pierre entre les pattes du macaque et le prince réapparaît au milieu d’un nuage de fumée verte; vous réquisitionnez un pantalon, un turban et une veste parmi vos hommes.

Vous n’avez plus rien à faire dans cette caverne et il y fait vraiment trop chaud à votre goût; vous la quittez et remontez les escaliers qui mènent au temple. Si al-Bator vous a averti ou si vous avez vu Tanit dans la boule de cristal, rendez-vous au 393
Sinon, rendez-vous au 394
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Vous pensez que ce doit être la cascade qui coulait de la falaise. Après tout, combien de cascades peut-il y avoir sur cette île ?

Quand vous émergez, vous éprouvez une grande satisfaction d’esprit à avoir eu raison. Si vous aviez poussé vos explorations un peu plus vous aurez pu trouver ce tunnel - non que cela vous aurait d’ailleurs beaucoup avancé. 

Maintenant que vous voilà libre, votre priorité est de délivrer vos hommes. Mais s’il n’y avait pas d’autre entrée que celle que le cyclope a bloquée ? Au pire, vous pourriez toujours forcer un de ces monstres cornus à pousser ce satané rocher… personne n’emprisonnera votre équipage si vous y pouvez quelque chose !

Vous pourriez escalader la falaise, même si elle est extrêmement abrupte, et rejoindre ainsi votre équipage. L’autre possibilité serait de passer par la baie…

À vrai dire, aucun de ces deux possibilités ne semble offrir de chances de succès très grandes, mais vous vous êtes déjà tiré de bien pire encore.

Si vous voulez escalader la falaise, allez au 11
Si vous voulez rejoindre la clairière et par là la baie, rendez-vous au 241 si le grand arbre était toujours vivant quand vous l’avez quittée ou au 422 s’il était mort.
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Mis malgré vous par les insurgés à la tête de leur cortège, vous tombez le premier, victime des flèches terriblement précises des gardes djaghataïens revenus au combat par escadrons.
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Vous allez devoir plonger et retenir votre souffle, puis ensuite nager jusqu’au Kihétal.

Eh bien, ça ne sert à rien de rester là à hésiter. Vous fourrez le macaque dans le sac de cuir que vous attachez sur votre dos, prenez une longue inspiration et allez-y !

Même pour un nageur de votre capacité, négocier ce passage ne sera pas simple, Sindbad. Lancez deux dés. Si vous avez perdu moins de 15 points de Vie depuis le début de cette aventure, vous ressortez du boyau et parvenez au Kihétal sur un jet de 5 à 12; si vous en avez perdu 15 ou plus, il vous faudra obtenir de 7 à 12. Un chiffre inférieur signifie votre mort par noyade; et si vous avez l’amulette de l’Oiseau, elle ne vous sera pas utile ici.

Si vous arrivez vivant au Kihétal, rendez-vous au 415
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Le reste du voyage se passe sans incident majeur: récupérez 6 points de Vie ( mais vous ne pouvez pas récupérer les points de Vie perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau ) et 1 point de Dextérité si vous en avez perdu. Jusqu’au jour où la vigie signale cette fameuse île à l’horizon.

Rendez-vous au 87



•


•


•


•







437

Vous avez pris garde de ne leur offrir ni trop ni trop peu; vous
savez que leur faire voir la bourse de Razoul est une recette certaine pour le désastre. Lancez deux dés.

Si vous leur avez offert 50 piastres ou moins, soustrayez 3 au résultat. Si vous leur avez offert 100 piastres ou plus, ajoutez 3 au résultat.

Si le résultat final est de 4 ou moins, rendez-vous au 442
S’il est de 5 à 9, rendez-vous au 361
S’il est de 10 ou plus rendez-vous au 416
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Vous vous précipitez au travers des flammes qui attaquent le Kihétal; lancez un dé et divisez le résultat par deux en arrondissant à l’entier inférieur pour savoir combien de points de Vie vous perdez en raison des brûlures ( i.e. sur 1, aucun point de Vie; sur 2 ou 3, 1; sur 4 ou 5, 2; sur 6, 3 ). Enfin vous atteignez le coffre où vous avez précieusement empaqueté le globe pour éviter qu’un choc quelconque ne le brise. Vous le ramenez en hâte sur le pont.

Vous savez qu’il n’y a guère d’amitié entre les djinn et les ifrit, et vous comptez là-dessus. Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup.

À peine a-t-il aperçu l’ifrit qu’il souffle un vent de tempête à pleins poumons. Lancez un dé

Si vous faites 1 ou 2, rendez-vous au 488 
Si vous faites de 3 à 6, rendez-vous au 444
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Repoussant du pied le cadavre de l’alchimiste, vous attende que le gaz cesse de faire son effet. Vous vous mettez ensuite en devoir de fouiller son échoppe.

À votre grand regret, vous ne pouvez mettre la main sur son argent et ses objets magiques: ils sont sans doute cachés derrière une porte secrète que vous n’avez pas le temps de chercher, ni d’ouvrir. Vous devrez vous contenter du contenu de l’échoppe et du laboratoire.

Votre premier souci est de vous gaver de potions de Soins: remontez vos points de Vie à votre total de départ, moins les points que vous avez perdus en utilisant l’amulette de l’Oiseau. Vous opérez ensuite une sélection dans le contenu: vous ne pouvez emporter sur vous qu’une petite partie des innombrables fioles. Vous commencez par écarter ce qui est inutile ou potentiellement trop dangereux.

Choisissez 6 potions parmi les suivantes

- 6 potions de Soins: quand vous en boirez une, lancez un dé et récupérez 
autant de points de Vie ( attention; les points perdus en utilisant 

l’amulette de l’Oiseau ne peuvent pas être récupérés )

- 6 potions de Contre-poison: neutraliseront n’importe quel poison, que 

vous l’avaliez ou qu’il pénètre dans votre corps par une plaie 


ouverte
- 6 potions de Force de Combat: si vous en buvez une juste avant le 

premier assaut, ajoutez 2 à vos jets de dés durant tout le combat   

- 2 potions de Superforce ( une seule si Alopécus en a utilisé une ): si vous en 
buvez une juste avant le premier assaut, doublez les dommages que vous 
infligerez durant ce combat. Peut-être voudrez-vous également en boire 
dans des circonstances nécessitant une force herculéenne
- 1 petite fiole noire de forme étrange: vous ne pouvez l’identifier, mais 
l’étiquette attachée la décrit comme une Potion d’Intelligence

Vous quittez ensuite l’échoppe de l’alchimiste. Allez au 12. 
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Le poignard a complètement raté sa cible. Sors de ma maison immédiatement, espèce de rat ! crache Alopécus en reculant vers ses réserves. 

Si vous obéissez, vous le quittez en le maudissant de plus belle et en boîtant. La douleur est comme un coup de poignard à chaque pas ( à propos, notez que vous avez perdu le vôtre et que vous devrez vous battre à mains nues si vous perdez votre arme ). Vous êtes presque tenté de revenir et de supplier l’alchimiste, mais vous vous cramponnez à votre fierté et vous serrez les dents. Allez au 12. 

Si vous êtes décidé à le tuer, allez au 157
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 Manipulée par vos doigts experts, la boîte s’ouvre: à l’intérieur, enveloppé dans du coton pour éviter tout choc, se trouve un flacon de cristal contenant un liquide incolore que votre science des objets magiques  vous permet de reconnaître comme une potion d’invisibilité. Ajoutez-la à votre liste de possessions et rendez-vous au 276
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Les mendiants disparaissent dans la nuit comme des rats, et vous poursuivez votre chemin; mais alors que vous approchez enfin du port vous entendez soudain un bruit de bottes derrière vous: les mendiants ont ramené une patrouille de gardes ! Fuyez, Sindbad !

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité 

Si vous faites 12 ou moins, une flèche tirée au hasard vous frappe et vous perdez 4 points de Vie; la douleur vous force à vous arrêter et les gardes vous rattrapent

Si vous faites de 13 à 19, les gardes vous rattrapent

Si vous faites 20 ou plus, vous leur échappez et parvenez au Kihétal; rendez-vous au 415
La patrouille est formée de quatre gardes; affrontez-en trois pendant que le dernier se tient en réserve.

CHAQUE GARDE DJAGHATAÏEN
FORCE 10

VIE 12
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Ce n’est qu’un jeu pour vous de poser à ce stupide ifrit une énigme à laquelle il ne peut répondre. Pendant qu’il se concentre, les flammes diminuent d’intensité jusqu’à disparaître; il finit par se concentrer en une boule écarlate qui disparaît avec un plop. Lancez un dé et divisez le résultat par deux, en arrondissant le résultat à l’entier supérieur, pour connaître le nombre de points de Structure que le Kihétal a perdu.

Le vieil imbécile se tord les bras en gémissant. Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ?

Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*
Si vous jugez que vous en avez assez fait pour aujourd’hui et que mieux vaut repartir, rendez-vous au 42
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L’ifrit jure horriblement, mais il est emporté par le vent qui éteint le feu et doit disparaître en hâte pour éviter d’être jeté à la mer. Le djinn s’incline devant vous puis disparaît également. Lancez un dé pour connaître le nombre de points de Structure que perd le Kihétal.

Le vieil imbécile se tord les bras en gémissant. «  Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ? »
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*
Si vous voulez libérer le marîd,

Si vous jugez que c’est assez de catastrophes pour aujourd'hui et qu’il est temps de repartir, rendez-vous au 42
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Les quelques jours qu’il vous faut pour atteindre Sérendip se passent sans incident notable et vous permettent de récupérer 6 points de Vie et 1 point de Dextérité si vous en aviez perdu ( attention: vous ne pouvez récupérer ainsi les points perdus en faisant usage de l’amulette de l’Oiseau ). Enfin vous voyez les quais de pierre blanche de Sérendip qui s’avancent dans la mer.


Sous le gouvernement efficace du prince Nussanab, l’île de Sérendip respire la prospérité; de fait ses docks sont si actifs que vous avez de la peine à trouver un emplacement. Elle est connue pour être le rendez-vous des bons marins et des aventuriers à la recherche d’un employeur. Elle a détrôné Larpangel dans ce rôle; désormais le Granarium n’abrite presque plus que des ventes de marchandises aux enchères et les marins préfèrent chercher l’embauche de façon plus traditionnelle à Sérendip.

Le macaque est resté à bord avec le mal de mer et vous n’avez pas besoin de vos hommes; vous agirez donc seul.

La première chose à faire est de revendre au meilleur prix les bijoux que vous détenez, et donc de trouver un acheteur qui à la fois ne vous vole pas et ne se montre pas exagérément curieux sur leur provenance. Vous y passez une bonne partie de la journée, mais vous finissez par en obtenir un prix intéressant. Lancez un dé.

Si vous obtenez 1, vous les avez cédés pour 9.000 piastres

Si vous obtenez 2 ou 3, vous les avez cédés pour 10.000 piastres

Si vous obtenez 4, 5 ou 6, vous les avez cédés pour 11.000 piastres.

Ajoutez les 2.000 piastres du gros Razoul pour savoir de combien vous disposez pour vous procurer un équipage digne de ce nom.

Vous vous rendez ensuite au Rat d’eau, la meilleure taverne de Sérendip pour le genre d’hommes que vous cherchez.

Vous devez attendre que se termine un des combats de rats qui ont donné son nom à l’établissement. Ça n’est peut-être pas plus mal; ceux qui auront parié et perdu leurs dernières piastres seront d’autant plus réceptifs à votre proposition. Vous faites signe à une accorte serveuse de vous apporter à boire en attendant.

Un homme, un pirate par sa mise et visiblement ivre, vous rentre dedans, manquant vous renverser; au lieu de vous présenter humblement ses excuses, il vous fixe de ses petits yeux glauques et se met à écumer de rage: Enfin je te retrouve, Prêtre Jean ! braille-t-il.

Rien de ce que vous trouvez à dire ne peut le convaincre: un cercle se forme autour de vous deux, dont les cris vous encouragent au combat. Le pirate sort le casse-tête passé à sa ceinture et se rue à l’attaque en bavant de rage. C’est un combat à mort.

PIRATE IVRE

FORCE 7



VIE 8

Si vous avez l’épée brise-lames, vous aurez deviné qu’elle est inopérante contre le casse-tête.

Si vous remportez le combat mais après plus de 5 assauts ou en ayant perdu plus de 7 points de Vie, allez au 57
Si vous le remportez plus aisément, rendez-vous au 43
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Lancez un dé pendant que vous fouillez frénétiquement votre esprit à la recherche d’une ruse. Sur un résultat de 6, allez au 443; sinon, rendez-vous au 302
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Grâce à votre expérience de voleur de haut niveau, vous déchiffrez le sort inscrit sur le parchemin: il s’agit d’un sortilège de Bouclier. Il vous protégera pendant la durée d’un combat en divisant par deux les dommages qui vous seront infligés            ( arrondissez à l’entier supérieur ); mais après que vous l’ayiez utilisé, conformément aux mauvaises habitudes de tous les parchemins magiques, il tombera en poussière. Revenez au 456
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Vous voilà parvenu à une espèce de petit cirque; le massif rocheux, une sorte de volcan éteint recouvert d’un empilement de roc, s’étend droit devant vous. Après avoir fait un tour d’horizon, vous parvenez aux conclusions suivantes.

- Une grotte s’ouvre dans un petit massif de pierre d’aspect étrangement boursouflé sur votre droite: si vous voulez l’explorer, décidez si vous laissez un homme dehors en sentinelle ou non puis allez au 67
- Plus haut vous voyez une deuxième grotte, à côté d’un gros rocher arrondi ( mais cette fois-ci il ne s’agit pas d’un crabe ). Si vous voulez l’explorer, décidez si vous laissez un homme dehors en sentinelle ou non puis allez au 172
- Enfin, un de vos marins envoyé en reconnaissance au bout du petit sentier raide, inaccessible à tout cyclope, qui gravit la pente raide du massif confirme ce que vous aviez cru voir: le fronton d’un petit temple émergeant de la paroi. Si vous voulez y pénétrer, allez au 460
- Par ailleurs, si vous désirez contourner le massif et voir ce qui se trouve de l’autre côté, vous pouvez le faire en vous rendant au 215
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( Si vous êtes déjà venu à ce §, rendez-vous au 453 à la place. ) Le gros eunuque masseur vous a vu venir; il se rue sur vous en beuglant furieusement et balance en direction de votre crâne un gourdin renforcé de fer de taille impressionnante. Qui plus est, ce gros tas semble aussi doué pour ressentir la douleur qu’un sac rempli de dattes.

HARIÂN LE MASSEUR
FORCE 10

VIE 16

Vous devez le tuer ou l’assommer ( en réduisant son total de points de Vie à 3 ou en-dessous ) en 4 assauts ou moins; sinon, le bruit finira par attirer assez de gardes pour vous tailler en pièces.

Notez toutefois que le sol où vous vous battez est extrêmement glissant et humide et qu’il présente un très fort risque de déraper. Celui qui tire un 2 ou un 3,  tombe, et son adversaire peut l’achever sauvagement.

Si vous remportez le combat, revenez au 23
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Vous avez vos hommes bien en main; ils reculent devant l’idole animée mais ne s’enfuient pas, attendant vos instructions.

Si vous les menez à l’attaque contre l’idole, rendez-vous au 132

Si vous voulez l’affronter seul, rendez-vous au 295
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Hélas, votre cerveau ne peut supporter un tel afflux de réalité; un dieu seul l’aurait pu. Vous voilà devenu un crétin baveux, une loque. Vos hommes, dégoûtés, vous abandonnent là: vous mourrez de faim sans même avoir l’idée de vous nourrir, à moins qu’une créature quelconque ne vous tue avant.
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Sur son cadavre encore palpitant, vous vous emparez de la bourse de Joudhêr même si elle ne contient que 45 piastres: les voleurs n’auraient pas compris que vous ne le fassiez pas.

Vous restez là quelques heures; vous mettez ce temps à profit pour réfléchir. Tout le monde sait que l’émir de la garde noire djaghataïenne est dans la poche de Tanit, la plus influente des épouses du calife ( et qui passe pour une sorcière ), de sorte que le sahib al-mizadîm* est impuissant devant leurs exactions; et que celle-ci ne rêve que de faire montrer son fils Jaffar au trône.
* Juge chargé de recevoir et d’instruire les plaintes des particuliers à l’encontre des agents du gouvernement
Il y a donc certainement une raison de première importance à cette poursuite; et vous croyez la deviner.

Rendez-vous au 419
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Le cœur battant, vous vous cachez en attendant le bon moment pour sortir. Revenez au 23
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Tanit fait un geste, et la flèche ralentit avant de s’immobiliser en l’air où elle reste figée. Allez au 343 et reprenez le combat.
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D’un coup précis de son bâton, Bandar fait sauter le casque de votre tête. Il s’en empare aussitôt; mais vous ne vous sentez pas d’humeur à le lui disputer. Rendez-vous au 373
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Vous émergez une dizaine de mètres au-dessus de l’entrée de la grotte. C’est si bon de revoir le soleil !


Toutefois, ce stupide cyclope est toujours devant et vous empêche de redescendre pour atteindre un autre endroit. Si vous voulez aller l’attaquer, allez au 329 

Si vous préférez attendre là qu’il s’en aille, allez au 178
Par ailleurs, si un de vos hommes vous a remis un étui contenant un parchemin, allez au 447 avant de prendre une décision.
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C’est triste à admettre, Sindbad, mais c’est sans appel: vous avez perdu. Gardez la tête froide; l’argent n’est pas encore perdu.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité. 

Si vous obtenez 23 ou plus, rendez-vous au 139

Si votre résultat n’est que de 22 ou moins, allez au 123
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À peine vous êtes-vous emparé de quelques poignées des diamants qui parsèment le nid pour vous récompenser de vos peines que le rôkh apparaît; il est très mécontent et transporte un rocher de belle taille dans chaque serre. Vous vous dépêchez de rejoindre votre équipage qui bat hâtivement en retraite; soudain le rôkh descend en piqué et une des pierres s’abat sur vous dans un des premiers exemples de bombardement aérien de l’histoire. Sindbad, lancez deux dés !


Si vous faites 2, la pierre vous écrase.


Si vous faites 3 ou 4, elle tue quelques-uns de vos hommes. Lancez un dé. Si vous faites 1, elle en tue trois ( vous perdez 6 points de Force d’Équipage ); si vous faites 2 ou 3, elle en tue deux ( vous perdez 4 points de Force d’Équipage ); s’il fait de 4 à 6, elle en tue 1 et vous perdez deux points de Force d’Équipage. 


Si vous faites 5 ou plus, ce tir, étant très imprécis, vous manque complètement; vous et vos hommes parvenez indemnes au Kihétal.

Si vous avez survécu, rendez-vous au 292
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Hélas, Sindbad, vous n’aviez pas pensé à la poussière ! Un éternuement intempestif du macaque attire les gardes djaghataïens comme les mouches sur un étron frais. Réfrénant une envie tenace de lui botter les callosités fessières, vous vous hâtez de quitter les lieux en embarquant ce maudit primate et arrivez à prendre de vitesse une escouade qui arrive à fond de train. Au travers du papier huilé qui recouvre une fenêtre, vous repérez un chemin par où vous pourrez vous enfuir. Un seul garde vous barre le chemin: vainquez-le en quatre assauts ou moins et vous pourrez vous échapper, sans quoi les autres sbires vous rattraperont et ce sera la fin de votre carrière aventureuse.

GARDE DJAGHATAÏEN

FORCE 10

VIE 12

Si vous réussissez, filez par la fenêtre pendant que les gardes vous cherchent encore et lancez un dé; si vous faites 1, allez au 260, sinon rendez-vous au 205



•


•


•


•







460

Allons, exhortez-vous vos hommes; plus haut, et toujours plus haut ! Vous montrez l’exemple en montant le premier à ce sentier de chèvres. Il a d’ailleurs été retaillé au pic à plusieurs endroits qui autrement auraient demandé des talents d’acrobate.

En atteignant le seuil du temple, vous vous retournez pour jeter un dernier regard derrière vous. De là-haut, vous avez une vue très claire des écueils, de la baie et de la crique aux crabes.

Vos hommes vous ayant tous rejoint, vous entrez dans un vestibule à colonnes plongé dans les ténèbres puis descendez les marches d’un petit escalier; il y a une grande porte mais elle cède dès que vous appuyez dessus. Vous voici dans le naos de ce temple.

Par quelque phénomène que vous soupçonnez être magique, les murs blancs renvoient la lumière de vos torches avec une grande clarté, de sorte que vous y voyez presque comme en plein jour. Le long des murs sont les restes des statues de pierre grise d’un panthéon inconnu: mutilées, fracassées et jetées à terre.

Au-dessus d’un autel de pierre encore taché du sang des sacrifices se tient la statue de taille humaine, tout en argent, d’une déesse oubliée.  Son visage est beau mais gâté par une expression cruelle; elle a quatre bras qui brandissent diverses armes tranchantes. Elle dégage une impression de malveillance et de menace.

Un de vos hommes est moins dégoûté que vous: il monte sur l’autel et la saisit à bras-le-corps pour l’emporter. Soudain, une queue articulée jaillit entre les jambes de l’idole et se plante dans son dos: il hurle et se tord dans son agonie ( vous perdez 2 points de Force d’Équipage ) pendant que la statue s’anime et se dirige vers vous avec des intentions visiblement meurtrières.

Que choisissez-vous, Sindbad ? Le combat, ou la fuite ?

Si vous préférez fuir, rendez-vous au 476. Si vous décidez de combattre, vous ne pouvez ignorer que vos hommes risquent d’être ébranlés par un pareil adversaire; en conséquence ils devront faire un test de Moral.

S’il est raté, rendez-vous au 306
Si, en revanche, il est réussi, rendez-vous au 450
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Vous êtes soudain attaqués par deux cyclopes ! Les monstres s’étaient dissimulés avec une habileté inattendue dans le chaos des roches; le premier et unique avertissement que vous en recevez prend la forme de deux énormes pierres jetées par des bras à la force inhumaine. Lancez deux fois un dé: un 1 blesse un marin et vous coûte 1 point de Force, un 2 le tue et vous en coûte 2. En revanche un résultat de 3 à 6 signifie que vos hommes ont pu éviter le rocher.

À peine le dernier rocher a-t-il frappé que les trois brutes sont sur vous. Hauts comme deux hommes, cornus, la peau rougeâtre et juchés sur des pattes de bouc, ils sont très laids; surtout les deux femelles lanceuses de rocher, car ce sont des cyclopes femelles dont les seins énormes se balancent de côté et d’autre.

Ai-je dit trois ? En effet, le troisième cyclope, qui vous avait enfermé, vient se joindre à la fête. Celui-là, vous vous en chargez personnellement. Si vous le désirez, vous pouvez vous adjoindre jusqu’à trois hommes: chacun d’entre eux infligera 1 point de dommages au cyclope à chaque assaut pendant que celui-ci concentrera ses attaques sur vous.

CYCLOPE

FORCE 15




VIE 17

Votre équipage  affrontera les deux autres. Chacune a 10 points de Force du point de vue des dommages que votre équipage lui inflige, mais elles ne lancent pas les dés pour combattre: chacune tue automatiquement un homme à chaque assaut. Elles se battront jusqu’à la mort.

Vous devez envoyer au moins trois hommes sur chaque cyclope.

Si votre équipage inclut Taurus, ajoutez 3 points de Force au groupe qui l’inclut.

S’il inclut Hamadh l’Archer, celui-ci tirera une flèche à chaque assaut après le lancer de dés, qui fera perdre de 1 à 6 points de Force à un des cyclopes.

Si vos hommes tuent un des cyclopes, vous pouvez répartir les survivants de ce combat entre celui que vous menez ( pas plus de 3 hommes avec vous ) et celui contre le cyclope survivant.

Si vous tuez votre cyclope, vous pouvez aller en affronter un autre: faites une règle de trois pour calculer les points de Vie qui lui restent* et faites-vous aider par les survivants; mais, toujours, pas plus de trois ( cependant, si Taurus est un de ces trois, il infligera 2 points de dommages au cyclope à chaque assaut ). Vous n’êtes pas du genre à vous ruer bêtement sous les coups de massue; vous esquivez les attaques et cela demande un minimum de place où bouger. Si Hamadh fait partie de votre équipage et que l’autre cyclope a été tué, il tirera sur celui-ci et lui fera perdre de 1 à 6 points de Vie par assaut; lancez le dé.

Vous pouvez également considérer que vous en avez assez fait comme ça et laisser vos hommes finir le travail; mais à moins que vous n’ayiez actuellement moins de la moitié de votre total de points de Vie de départ, ce que votre équipage considérera comme une excuse valable, il perdra alors 1 point de Moral.

Si vous vous en sortez vivant, vous battez en retraite avant que d’autres n’arrivent. Vous n’êtes pas là pour tuer du cyclope et vous laissez ce sport à ceux qu’il amuse. Retournez au 448
* Si vous êtes trop paresseux ou fâché avec les mathématiques, voici le calcul.

9 --> 15 points de Vie
8 --> 14
7 --> 12
6 --> 10
5 --> 9

4 --> 7



3 --> 5
2 --> 3
1 --> 2




•


•


•


•







462

Vous devez affronter un garde mal réveillé; en temps ordinaire, cela ne présenterait aucun problème.

GARDE ENSOMMEILLÉ
FORCE 6



VIE 10

Cependant, vous n’avez qu’un seul assaut pour le vaincre, faute de quoi vous devrez aller au 505. Si vous remportez le combat en un seul assaut, rendez-vous au 236




•


•


•


•







463

Vous suivez les détours d’une longue galerie où le moindre écho se réverbère étrangement. Vous arrivez finalement dans une espèce de grotte où l’eau est plus profonde et où vous perdez pied; vous vous y aventurez avec prudence. Lancez deux dés et ajoutez 1 si vous avez les cristaux d’infravision. Si vous obtenez de 2 à 5, allez au 325  Si vous obtenez de 6 à 12, allez au 352



•


•


•


•







464

Hélas pour vous, Sindbad ! Vous chutez dans la lave. Au moins votre mort est-elle rapide - vous êtes consumé en un instant.




•


•


•


•







465 

Vous pénétrez dans une chambre creuse plus basse que le tunnel, où vous avez de l’eau jusqu’aux genoux. À la mauvaise lumière de la torche, vous distinguez pourtant une silhouette au fond.

Si vous êtes accompagné d’un de vos hommes, rendez-vous au 279 si c’est lui qui marche en tête ou au 355 si c’est vous. Sinon, allez au 356.




•


•


•


•







466

Julissa intervient à la tête d’une escouade de ses garçons et de videurs. Assez ! lance-t-elle. On ne se bat pas ici !

- Mais il a triché ! intervient un de vos adversaires.

- Ça m’est complètement égal, et d’abord vous avez sûrement triché vous aussi. La maison vous offre une bouteille gratuite, mais c’est bien tout; que chacun reprenne son argent. Et toi, Sindbad, ne t’avise plus de remettre les pieds ici !

Vous haussez les épaules. Vous avez sauvé l’argent, c’est l’essentiel. Pourquoi n’iriez-vous pas chercher des marins à l’Arbre de Feu ?

Rendez-vous au 266



•


•


•


•







467

Vous tournez la roue; vous entendez un déclic, mais il ne se passe rien. Rendez-vous au 304




•


•


•


•







468

Vous éprouvez une sensation indicible, incommunicable. Soudain vous comprenez tout dans l’univers, vous voyez chaque fait s’enchaîner à tous les autres dans une cascade de causes et de conséquences que vous remontez et redescendez simultanément; vous êtes conscient de chaque instant de votre vie et de la façon dont elle s’enchaîne simultanément avec les vies des innombrables hommes, femmes et créatures qui y sont intervenus, et vous suivez leurs vies également dans toutes leurs interactions.

Jetez un dé. Si vous faites 1, rendez-vous au 451; sinon, allez au 10




•


•


•


•







469

Vous et votre équipage vous ruez en avant en hurlant; vous livrez un combat frénétique contre des formes vagues entr’aperçues dans les ténèbres. Une des chauve-souris vous attaque: vous sentez le souffle puant de sa bouche aux crocs aiguisés peser sur votre nuque

CHAUVE-SOURIS GÉANTE
 FORCE 6

VIE 11

Si vous n’avez pas les cristaux d’infravision, vous aurez un malus de 2 à votre jet de dé; sinon, le malus ne sera que de 1. Par ailleurs, si la bête gagne un assaut, elle s’accrochera et vous fera perdre 1 point de Vie par assaut ( n’espérez rien du macaque dans ce combat, il est terrorisé par les chauve-souris ). Menez ce combat jusqu’à son terme.

Votre équipage, quant à lui, affronte un  ennemi de Force 10; en raison des circonstances, le jet de dé de vos hommes sera réduit de 1.

Ni Hamadh ni Bandar, si votre équipage les inclut, ne participeront au combat: ils profiteront de l’obscurité pour rester prudemment en retrait. Quant à Taurus, il frappera au hasard et se montrera plus nuisible qu’autre chose: ajoutez 1 à votre jet de dé mais 1 également à celui des chauve-souris.

Après avoir livré le premier assaut, rendez-vous au 315




•


•


•


•







470

Vous foncez vers la droite dans l’intention bien arrêtée de vous dissimuler dans les rayonnages. Vous avez facilement semé les sbires; vous êtes sûr que jamais ils ne pourront vous retrouver. Lancez un dé maintenant. Sur 1 ou 2, rendez-vous au 143 Sinon, allez au 459



•


•


•


•







471

Vous vous souvenez du Traité des créatures mythiques de Salomon bin Faribol que vous aviez dévoré avec passion à la bibliothèque de Baghdad dans votre jeunesse; il y affirmait que les rôkh étaient bien trop gros pour voler naturellement et qu’ils n’y parvenaient que parce que leurs plumes étaient imprégnées d’une magie qui diminuait leur poids et les faisait flotter. C’est le moment ou jamais de tester la validité de cette théorie…

Vous prenez une profonde inspiration et vous sautez vers le lac de lave. Et ça marche ! Vous avez l’impression de flotter doucement dans les airs, mais votre vitesse est bien supérieure à celle du pilier; vous y atterrissez sans plus d’effort que si vous n’aviez eu qu’à descendre une marche. À peine y êtes-vous que la plume s’effiloche entre vos mains; rayez-la de la liste de vos possessions.

Rendez-vous au 224



•


•


•


•







472

Un des cyclopes vous frappe de sa massue à la volée: livrez un assaut avec un malus de 2 dû à votre position difficile ( sans malus si vous avez les gants d’adhérence ) contre une Force de 15. Si vous êtes touché, rendez-vous au 370. Si vous esquivez ce coup terrible, allez au 503



•


•


•


•







473

Le sortilège a également rendu incassable le sabre de Jaffar; c’est votre arme qui se brise. Si vous portez la flèche de Nemrod, vous pouvez vous battre avec elle en l’utilisant comme une lance: rendez-vous au 190* pour connaître ses propriétés si vous ne l’avez pas encore utilisée. Sinon, ou si vous ne voulez pas y recourir, vous allez devoir vous battre au poignard contre un ennemi armé d’une épée magique. Bon courage.

Vous ne vous découragez pas ? Vous avez raison. Certes, vous devez vous battre en soustrayant 2 points de votre Force d’Attaque, mais de nombreuses options vous restent offertes.

- Vous pouvez demander à vos hommes de vous lancer un sabre. Dans ce cas, vous perdez automatiquement le prochain assaut, mais vous lancerez les dés une seconde fois et ajoutez votre score de Dextérité. Si le total est de 22 ou plus, vous attrapez le sabre et vous pouvez reprendre le combat avec une Force d’Attaque normale.

Vous pourrez recommencer en cas d’échec; cependant, si vous ratez votre jet trois assauts de suite, vos hommes se lasseront et n’en lanceront plus. C’est humain.

- Vous pouvez essayer de forcer le corps-à-corps. Si vous voulez le faire, vous devrez tirer un double sur votre jet de dés et vous n’infligerez pas de dommages à Jaffar si vous avez remporté l’assaut. Ce sera alors le poids des muscles qui décidera plus que l’agilité; vous n’avez rien d’une mauviette mais Jaffar est plus fort que vous. Vous livrerez le combat avec un malus de 1 sur votre Force d’Attaque ( on présume que vous avez une Force de 13 à opposer à celle de Jaffar ) et l’amulette  de l’Oiseau sera inutile. D’un autre côté, Jaffar ne pourra se servir de son sabre et devra se battre au poignard lui aussi.
- Ou bien, vous pouvez continuer le combat à la manière classique, en n’oubliant pas de déduire 2 de votre Force d’attaque.

Retournez au paragraphe d’où vous veniez



•


•


•


•







474

Lancez un dé, Sindbad !

Si vous faites 1 ou 2, rendez-vous au 79
Si vous faites de 3 à 6, rendez-vous au 441



•


•


•


•







475

Vous avancez prudemment, tous vos sens en éveil. Qui sait quels monstres ou quels pièges se cachent encore ici ?

Soudain, un boulet de pierre jaillit d’une ouverture dissimulée dans les ténèbres et dévale le chemin vers vous ! Vous allez être précipité dans la lave !

Heureusement, peut-être pas. Le boulet est plutôt petit, un peu plus gros qu’une tête humaine disons, et il n’est pas très rapide: vous et vos hommes avez la place et le temps nécessaires pour l’esquiver. Lancez deux dés: si vous faites 2, il vous culbutera dans la lave et ce sera la fin tragique de votre aventure.

Si vous survivez, allez au 432 si Taurus fait partie de votre équipage ou au 274 sinon. 




•


•


•


•







476


On file d’ici, hurlez-vous; suivez-moi ! Vos hommes obéissent avec une promptitude qui vous réchaufferait le cœur en d’autres circonstances; du moins, tous sauf deux, qui étaient les derniers à fuir et que l’idole a massacrés de sa collection d’armes. Enlevez 4 points à votre Force d’Équipage.

Mais les morts ne comptent pas devant la perspective d’échapper à cette chose animée par magie et de revoir le soleil. Haletants et la tête qui tourne, vous reprenez votre souffle petit à petit.

Vous ne pouvez cependant vous dissimuler les regards qu’échangent vos hommes; c’est évident que l’idole d’argent garde le passage qui mène à cette fameuse pierre que, après tout, vous êtes venus chercher. Si vous n’y allez pas, à quoi bon ? Votre équipage perd 1 point de Moral.


Si vous avez été averti par al-Bator ou si vous avez vu Tanit dans la boule de cristal, rendez-vous au 393
Sinon, rendez-vous au 394




•


•


•


•







477

En continuant de suivre le couloir, vous atteignez le rebord d’un immense gouffre; de nombreux squelettes y sont entassés, et un examen rapide vous convainc qu’ils sont tombés d’une grande hauteur; visiblement, ils sont morts sur le coup ou ont agonisé là. Celui que vous avez trouvé d’abord a dû survivre au choc et réussir à se traîner sur une certaine distance, pour mourir dévoré par les ancêtres des Charognards.

Ce gouffre est un des spectacles les plus impressionnants de votre vie pourtant aventureuse. Il vous est impossible de voir son sommet, mais il est évidemment très haut; et aucune lumière ne signale une quelconque ouverture.

Vous sentez vos hommes mal à l’aise; vous jetez une torche dans l’abîme: sa lumière disparaît presque aussitôt

Dans le tas d’ossements et de restes d’équipement ( qui ne doit représenter les reste que d’une fraction des malheureux tombés dans ce gouffre ), vous repérez un casque de bronze au dessin original. Voulez-vous le coiffer et encourager vos hommes à se servir, dans l’idée qu’un  peu de pillage de cadavres leur rendra leur entrain ? Si oui, rendez-vous au 312
Si vous préférez ne pas vous attarder et chercher une sortie avant que vos torches improvisées ne s’éteignent, rendez-vous au 265

Si vous avez la plume de rôkh et que vous désirez sauter dans l’abîme en la tenant, rendez-vous au 99



•


•


•


•







478

Sévil reste stupéfait un instant puis, bavant de fureur, il sort un rasoir de sa ceinture et veut se ruer sur vous; mais vous êtes plus rapide. Rendez-vous au 88



•


•


•


•







479

 Si vous avez l’amulette de l’Oiseau et que vous vous étiez donné un bonus pour le combat, vous le gardez; si vous ne vous en étiez pas donné, vous pouvez vous en donner un maintenant.

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité

Si vous obtenez 24 ou plus, vous vous recevez en souplesse; revenez au 78 mais sans l’option de combattre le rôkh, qui s’éloigne à grands coups d’aile.

Si vous obtenez de 21 à 23, vous vous blessez légèrement et perdez 2 points de Vie. Si vous êtes encore vivant, revenez au 78 mais sans l’option de combattre le rôkh.

Si vous obtenez 20 ou moins, vous vous recevez mal et vous tordez vilainement une cheville: vous perdez 2 points de Dextérité et devez affronter le Rôkh qui revient à l’assaut. Revenez au 9 et reprenez le combat sans l’option de le quitter. Bonne chance tout de même.




•


•


•


•







480

Vous glissant habilement entre les ombres, vous évitez les gardes djaghataïens et rejoignez le Kihétal. Rendez-vous au 415



•


•


•


•







481

Un des voleurs va ramasser la bourse pendant que l’autre vous surveille; vous espériez qu’il s’enfuirait avec elle et que l’autre le poursuivrait, mais votre espoir est déçu. Lancez un dé.

Sur un résultat de 1 à 3, ils concluent qu’un homme qui se permet de lâcher une bourse doit porter bien plus sur lui et s’abattent sur vous comme des vautours sur une charogne; vous devez dégainer. Allez au 375
Si vous obtenez de 4 à 6, ces tire-laines se satisfont de la bourse et s’éloignent en ricanant avec des paroles moqueuses: ils ont bien gagné leur journée et les piastres de Sévil vont passer dans les poches sales de gargotiers et de putains ( à moins que vos escogriffes n’aient à entretenir une vieille mère malade et douze petits frères et sœurs; cela s’est vu   aussi ). Vous atteignez l’échoppe d’Alopécus sans encombre. Allez au 264



•


•


•


•







482

Le globe se brise en dégageant une masse énorme de fumée blanche qui se solidifie bientôt pour prendre la forme d’un géant arborant un petit rictus et un grand cimeterre: il ferait un bourreau rêvé pour exécuter Omar Khan et ses hordes d’un seul coup.

Vous savez que les djinns sont des créatures de l’air et que quand ils sont libérés ils montrent en général quelque gratitude: vous jugez le moment venu d’exiger qu’il use de son souffle de bourrasque pour arracher le Kihétal à son immobilité. Le djinn s’en acquitte: il gonfle sa poitrine immense et souffle, vos hommes s’accrochent où ils peuvent pour éviter d’être projetés par-dessus bord. Et rien ne se passe: les mâts ont des craquements inquiétants, mais votre navire ne bouge pas d’un pouce. Tout cela n’a abouti qu’à faire perdre au Kihétal 1 point de Structure. 

Le djinn semble perplexe, mais sa perplexité est remplacée par l’épouvante quand il aperçoit la silhouette qui pendant ce temps n’a pas cessé de se diriger vers vous. « C’est lui qui m’a mis dans ce globe !» hurle-t-il. Il se hâte de retourner à l’état de vapeur et de se dissiper dans l’air. Vous jurez.

Quand vous aurez juré tout votre soûl, rendez-vous au 211



•


•


•


•







483

La flèche de Hamadh frappe le monstre en plein œil; il y porte ses mains avec des hurlements horribles. Vous allez devoir le finir avant que ses cris n’en attirent d’autres.

CYCLOPE AVEUGLE

FORCE 6

VIE 17

À chaque assaut vos hommes le lardent de coups en évitant ses moulinets aveugles: lancez un dé et déduisez le résultat de son total de Vie. Cependant, s’il arrive par malheur à vous blesser, vous devrez ajouter 6 aux dommages pour tenir compte de sa force immense. Si vous le tuez en 3 assauts ou moins, retournez au 448 et reprenez votre exploration de l’île.

S’il est toujours en vie après trois assauts, allez au 161




•


•


•


•
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Vous détalez de toute la puissance de vos jambes et atteignez le lupanar essoufflé, mais avec une certaine avance sur les gardes. Vous murmurez au voleur que vous devinez par le judas « Vite ! Ouvrez-moi ! Je suis Sindbad- »
«  Le mot de passe ? »
Par tous les cheïtân ! Vous n’avez pas la moindre idée de ce que peut être ce mot de passe, et vous sentez déjà les gardes dans votre dos !

Si vous filez sans demander votre reste, allez au 140
Si vous essayez de deviner le mot de passe, que choisissez-vous ?

- Piastre ? allez au 60
- Ifrit ? allez au 90
- Kraken ? allez au 120



•


•


•


•
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Vous éprouvez une sensation indicible, incommunicable. Soudain vous comprenez tout dans l’univers, vous voyez chaque fait s’enchaîner à tous les autres dans une cascade de causes et de conséquences que vous remontez et redescendez simultanément

Jetez un dé. Si vous faites 1, rendez-vous au  451; sinon, allez au 443



•


•


•


•







486

Soudain, en écartant un large rideau de feuilles, vous tombez nez à nez avec un groupe d’hommes nus aux longues barbes dans une clairière.

Vous vous arrêtez; vous vous avancez en levant la main droite en signe paix et en gardant la gauche non loin de votre poignard au cas où.

Un seul des nudistes est assez intéressé pour faire un vague geste en réponse. Cependant, une fois que vous et vos hommes vous êtes assez rapprochés, ils cueillent quelques-uns des fruits d’un bleu éclatant du très grand arbre qui domine la clairière et vous les offrent, le regard dans le vague et sans prononcer un mot.

Si vous mangez un des fruits, rendez-vous au 392
Si vous les refusez, rendez-vous au 91

Si vous réfléchissez posément à la question, rendez-vous au 376




•


•


•


•







487

À peine avez-vous commencé votre admonition paternelle que deux autres marins aux yeux exorbités déboulent dans votre cabine en décrivant un spectacle identique.

Que ce soit une réalité ou un phénomène d’hallucination collective, vous vous devez d’aller examiner la chose.; il ne sera pas dit que vous serez le seul à ne pas avoir vu de femmes nues dans ce voyage. Rendez-vous au 328




•


•


•
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Le vent emporte l’ifrit au loin mais il active les flammes et le Kihétal s’embrase comme une torche. Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité: si vous obtenez 21 ou plus, vous réussissez à vous enfuir, sinon vos hommes vous lynchent sur place. Quoi qu’il en soit, votre aventure est terminée.




•


•


•


•







489

Le capitaine Sindbad ne laissera pas une lâche agression se perpétrer ! Et puis, qui sait ? il pourrait y avoir quelque chose à gagner dans l’affaire…

À ce que vous voyez, deux hommes s’acharnent sur un plus petit et le tiennent coincé contre le mur.

- Vous deux, ordonnez-vous, laissez cet homme !

Un des agresseurs se retourne et vous lance un poignard. Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité, Sindbad - c’est une question de vie ou de mort !

Si vous obtenez 19 ou plus, allez au 75. Sinon, le poignard vous frappe au cœur et vous mourez là, tué dans une ruelle sordide d’Al Mzascar, par quelqu’un qui ignorait qui vous êtes, et sans savoir pourquoi…




•


•


•


•







490

Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité; si vous obtenez moins de 22 vous glissez et tombez dans l’abime de ténèbres: rendez-vous au 271. Sinon, vous parvenez à rejoindre votre équipage sur la saillie.

« Très bien, déclarez-vous imperturbablement; nous repartons. »
Votre assurance, cependant, ne convainc absolument pas vos hommes qui commencent à se lasser de vos clowneries: votre équipage perd 1 point de Moral. Rendez-vous au 265




•
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•
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La lame frappe comme un serpent, mais, plus preste encore, vous l’évitez d’un bond en arrière.

Quelle roue choisissez-vous d’actionner maintenant ? 

n°1, à gauche
rendez-vous au 22
n°1, à droite
rendez-vous au 363
n°2, à gauche
rendez-vous au 257
n°2, à droite
rendez-vous au 309
Si vous préférez renoncer et étudier une approche différente, allez au 344




•


•


•
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Ils s’évanouissent dans la nuit en silence; vous ne les reverrez plus. Rendez-vous au 415




•


•


•


•







493

Le grand arbre, frappé à mort, se raidit avec un bruit semblable à un coup de tonnerre; ses feuilles se dessèchent et ses fruits se flétrissent. Il n’est plus maintenant qu’un gros morceau de bois mort inerte.

Au matin, les barbus éclatent en lamentations en se rendant compte que leur arbre est mort et qu’ils n’en mangeront plus les fruits. À midi, ils sont pâles et nerveux, et tremblent comme des ivrognes qui n’ont eu que de l’eau à boire. Quand le soir s’approche, cependant, ils se montrent à peu près capables de vous écouter. Ils sont catastrophés quand il entendent que l’arbre les droguait pour en faire ses proies; un ou deux vomissent en songeant à leurs amis dévorés par ce monstre.

Libérés de l’influence vénéneuse de l’arbre-lotus, ils se remettent plus vite et plus complètement que vous n’auriez osé l’espérer. Le lendemain venu, ils acceptent de s’engager dans votre équipage: 10 hommes, cela fait 20 points de Force. Si un de vos hommes s’était joint à eux, lui aussi rejoint votre équipage, sans autre séquelle à endurer que les railleries de ses camarades; récupérez la perte de Force que vous avait causé  sa disparition.

Vous avez assez traîné ici; remontez à bord du Kihétal, traversez la baie et abordez l’autre partie de l’île. Rendez-vous au 331



•


•


•


•







494

L’endroit est de bon goût, capable d’accueillir une clientèle honorable venue s’encanailler sans donner pour autant dans un luxe tapageur. Les quelques putains présentes vous regardent avec intérêt; quelques-unes valent vraiment le coup d’œil mais vous n’avez guère de temps à leur consacrer comme les voleurs vous entraînent dans un repaire aménagé en sous-sol.


Vous respirez un peu. Vous ne respirez pas longtemps: un petit homme mince dont la courte barbe souligne les traits aigus intervient; vous reconnaissez Joudhêr, un tueur dont l’étoile monte en ce moment.

- Hé, ils offrent une récompense pour ce macaque et pour l’homme qui est avec lui, déclare-t-il en bombant le torse; nous devrions les livrer.

Vous remarquez avec une certaine appréhension que plusieurs voleurs présents approuvent ce point de vue; d’autres, heureusement, s’y opposent pour diverses raisons.


Il n’existe guère qu’une voie de sortie à un antre souterrain rempli de voleurs: vous défiez Joudhêr en duel.

Un sourire malsain découvre ses dents aigües de belette. Un duel ? ricane-t-il; ça me va, Sindbad ! C’est ton cadavre et ton singe que je leur livrerai ! Le macaque couine comme des mains robustes le saisissent; il a beau se défendre à coups de dents, il est bientôt neutralisé.

JOUDHÊR


FORCE 12


VIE 10

Joudhêr est ambidextre et se bat avec un sabre plus court et plus droit que le vôtre dans une main et dans l’autre une dague. En cas d’égalité, vous ne bénéficierez pas de votre chance habituelle de blesser, c’est au contraire lui qui vous poignardera, vous infligeant 2 points de dommages. Joudhêr a été pêcheur avant de passer à une vocation plus rémunératrice, et il en a gardé l’habitude d’éventrer ses victimes de haut en bas…

Si vous utilisez l’épée brise-lames et que vous arrivez à le désarmer, rendez-vous au 225  Si vous remportez le combat, rendez-vous au 452



•


•


•


•







495

Vous dévalez en hâte la pente étroite et sinueuse, pendant que le monstrueux poussin vous poursuit en essayant d’abattre sur vous son bec acéré. Y parviendra-t-il ? Livrez trois assauts contre un adversaire de Force 12 et subissez les dommages de chaque assaut perdu.

En supposant que vous bougiez encore, il y a un autre problème à affronter, dû à votre course pour éviter le monstrueux volatile et à la difficulté de l’étroit sentier que vous aviez emprunté pour venir. Lancez deux dés et ajoutez votre score de Dextérité.

Si vous obtenez 20 ou plus, tout va bien; vous êtes Sindbad après tout.

Si vous obtenez 19, vous tombez et vous vous blessez: lancez un dé et perdez autant de points de Vie.

Si vous obtenez 18 ou moins, vous vous brisez le crâne dans votre chute et votre carrière aventureuse connaît la fin que depuis longtemps bien des gens raisonnables avaient prédit.

Si vous êtes encore vivant, rendez-vous au 262 si vous avez tué le rôkh adulte ou au 70 sinon.



•


•


•


•







496

C’est une question de chance pure, Sindbad; jetez un dé !

Sur un résultat de 1 à 3, allez au 113

Sur un résultat de 4 à 6, allez au 401



•


•


•


•







497

Malheur à vous, Sindbad ! Malgré toute votre discrétion, vous êtes repéré par un groupe de djaghataïens qui alertent leurs congénères en se ruant sur vous avec des cris sauvages.

Vous prenez la fuite. Mais si le dédale de ruelles et de culs-de-sac de la casbah vous permet de prendre une petite avance, il n’arrête pas les gardes; des cris rauques venant de tous les côtés vous indiquent leur progression, et chacun ferme une issue que vous aviez cru pouvoir prendre. Le cercle se referme comme un lacet à votre cou.

En désespoir de cause, vous vous dissimulez dans les restes d’une maison à demi effondrée; et là, sous un tas de débris qui fait tellement tas que ça en est suspect, vous découvrez une trappe de bois solide. Ce n’est pas le moment d’hésiter.

La trappe donne sur le cours paresseux d’une rivière souterraine aux eaux fétides et noires. Le macaque couine pitoyablement et s’accroche à votre cou comme vous descendez dans l’eau froide en la rabattant, en espérant que suffisamment de débris retomberont dessus pour la dissimuler. Heureusement, la mousse phosphorescente qui pousse ici et là vous donne une certaine lumière.

Si vous remontez le courant, rendez-vous au 207

Si vous le descendez, rendez-vous au 181



•


•


•


•
498

Lancez un dé, Sindbad !

De 1 à 3: allez au 501

De 4 à 6: allez au 168




•


•


•


•







499

La disparition soudaine du marîd - fruit de son pouvoir de téléportation - vous met quelque peu mal à l’aise; vous quittez la tour à grands pas. Vous n’avez qu’une hâte, c’est de remonter à bord du Kihétal et de vous en aller. Le vieux se met sur votre chemin et se tord les bras en gémissant. «  Que va dire le maître ? Mais que va dire le maître ? »
Si vous lui faites sauter la tête d’un coup de sabre pour lui apprendre, rendez-vous au 151*  Si vous voulez juste le repousser, lever l’ancre et quitter cette tour maudite où jamais vous n’auriez dû entrer, rendez-vous au 213




•


•


•


•







500

Qui allez-vous rechercher ?

Le prince Haroun ? Rendez-vous au 395

Le magicien Abraxas ?
Rendez-vous au 400 

La sorcière Tanit ? Rendez-vous au 167




•


•


•


•







501

Par Poséidon, Sindbad ! Voilà que le sol tremble, qu’un grondement remplit l’air, et que des fêlures zigzaguent sur le plafond ! C’est un tremblement de terre, et vous et vos hommes devriez vite sortir d’ici !

Si Taurus fait partie de votre équipage, rendez-vous au 269. Sinon, allez au 273



•


•


•


•







502

Si Hamadh l’Archer fait partie de votre équipage, ses flèches tiennent les cyclopes à distance. Lancez un dé: si vous tirez 1 ou 2, vous perdez un homme ( et 2 points de Force d’Équipage ), sinon tous réussissent à s’échapper. Votre équipage ne perd aucun point de Moral et vote une acclamation à Hamadh.

Sinon, vous avez beau mener vos hommes par l’exemple et être toujours le premier, certains traînent en arrière et font une proie facile pour les cyclopes. Lancez un dé.

Si vous tirez 1 ou 2, vous perdez 4 marins

Si vous tirez 3 ou 4, vous en perdez 3

Si vous tirez 5, vous en perdez 2

Si vous tirez 6, vous n’en perdez qu’un.

Votre équipage perd également 1 point de Moral.

Retournez au 448



•


•


•


•







503

Déséquilibré, le cyclope cornu manque tomber et rejoindre l’autre; mais cela n’empêche pas le reste de la bande de vous bombarder de grosses pierres. Vous devez zigzaguer tout en vous efforçant de descendre et de vous mettre à couvert au plus vite.

Lancez deux dés: si vous obtenez 8 ou plus, vous réussissez à éviter les pierres qu’ils vous balancent, sinon vous perdez autant de points de Vie que le résultat des dés. Si vous avez survécu, relancez une deuxième fois selon la même procédure.

Si vous survivez à ce bombardement, vous devez lancer deux dés et ajouter votre score de Dextérité, trois fois de suite.

Tout d’abord, vous devez obtenir 23 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé plus 6 points de Vie.

Si vous avez réussi, vous devez maintenant obtenir 21 ou plus; si vous échouez, la chute vous coûte un dé plus 3 points de Vie.

Si vous réussissez, lancez une troisième fois: si vous n’obtenez pas 19 ou plus, la chute vous coûte un dé plus de points de Vie.

Il va de soi que si vous avez l’amulette de l’Oiseau et choisissez de l’utiliser, le bonus que vous vous donnerez sera valable pour les jets d’esquive comme pour les tests de Dextérité.

Si vous vous en sortez vivant, votez-vous des félicitations et faites retraite en hâte vers le Kihétal: rendez-vous au 407



•


•


•


•







504

Vous vous accrochez à une aspérité de la paroi. Il est toutefois bien évident que vous ne pouvez pas y rester.


Si vous voulez essayer de  remonter et rejoindre vos hommes, rendez-vous au 490
Si vous voulez essayer d’atteindre la bouche d’un tunnel ou d’une caverne que vous distinguez vaguement au-dessous de vous, rendez-vous au 351
Si vous avez les gants d’adhérence, et que malgré votre situation précaire vous voulez essayer de les sortir de votre poche secrète avant de jouer les grimpeurs sur la paroi, rendez-vous au 252



•


•


•


•







505

Vous êtes dans la maison d’un magicien, Sindbad; les puissants glyphes de garde tracés sur le portail s’activent et vous nimbent d’un puissant champ magique qui vous transforme en crapaud. Quelle triste fin pour un aventurier tel que vous !




•


•


•


•







506

Les djaghataïens se rendent en implorant pour que vous leur laissiez la vie sauve. Vous la leur accordez magnanimement, et la liberté aussi, mais sur l’île; vous leur laissez même des armes et des provisions de vivres et d’eau, et tous vos vœux de bonheur.

Comme vous vous éloignez de l’île au bout du monde à tout jamais, vous ne pouvez vous empêcher de songer que cette île étrange gardera bien des mystères. Vous ne saurez jamais comment les cyclopes venus sur cette île ni ce qu’ils y faisaient, par exemple.
Mais comme vous dirigez le Kihétal vers Asphyx, vous écartez bientôt de telles pensées pour ne songer qu’à la récompense royale qui vous attend.



•


•


•


•







507

Les djaghataïens se rendent, implorant votre clémence; vous leur promettez la vie et la liberté s’ils vous ramènent la Pierre. Les pièges coûtent la vie à plusieurs d’entre eux, mais finalement un des survivants vous la ramène dans le coffret de bois gravé de signes mystiques contenant son influence que Tanit avait préparé. Étant un homme de parole, vous les laissez vivants et libres sur l’île; vous leur laissez même des armes, de l’eau et des vivres, et tous vos vœux de bonheur.
Comme vous vous éloignez de l’île au bout du monde à tout jamais, vous ne pouvez vous empêcher de songer que cette île étrange gardera bien des mystères. Vous ne saurez jamais comment les cyclopes venus sur cette île ni ce qu’ils y faisaient, par exemple.
Mais comme vous dirigez le Kihétal vers Asphyx, vous écartez bientôt de telles pensées pour ne songer qu’à la récompense royale qui vous attend.

Note finale
C’est juste un jeu, si j’ai pompé à droite - à gauche on ne va pas en faire un plat.

- Le prince transformé en macaque, la quête de la pierre pour le sauver, l’épouse sorcière du calife et son fils sont repris éhontément du film Sindbad et l’œil du tigre de Harryhausen ( aaah non, Stallone n’a pas joué dedans ). On me reconnaîtra que le fils de la méchante est plus impressionnant dans mon AVH. Et puis je vous ai épargné le passage dans l’Arctique avec un combat contre un morse plus grand que le navire, alors ne venez pas vous plaindre. 

- Les cyclopes et les squelettes sortent, mais ça tout le monde le savait, du film Le 7° voyage de Sindbad de Harryhausen également.

- Oh, et je viens de m’apercevoir que l’idole animée était déjà dans le troisième Harryhausen - Le voyage fantastique de Sindbad ! ( et apparemment c’est dans celui-là que la Headline’s team avait trouvé l’idée des trois morceaux du médaillon. Parfois je me dis que je mène une vie palpitante )

- Quant au Capitaine Fantôme et à son hideux bossu, ils viennent tout droit de la BD de Marijac & Cazanave du même nom publiée en 1976-1977 ( 2 tomes ), ce qui ne nous rajeunit pas.

Sinon, et pour bien étaler ma science, al-majnoûn en arabe signifie le fou, l’insensé; quand à Salomon bin Gabirol ce fut un célèbre rabbin du XI° siècle. Pour le reste…

Et pour la petite histoire, j’avais initialement développé l’amphisbène  comme un adversaire du Prêtre Jean dans le tome 7: Le Désert de la Mort. Mais une chose en entraîne une autre, et voilà.
