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AU PAYS DES




   
Je remercie Shamelord pour cette couverture qui adapte avec talent celle de l’édition espagnole des Mines du Roi Salomon.
Toute ma gratitude à linflas pour avoir donné des liens cliquables à cette AVH; et ce, malgré les difficultés supplémentaires que mon inexpérience technique lui a causées. Beau travail linflas – cette AVH aurait été, je le crains, nettement moins maniable autrement.
Merci aussi à The Oiseau pour m’avoir permis de reprendre un nom du corpus xhoromien.
Venons-en à VIK maintenant… VIK joue un rôle très trouble dans cette histoire (d’ailleurs un type qui se fait appeler VIK sur un forum et VIC sur l’autre, c’est tout de suite louche). Après tout, c’est lui qui m’a incité à commettre cette AVH alors que je ne songeais pour ma part, je le jure, à rien de tel: il savait qu’une suggestion, n’importe laquelle, se logerait au vide de mon crâne et envahirait tout l’espace disponible. C’est bien à cause de lui que j’ai gaspillé des années de ma vie à pâlir là-dessus au lieu de me prélasser au bord d’une piscine en compagnie de jeunes femmes de mœurs légères. Après quoi, après m’avoir fait croire qu’il la bêtatesterait il m’a laissé tomber en rase campagne après plusieurs mois passés en ayant à peine entamé le boulot…
Donc, quoi que ce soit qu’il y ait dans cette AVH qui ne vous plaît pas, c’est sa faute.
(Je présume qu’aucun lecteur n’a besoin qu’on lui dise que je fais de l’ironie, mais au cas où: des circonstances adverses ont pesé sur VIK et l’ont forcé d’abandonner ce travail.)
AU PAYS DES DRAGONS
par Laurent GARNAULT
 
Ses ennemis, avec cette logique spéciale que donne la haine, soutenaient qu’il n’avait jamais été en Chine et que, dans les temples de ce pays, il avait blasphémé le nom d’Allah.
Jorge Luis Borges
Cette AVH se veut la continuation de la série La Saga du Prêtre Jean écrite par Doug Headline et sa fine équipe, seuls cinq des huit volumes prévus en ayant été achevés et publiés, en 1986 et 1987, par Hachette dans la collection Haute Tension, sous-collection Maître du Jeu (avec l’adorable petite bestiole qui jette les trois dés).
On peut la jouer seule, mais elle ne prendra tout son sens et tout son intérêt que si on a joué les cinq tomes précédents. Soyons très clairs: elle a été écrite avant tout pour ceux qui les ont joués et aimés.
 
Je signale au passage que la carte que vous avez tirée chez le mystérieux cartomancien à Babylone pourra influer sur quelques événements mineurs dans cette aventure. Bien évidemment, si vous n’avez pas joué Les Mystères de Babylone vous n’aurez tiré aucune des cartes qui seront proposées sur votre parcours, et le même principe vaut pour d’autres épisodes évoqués ici et là.
 
Cette AVH se veut une continuation fidèle menée dans l’esprit de la série. Les fines allusions - souvent intérieures à la Headline’s team - ont été remplacées par d’autres (pour chacune de leurs allusions j’en ai mis une brouette pleine
), et je me suis efforcé de suivre son humour, disons solide et qui ne s’arrête à rien (les trolls Ley et Bus de La Forteresse d’Alamuth, le prêtre Semonafer et les trois momies Spâh, Râh et Drâh de L’Œil du Sphinx, ou encore la soûlerie suivie d’une bagarre homérique avec apparition fugitive de Zorro et d’une fuite à dos de vache sacrée qui se termine plus ou moins bien selon votre réponse à la question « êtes-vous content de votre jet de dés » dans Les Adorateurs du Mal, pour ne citer que les mieux connus). C’est un style qui ne plaît pas forcément à tout le monde.
De même, elle inclut un paragraphe orphelin décalé (a.k.a. « entrée maudite »), comme dans L’Œil du Sphinx et Les Adorateurs du Mal. Par vanité d’auteur, j’ai fait en sorte qu’on le trouve facilement.
 
Ses règles, toutefois, ont subi des modifications non négligeables. La nouvelle règle sur l’Encombrement et celle du Fer et du Bronze ajoutent, je crois, un vernis de réalisme; celle de la Faim est issue de la nécessité d’adapter à une aventure qui dure plusieurs semaines des règles conçues pour des aventures de quelques jours; je crois celle des Sauvegardes indispensable si on veut avoir une chance de réussir la série sans supprimer le JUGEMENT DE DIEU ni tricher. Si vous faites la série pour la première fois, ou que vous la refaites pour l’occasion, je vous engage à les intégrer aux aventures précédentes: reportez-vous au résumé des règles joint.
Cette aventure se déroule dans la Chine du VI° siècle B.C., où beaucoup de choses habituellement associées à la civilisation chinoise n’existaient pas encore. Pas de concours de recrutement, pas de papier, pas de porcelaine, pas de soupe de nids d’hirondelles, pas de toits aux coins relevés… 
 
À noter que les gens que vous rencontrerez sont pour la plupart des Chinois du Nord (Han); le type physique que nous autres Occidentaux associons généralement aux Chinois est plutôt celui des Chinois du Sud, qui alors sont tenus pour des barbares ou au mieux des barbares récemment civilisés (duché de Tch’ou). C’est autour du Fleuve Jaune que s’organise la Chine de l’époque – vous pouvez vous reporter à la carte jointe au résumé des règles.
 
Par fidélité à Granet, je me suis efforcé de réduire à la transcription de l’École Française d’Extrême-Orient la transcription anglaise et le pinyin. Il y aura donc des Tch, des Tch’, des Ts, des Ts’ et des Hs et pas de Q, de Z, de Zh ou de X. Faites-vous une raison.
Une bibliographie à la fin du volume donne la documentation principale que j’ai utilisée, je signalerai aussi les entorses occasionnelles à l’Histoire. 
 
Quant aux films, livres et BDs que j’ai cannibalisés pour pondre cette AVH, ceux que la question intéresse pourront m’envoyer par MP le parcours détaillé de leur aventure et je leur dirai où j’ai pris quoi (Headline a tranquillement reconnu avoir repompé le Prester John des Marvel Comics, et s’il l’a pu je peux en faire autant).
 
 
Ces règles ont été rédigées de façon longue et discursive et traitent d’autres aspects de la série en plus du système de jeu, cela vient de ma passion pour la série du Prêtre Jean et de mon autre passion qui est de disserter en long et en large; si j’espère que mes vues vous intéresseront, mieux vaudra sans doute recourir au résumé joint quand vous jouerez l’aventure. 
LA SAGA DU PRÊTRE JEAN
À la fin du XII° siècle après Jésus-Christ, le roi Richard d’Angleterre, surnommé « Cœur de Lion » pour son grand courage
, partit en Terre Sainte au cours d’une grande croisade. Avec lui, les meilleurs chevaliers saxons et normands s’embarquèrent pour un voyage rempli de périls. Au-delà des mers, les fiers croisés portèrent la parole de Dieu par la croix et l’épée, bien décidés à reprendre Jérusalem, depuis peu retombée aux mains des Infidèles. Saint-Jean-d’Acre et d’autres villes furent emportées de haute lutte, car l’adversaire vendait chèrement sa vie. Les couleurs du roi Richard et de ses compagnons claquaient haut dans le vent. 
 
Vous faisiez partie de ces héros valeureux. C’était il y a quelques mois à peine. Mais l’usure des combats avait porté ses fruits. Les batailles ne laissaient plus qu’un goût de cendre dans votre bouche. Vous étiez parti avec Richard de gaieté de cœur: plus dévoué que vous à son souverain n’a jamais vu le jour. Pourtant, avec le temps, le frisson de la croisade s’était dissipé, d’autant que Jérusalem et le tombeau du Christ n’ont pu être repris par votre roi et les siens. Richard, toujours visionnaire, vous avait prédit qu’un jour vos routes se sépareraient, et que vous partiriez assouvir votre désir d’horizons nouveaux et de découvertes innombrables.
Aussi, un beau soir à Saint-Jean-d’Acre, vous avez plongé dans le mystère de votre âme. Prester John, le Prêtre Jean ! Voilà un nom qui vous convient à merveille. Preux parmi les preux, vous avez accumulé plus d’exploits au combat que cent guerriers au cours de leur vie entière ! Richard vous a aussi toujours estimé comme saint homme, sachant bien l’importance que vous accordez à la parole divine, et surtout aux idéaux de justice et de bonté qu’elle transporte. Aussi à l’aise avec une épée qu’avec des mots, aussi adroit cavalier qu’orateur admirable, l’habileté de votre esprit est l’égale de votre courage au combat. Votre haute taille et vos traits décidés ont fait de vous une figure de légende. Parmi les hommes de Richard, vos louanges sont chantées le soir près des feux.
Vous qui avez traversé les mers, chevauché dans les vastes forêts d’Albion, remporté maints tournois difficiles, vous qui avez suivi les traces de saint Georges pour affronter le Dragon et qui avez survécu à mille autres aventures, vous avez alors compris que ce monde ne recelait plus de défis à votre mesure.
C’est cela qui vous a fait choisir d’entreprendre une quête réputée impossible. Au cours de vos études, vous avez découvert l’existence de la cité perdue de Shangri-La. Vous ignorez son emplacement, mais elle existerait au sommet d’un pic presque inaccessible. La cité mystérieuse aurait le pouvoir de rendre immortels ses habitants et de leur conférer un bonheur parfait ! Votre désir d’aventures ne peut rêver meilleur but. Ainsi votre destin s’est trouvé bouleversé.
Laissant les croisés repartir vers l’Angleterre, vous avez donc pris la décision opposée, vous enfonçant à travers le désert vers la fameuse forteresse d’Alamuth, repaire de la secte des Ismaéliens et de leur chef Hassan Sabba. Cet homme d’une grande sagesse, surnommé le Vieux de la Montagne, aurait détenu des renseignements précieux sur Shangri-La. Arriver jusqu’à lui se révéla une tâche surhumaine, tant à cause des périls du désert que de sa garde fanatique. Dans la nuit, il fut possible de vous introduire par ruse à l’intérieur des murailles de la forteresse. Ensuite, les dangers ont plu sur vous: Hachachins perfides, hommes-bêtes, animaux monstrueux, plantes carnivores. Des pièges de toute sorte vous entouraient. Quand, à force d’astuce et de persévérance, le Vieux de la Montagne se trouva enfin devant vous, il ne put vous renseigner avec précision. Son seul indice était le nom d’Antarsis, un grand prêtre d’Osiris, qui sous le pharaon Aménophis IV Akhenaton, plus de treize siècles avant J.-C., aurait détenu le secret de Shangri-La. Acceptant de vous aider, Hassan Sabba vous projeta à travers le temps et l’espace vers l’Égypte ancienne pour que vous puissiez y rechercher Antarsis, lui seul étant capable de servir votre quête…
 
À votre arrivée à Thèbes, sur le Nil, une sinistre surprise vous attendait: Antarsis et les autres membres de la caste des prêtres étaient pourchassés par les gardes du pharaon Akhenaton. Celui-ci tentait, en effet, d’éliminer les adorateurs du panthéon égyptien au profit du culte d’un dieu unique, Aton, le disque solaire. Il vous fallut donc déployer mille ruses pour trouver la trace d’Antarsis, vous heurtant, au passage, à la garde vigilante d’Akhenaton. Courant de temples en tombeaux, vous avez réussi à délivrer quelques prêtres prisonniers et à retrouver certains amis d’Antarsis. Bien des monstres hideux tentèrent de vous barrer la route, mais votre vaillance les terrassa ! Grâce aux indications glanées en chemin, vous avez acquis la certitude qu’Antarsis se cachait dans la Quatrième Pyramide de Gizeh, dite pyramide tronquée. Le Sphinx, puis les passages dérobés de la Pyramide vous donnèrent du fil à retordre. Mais, au terme de ce voyage périlleux, se trouvait Antarsis, comme vous l’espériez.
Le grand-prêtre lui-même ne connaissait pas la route exacte de Shangri-La mais il détenait un renseignement précieux. Un conseiller du roi Salomon aurait, lui, visité la ville que vous cherchez ! Pour vous donner une chance de le retrouver, Antarsis vous transporta au cœur de l’Afrique Australe, dix siècles avant Jésus-Christ. Il vous fit également cadeau d’un étrange objet: un Œil Magique aux pouvoirs stupéfiants, dont vous n’avez pas encore découvert toutes les ressources. Vous pouvez utiliser l’Œil Magique une fois par aventure. (Attention ! Si vous n’avez pas lu, le second volume de la Saga du Prêtre Jean, L’Œil du Sphinx, vous ne pouvez être en possession de l’Œil Magique. Il vous faudra donc obligatoirement ignorer les instructions le concernant au cours de vos aventures !) 
 
Une fois en Afrique, vous avez dû plonger dans l’enfer des Mines du roi Salomon, où Nikanor, tombé en disgrâce, avait été emprisonné par le monarque. Porteur d’un ordre de mission de Salomon lui-même, vous aviez accepté la tâche de débarrasser les mines d’une terreur inconnue: la Mort Blanche ! Votre exploration de cet immense dédale souterrain n’alla pas sans mal. De nombreux périls s’interposèrent entre vous et ce monstre hideux que vous traquiez. Enfin, tout au fond d’une partie oubliée des mines, un combat titanesque vous opposa à la Mort Blanche. À son terme, Nikanor vous attendait. Le conseiller usa de ses pouvoirs magiques pour vous aider en vous protégeant par un enchantement d’une puissance insoupçonnée. Un bloc de glace magique se forma autour de vous, suspendant vos fonctions vitales  et vous empêchant de vieillir.
 
 À votre intense stupéfaction, vous avez repris connaissance près de quatre cent ans plus tard, à Babylone, où se trouvait un sage nommé Souhsan, unique détenteur du secret de Shangri-La. Mais le destin avait décidé que jamais vous n’alliez rencontrer ce personnage. Décédé peu avant votre arrivée, il avait légué les fragments d’information en sa possession à trois de ses amis. Il vous a fallu dépister chacun d’eux à travers l’immense cité, pour enfin apprendre le secret caché au cœur de la bibliothèque de Babel. Celui-ci s’avéra malheureusement bien maigre: vous n’en avez retiré que la voie à suivre, celle du pays des vaches sacrées, l’Inde mystérieuse…
 
[Chaque volume à partir du deuxième inclut un résumé de nos aventures: ce que vous venez de lire est celui du tome 5. Je prends la suite.]
 
Vous avez ensuite parcouru le plateau iranien, où Cyrus le Grand créera, d’ici une vingtaine d’années, un puissant empire; en Bactriane, vous avez fait la connaissance du sage Zarathushtra. Que de discussions passionnées vous avez eues avec lui, son aigle posé sur son épaule, son serpent lové à ses pieds, et vous deux entrechoquant les idées et les concepts mêmes de Bien et de Mal comme des coups de marteau !
Poursuivant votre chemin, vous êtes entré dans l’Inde foisonnante et mystique, y connaissant de nombreuses aventures colorées mais rien qui puisse vous surprendre après ce que vous aviez vécu dans votre quête jusqu’au jour de votre arrivée à Kasi. À peine étiez-vous entré dans cette grande ville que les événements échappaient à tout contrôle: un malheureux bientôt égorgé glissait dans votre sac une relique divine et vous vous trouviez aussitôt la cible de plusieurs cultes fanatiques déterminés à vous faire expier votre ‘sacrilège’, dont l’un, les sinistres thugs, entendait utiliser l’artefact pour déchaîner la destruction sur le monde entier ! Ils avaient d’autant plus de facilité dans leurs complots que leur chef n’était autre que le premier ministre ! Avec l’aide de sa fille, la princesse Roxanne, et au travers de mille dangers, vous avez finalement écrasé ce culte diabolique et restitué le Katar divin à qui de droit. Après vous être remis quelques jours de vos émotions comme invité d’honneur du palais et vous être entretenu avec un envoyé du Pays des Dragons, le remarquable Lao Wen, vous avez quitté Kasi pour vous diriger vers les ports de la côte orientale de l’Inde… 
Les aventures du Prêtre Jean (pour ceux qui découvrent la série)
Le Prêtre Jean est grand, musclé, et doté d’une crinière de cheveux et d’une barbe flamboyantes.
 
D’une aide inappréciable a été le sortilège que Hassan Sabba a jeté à votre profit. Il vous permet de comprendre les langues de tous les pays où vous mènera votre quête; de les lire, de les écrire et de les parler.
 
En tant que chevalier et en tant que prêtre, le Prêtre Jean a souvent dans l’idée qu’il doit secourir les malheureux. Ça n’a rien d’obligatoire cependant et il peut arriver que le faire l’entraîne dans de graves ennuis… mais ne pas le faire peut lui en créer de pires encore.
 
Le Prêtre Jean est un érudit en de nombreux domaines, entre autres celui des objets magiques; il est rare qu’il ne puisse en identifier un et soit obligé de se fier au hasard. De même, il peut déchiffrer pratiquement tous les sorts inscrits sur des rouleaux et prêts à être lancés (dans l’Europe du Prêtre Jean, on les appelle des parchemins de sort puisque c’est sur parchemin qu’ils sont inscrits; en Chine on les écrit au pinceau sur des rouleaux de soie, on parlera donc de rouleaux. La Headline’s band a raté l’occasion de parler de papyri de sorts dans L’Œil du Sphinx, et c’est dommage).
 
Le Prêtre Jean les tombe toutes ! Bien entendu l’immense majorité des hommes d’Église du XII° siècle ne se sentaient nullement tenus à la chasteté, et lui au moins semble avoir attendu d’être avant la naissance du Christ pour courir les donzelles. Il a une opportunité de passer une nuit fort agréable auprès d’une jeune et belle égyptienne dans L’Œil du Sphinx, et dans Les Adorateurs du Mal de s’adonner longuement à la contemplation des sculptures érotiques du temple de Shiva (l’avant-dernier paragraphe insinue peut-être qu’il a eu aussi une liaison avec la princesse Roxanne, mais je ne le garantirais pas); surtout, dans Les Mystères de Babylone il sauve du vil Alshaya la sublime courtisane Nana-Dirat qui lui témoigne sa reconnaissance de la façon la plus indiscutable durant les quelques jours qu’ils passent ensemble.
Il peut également se faire draguer par un gobelin dans Les Mines du Roi Salomon. Sa réponse à cette tentative est un refus exprimé d’une façon que même un gobelin peut comprendre (c’est toujours bon à savoir quand on connaît les mœurs du Cœur de Lion).
Création de votre personnage
Il est de loin préférable d’avoir fait les cinq volumes précédents avant d’entamer celui-ci; ce qui vous mettra infiniment plus dans l’ambiance et vous permettra de réutiliser votre personnage de survivant endurci par ses épreuves (celui qui remporte les boss fights du 1° et du 2° volume est un survivant) et l’équipement qu’il a pu se procurer.
 
Si c’est votre première aventure du Prêtre Jean, 
- Lancez deux dés et ajoutez 6. Si vous avez obtenu 11 aux dés, considérez que le résultat est 18 et non 17; si vous avez obtenu 12, considérez qu’il est de 20. C’est là votre score de Force, qui correspond pour l’essentiel à votre capacité de combat (il est arrivé une fois ou deux qu’on l’utilise pour une épreuve de force musculaire ou pour contribuer à une épreuve de volonté). Si le résultat vous déplaît, vous pouvez utiliser l’un de vos POINTS DE SAUVEGARDE pour relancer, voire les deux; reportez-vous pour cela à la section Dieu, le Prêtre Jean et l’Univers.
J’admets que ce système est très mal pensé, mais c’est celui de la série. Si vous obtenez moins de 13 en Force, je pense que vous feriez mieux d’utiliser un POINT DE SAUVEGARDE pour relancer.
Normalement l’aventure est faisable avec 13 en Force et rien que l’équipement de départ. Je dis faisable, je ne dis pas facile; mais un homme qui se lance dans une quête surhumaine au travers du temps et de l’espace pour atteindre le bonheur éternel méprise par définition la facilité.
OPTION SUGGÉRÉE PAR VIK
Au lieu de lancer les dés pour obtenir la Force du Prêtre Jean, donnez-lui 14 d’office (il est à peu près crédible de faire la saga jusqu’ici avec 14 en Force). 
 
- Lancez deux dés et ajoutez 18; c’est là votre score de Vie. Là encore, vous pouvez utiliser l’un de vos POINTS DE SAUVEGARDE pour relancer, voire les deux, mais je ne le conseillerais pas.
Il variera au fil des blessures et autres ennuis, et des occasions de le reconstituer. Et, oui, si son total tombe suffisamment bas, le Prêtre Jean peut très bien mourir d’une blessure triviale à 1 ou 2 points de Vie: on peut dire qu’elle déclenche une crise cardiaque mortelle par exemple.
 
Vos scores de Force et de Vie ne pourront dépasser leurs totaux de départ que dans des circonstances exceptionnelles et en général grâce à la magie.
De même, il est possible que non seulement vos scores actuels, mais vos scores de départ baissent définitivement – là encore la magie y est souvent pour quelque chose, mais ce peut être en conséquence d’une blessure ou d’une maladie. Ces baisses définitives ne peuvent être récupérées que si le texte le dit expressément, ou si vos totaux de départ sont augmentés. Bien entendu, si votre total de départ monte, votre total actuel monte aussi.
 
EXEMPLE: Votre total de départ de Force est de 16. Vous perdez définitivement 2 points suite à une fracture; votre Force tombe à 14 et ne peut monter plus haut. Une bénédiction divine augmente de 1 votre total de départ: il est maintenant de 15. Plus tard, une potion magique soigne la fracture, votre total de départ est maintenant 16+1 de la bénédiction = 17
Combat
- Lancez deux dés pour vous; si vous obtenez 12 il y a eu JUGEMENT DE DIEU en votre faveur et vous avez tué votre adversaire sur le coup, quelle que soit sa puissance et sans vous fatiguer à lancer les dés pour lui. Si vous avez obtenu de 2 à 11, ajoutez ce nombre à votre Force et à un éventuel bonus issu d’une arme magique pour connaître votre Force d’Attaque (FA).
- Lancez deux dés pour votre adversaire; sur un résultat de 2 le JUGEMENT DE DIEU est en votre défaveur et vous êtes mort. Sinon, ajoutez le résultat à la Force de votre adversaire pour connaître sa Force d’Attaque.
- Comparez les Forces d’Attaque; vous pourrez avoir à y ajouter ou à y soustraire des points, selon les instructions que donnera le paragraphe.
Celui qui a la plus faible perdra des points de Vie: si rien n’est précisé, autant que la différence entre les deux Forces d’Attaque.
Ces dommages peuvent être augmentés ou diminués en raison de capacités exceptionnelles de votre adversaire, d’un sort ou objet magique que vous auriez acquis, ou de circonstances particulières. Il arrive assez souvent dans la série, par exemple, que vous ayez à combattre des ennemis dotés d’un Ajustement aux Dommages de +1: si un d’entre eux vous blesse, vous ajouterez 1 aux dommages qu’il vous a infligés.
- Recommencez jusqu’à ce que vous ayez remporté le combat, que vous soyez mort ou que d’éventuelles instructions particulières s’appliquent.
- Il se peut que les circonstances ou la nature de votre ennemi imposent des règles particulières: que le combat dure un nombre d’assauts limité, que l’ennemi s’enfuie si les choses tournent mal ou qu’il y ait plus de chances d’obtenir une mort subite par exemple.
 
• Votre score de Force en combat est à son maximum tant que vous utilisez une épée ou toute autre arme que vous maniez raisonnablement bien. Si vous perdez votre épée, vous devrez vous battre à mains nues avec un malus de 3 à votre Force d’Attaque, ou en utilisant à la place une arme improvisée ou moins familière pour un malus de 1 ou 2 points de Force d’Attaque tant que vous n’aurez pas retrouvé une bonne arme. Des instructions spécifiques vous seront données.
 
• Vous pouvez gagner, ou perdre, automatiquement un assaut ou plus. En général, cela est lié à la surprise.
Celui qui gagne automatiquement un assaut ne subit aucun dommage si le lancer des dés aurait dû lui en faire subir, y compris si l’adversaire a obtenu un JUGEMENT DE DIEU. Si le perdant a obtenu un JUGEMENT DE DIEU, tout ce qu’il y gagne c’est de ne pas être blessé.
 
• La règle du Fer et du Bronze 
L’épée du Prêtre Jean est en acier ou, s’il a dû la remplacer en cours de route, en fer, donc bien plus dure que les armes de bronze des ennemis qu’il affrontera dans la Chine du VI° siècle B.C.
En termes de jeu, si vos Forces d’Attaque sont égales vous aurez brisé l’arme de votre adversaire; ce qui peut l’amener à s’enfuir, ou à continuer de se battre avec un désavantage.
À la base, cette règle ne s’applique que contre les épées. En effet, ceux de vos adversaires qui manient de courtes épées pointues à deux tranchants (jian) comme ceux qui, moins raffinés, brandissent des sabres droits à un seul tranchant sans pointe (dao), ont l’habitude de parer avec leurs lames et qu’on les pare en retour; vous pourrez donc en profiter. Les lanciers, par contre, savent très bien que le manche de leurs armes ne résiste pas aux chocs répétés de lames et les manient en conséquence; et il en va de même pour les autres. Vous recevrez pour chaque combat les précisions nécessaires.
Combat contre plusieurs adversaires
- En règle générale et quel que soit leur nombre, vos adversaires ne pourront vous attaquer, au mieux, que par deux à la fois; s’ils sont plus de deux, les autres attendront leur tour et remplaceront au fur et à mesure ceux que vous aurez mis hors d’état de nuire. Il faudra des adversaires très particuliers ou des circonstances spéciales pour qu’il en aille autrement.
- À la base, vous livrerez ces combats de la même manière que ceux contre un seul adversaire; vous lancerez deux dés par adversaire engagé, ajoutant à chaque fois le résultat à sa Force pour obtenir sa Force d’Attaque, et vous comparerez chacune de ces Forces d’Attaque à la vôtre. Cela doublera les chances d’un JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur - on dit bien que Dieu est d’ordinaire avec les plus gros bataillons.
- Si votre Force d’Attaque est supérieure à celle de chacun de vos adversaires, vous les blessez tous les deux. Si elle est inférieure à celle de chacun de vos adversaires, ils vous blessent tous les deux. Si elle est supérieure à celle de l’un mais inférieure à celle de l’autre, l’autre vous blesse et vous blessez l’un.
- Les règles originales ne disent pas ce qui se passe quand on obtient un JUGEMENT DE DIEU contre deux adversaires ensemble; l’interprétation a silentio est donc que Dieu les juge tous deux et qu’ils sont tous les deux tués (mais s’il y en a encore d’autres derrière qui attendent leur tour, ceux-là n’ont pas une égratignure… il y a des limites au JUGEMENT DE DIEU tout de même).
 
• Certains ennemis se battent d’une façon un peu différente: les deux que vous affrontez additionnent leurs scores de Force (rassurez-vous, cela ne concerne que des vermines avec une Force entre 4 et 7: rats carnivores, squelettes, chauve-souris vampires géantes et gobelins). Dans ce cas, vous ne lancerez qu’une fois les dés pour eux et y ajouterez leur score de Force total ainsi obtenu. Si vous remportez l’assaut, vous déciderez de la répartition des points de dommages entre vos adversaires à votre convenance: tout à l’un, tout à l’autre ou partagé entre les deux. Si le JUGEMENT DE DIEU devait se produire en votre faveur, les deux ennemis seraient alors tués. Bien entendu, s’il ne reste plus qu’une seule de ces créatures, elle devra se débrouiller avec le score de Force qu’elle a.
Philosophie du combat dans la série et autres considérations
Il n’aura échappé à personne que le système de combat favorise lourdement celui qui a le plus haut score de Force, même d’un seul point, puisqu’il a plus de chances de toucher, moins d’être touché, et inflige de plus grands dommages tout en en subissant de moindres.
Heureusement, c’est en général le Prêtre Jean qui se retrouve dans cette position enviable. Je laisse à l’auteur du Deserto della Morte – Federico Bianchini, pour ne le pas nommer - la responsabilité d’avoir donné son rôle à Chuck Norris…
Toutefois, la règle du JUGEMENT DE DIEU est là pour équilibrer ce fait. Aucun combat n’est gagné d’avance: une mort sordide et bête contre un adversaire méprisable peut mettre fin abruptement à notre quête fabuleuse. Éviter le combat peut donc s’avérer la meilleure option.
La règle du JUGEMENT DE DIEU est donc une part essentielle de la Saga du Prêtre Jean et ne peut en aucun cas être sautée sans la dénaturer de fond en comble. Autant alors se contenter de lire l’aventure.
Maintenant, dans la pratique, elle garantissait statistiquement l’échec du joueur sur le long terme; d’où mon introduction des POINTS DE SAUVEGARDE, détaillés au chapitre suivant.
Dans le même ordre d’idées, il faudrait recommencer au §1 du premier tome chaque fois qu’on se fait tuer à un tome quelconque de la série – ne dépeint-elle pas la lutte titanesque d’un homme contre sa mortalité ? Le Prêtre Jean mène une quête haletante à travers les pays et les siècles pour atteindre Shangri-La, et il y rencontre mille occasions de mourir; comme dans la réalité, chaque nouveau péril remet tous ses succès passés en jeu. Ce n’est pas du tout la même chose de voir tous ses espoirs et le fruit d’efforts surhumains ruinés brutalement ou de repartir confortablement du début du dernier tome entamé voire du précédent paragraphe…
Car enfin une aventure du Prêtre Jean n’a de sens que par rapport aux épreuves qui l’attendent et à celles dont il a déjà triomphé, et par-dessus tout au but qui les justifie.
Les inconvénients de cette décision, et ils sont réels, sont qu’elle rallonge sérieusement le temps nécessaire et qu’on peut s’énerver ou perdre sa motivation à force de refaire le tome 1. À vous de voir, donc. 
DIEU, LE PRÊTRE JEAN ET L’UNIVERS
Il n’est pas inutile de préciser quelques notions sur l’univers de la série qui n’étaient qu’implicites dans les cinq volumes publiés.
C’est un univers de LDVH d’heroic fantasy tout à fait classique, avec des monstres et des magiciens (et quelques rares pouvoirs psi), où la pièce d’or est l’unité monétaire unique et reçue au même cours quels que soient les lieux et les temps. Ce n’est pas un univers d’AD&D même si les auteurs y ont évidemment emprunté et font une allusion au concept de niveau. En tant que LDVH d’heroic fantasy, sa principale particularité est que les armes magiques et autres FA-boosteurs y sont rares.
Ce qui est plus original, il suit pour l’essentiel l’histoire de notre monde: Richard Cœur de Lion échoue devant Jérusalem, Akhénaton s’efforce d’imposer le dieu unique Aton, Nabuchodonosor règne sur Babylone
…
Certes, Salomon n’avait pas de mines de diamants en Afrique, mais on peut difficilement soutenir que l’histoire du monde en eût été changée.
Les monstres et les humanoïdes classiques de l’heroic fantasy (orques, elfes qui ici sont de la sorte petite et mince, nains…) ne jouent qu’un rôle excessivement mineur dans la saga; ils n’en occupent que les interstices, les zones négligées. Ce n’est pas ici que le Sauron local enverra ses hordes à la conquête du monde. Les humains sont sans discussion possible la race dominante, et c’est d’eux qu’il s’agit.
Cette fidélité globale à l’Histoire implique aussi que la magie n’est guère utilisée pour influer sur elle. Les magiciens des volumes précédents (à une dangereuse exception près…) sont surtout occupés à vivre au calme pour augmenter leurs pouvoirs à force d’études et prolonger leur vie par des moyens surnaturels; au mieux ils s’attribuent une vague mission de protection contre de vagues forces maléfiques.
On objectera peut-être que la secte démoniaque des Adorateurs du Mal aurait détruit le monde si nous ne nous étions trouvés sur son chemin. Mais son échec montre que, capable de le détruire, elle ne pouvait le modifier: nous l’éliminons sans que son action laisse de traces appréciables et le monde reprend son cours.
 
       Ce qui est une aussi bonne transition qu’une autre pour aborder le sujet très important du divin dans l’univers de cette série.
 
       Le premier point est que le Dieu chrétien existe; vu qu’il nous donne le pouvoir de Conversion.
D’autre part, les dieux égyptiens et hindous existent également et sont montrés sous un jour positif, respectivement dans L’Œil du Sphinx et Les Adorateurs du Mal. Que l’on pense à Bastet que le Prêtre Jean identifie comme une farouche ennemie des forces du Mal et au Phénix que le texte déclare sans ambages envoyé par les dieux après qu’il nous ait sauvé d’un dangereux monstre; ou aux deux interventions possibles de Shiva soi-même en notre faveur et à la parade de tout le panthéon hindou qui nous bénit très efficacement si nous avons terrassé l’Asoura Bhoutapati. En outre, il est impliqué que la persécution des prêtres égyptiens par Akhénaton est dirigée en sous-main par les forces du dieu maléfique Seth. 
De même, la description du Pishâka implique que les ultimes sacrements de l’hindouisme sont efficaces; et si ceux-là le sont, les autres doivent l’être aussi.
En revanche, tout ce qui se rapporte à l’Islam dans La Forteresse d’Alamuth le marque au coin de l’impuissance et du néant. Les musulmans en tant que tels n’y apparaissent que sous l’espèce de foules d’excités qui veulent casser du croisé et nous devons nous planquer pour ne pas avoir à les occire, ou de pèlerins en route pour la Mecque que nous pillons si nous prenons le commandement des Quarante Voleurs dans un PFA. Rien dans nos interactions avec les PNJ ne les situe comme des musulmans devant un chrétien; le seul personnage à prononcer le nom d’Allah est Ali Baba, et tout ce qu’on sait de lui c’est qu’il n’a pas l’ombre d’un scrupule à nous envoyer droit sur le camp des Quarante Voleurs si nous répondons de travers à sa stupide énigme. Hassan Sabba - outre qu’Alamuth comprend des prêtres et des moines pour le culte de l’idole Thalos qui n’est qu’une de ses créations magiques - dit qu’il priera Dieu pour notre succès.
Dans l’univers de la série, il s’agit donc d’une fausse religion (et malgré ça les croisés ont été assez nuls pour se faire battre. Déprimant.)
 
Par ailleurs, la meilleure explication que je puisse trouver à l’inertie totale du panthéon babylonien dans Les Mystères de Babylone est qu’il ait été ‘court-circuité’ par la présence de juifs déportés de Juda et installés dans la région; si la plupart étaient du côté de Nippour, il y en avait aussi ailleurs. Et de même à cet épisode où tirer la carte de la Balance double notre pouvoir de Conversion: comment un babylonien aurait-il obtenu ce pouvoir s’il avait tiré cette carte ? Les Mines du Roi Salomon est parfaitement clair quant à l’identité du Dieu juif et du Dieu chrétien.
 
Pour nous résumer, le Dieu chrétien est suprême et le Prêtre Jean peut avoir recours à lui quels que soient le temps et le lieu où il se trouve. C’est très pratique. Avant la naissance du Christ en tout cas, les autres panthéons sont tout aussi réels dans les zones où ils sont adorés, autant les dieux bons que les représentants attitrés du Mal. Cette situation ne perturbe pas le Prêtre Jean le moins du monde et on le voit discuter volontiers avec leurs prêtres et s’intéresser à l’hindouisme. Il a dû méditer le Qui n’est pas contre nous est pour nous [ Marc ix.40 ] sans insister sur le message contraire [ Matthieu xii.30 ]. Son érudition incontestable inclut d’ailleurs une bonne connaissance des panthéons égyptiens et babyloniens.
 
       Le Prêtre Jean est à la fois un prêtre et un chevalier.
 
• Comme chevalier, le Prêtre Jean aime bien crier « Par le Christ et la Croix ! » en chargeant ses ennemis (pour des raisons qui me dépassent, il avait cessé de le faire dans le cinquième volume mais j’y ai mis bon ordre).
 
• Comme prêtre, il dispose du pouvoir de CONVERSION. Ce pouvoir ne peut s’exercer que sur un adversaire seul [ si vous affrontez deux ennemis ou plus, vous ne pourrez en convertir aucun ] et avant tout combat [ vous ne pouvez pas tuer un ennemi et ensuite convertir son compère, ni décider de convertir un ennemi que vous aviez commencé par combattre et qui maintenant vous inflige des dommages sérieux ]. De plus, cet adversaire doit être un humain ou une créature humanoïde dotée d’un esprit comparable à celui d’un être humain (elfe, ogre…) - d’une âme, disons le mot. Les mort-vivants, les démons, les animaux, les monstres comme les dragons, les créations magiques telles que les golems… sont absolument exclus.
En outre, certains humains - par exemple les magiciens de haut niveau - sont susceptibles d’y résister. Ça n’est pas parce que le cas ne s’est jamais produit dans les cinq volumes canoniques qu’il ne se produira forcément pas (et je maintiens que la sorcière des Mystères de Babylone et le grand-prêtre Thug des Adorateurs du Mal devraient y résister). 
Ce pouvoir ne peut s’exercer qu’une et une seule fois par aventure, y compris si la cible y résiste. Dans la pratique, il revient en général à remporter un combat sans lancer les dés - le converti, on présume, vous remercie d’avoir arraché son âme aux feux de l’Enfer et vous donne les biens que vous auriez trouvé sur son cadavre.
Si vous avez tiré la carte de la Balance dans Les Mystères de Babylone, vous pourrez convertir deux individus isolés en deux occasions différentes; vous ne pourrez pas convertir deux ennemis ensemble (le texte porte simplement que votre pouvoir de Conversion est doublé; j’ai suivi l’interprétation de SquallLion qui est la plus raisonnable).
Le cas a pu se présenter où on vous offrait de l’utiliser hors d’une situation de combat, et il peut se faire qu’il se présente encore.
Dans ce volume, le choix de recourir à ce pouvoir vous sera offert spécifiquement. Si vous décidez de l’utiliser au lieu de combattre ou de tout autre choix possible, vous vous rendrez donc au paragraphe indiqué pour en connaître les conséquences.
 
• Vous disposez par ailleurs de POINTS DE SAUVEGARDE.
Dieu prenant apparemment un intérêt tout particulier à votre quête, vous disposez ainsi à chaque volume de deux SAUVEGARDES, c’est-à-dire de deux possibilités de relancer un jet de dés - n’importe quel jet de dés - en choisissant le score final entre les deux résultats obtenus. Vous pouvez relancer tant que vous avez des SAUVEGARDES, à raison d’une SAUVEGARDE par jet de dés. Les SAUVEGARDES non utilisées sont conservées pour les volumes suivants.
L’idée, issue d’une discussion avec VIK sur le site de La Taverne des Aventuriers, est d’empêcher qu’on meure simplement sur un mauvais jet de dés, en particulier sur un JUGEMENT DE DIEU à notre encontre - étant donné le nombre total de combats à livrer dans les cinq précédents volumes, il était hautement probable de tirer tôt ou tard un JUGEMENT DE DIEU en notre défaveur.
Si vous voulez relancer un jet qu’on vous demande pour déterminer un événement aléatoire, vous pourrez le faire après être allé au paragraphe où votre jet vous aura envoyé et l’avoir trouvé peu enthousiasmant. Vous choisirez alors entre les deux paragraphes possibles après avoir relancé (et si vous êtes envoyé deux fois au même, tant pis pour vous).
Ces SAUVEGARDES sont également un des moyens qu’a Dieu de vous faire connaître son opinion de votre comportement: peut-être pourrez-vous en gagner ou  (surtout) en perdre en cours d’aventure
. Si le texte vous fait perdre une SAUVEGARDE alors que vous les avez déjà toutes utilisées, le JUGEMENT DE DIEU s’appliquera contre vous sur un score de 2 OU 3 au prochain combat que vous livrerez.
 
Si cette aventure est la première que vous jouez, vous la commencez avec 2 SAUVEGARDES.
Si vous avez fait les volumes précédents avec mes nouvelles règles, ou seulement une partie mais au moins Les Adorateurs du Mal, rajoutez trois SAUVEGARDES à celle ou celles qui vous restaient (s’il vous en restait) avant de commencer ce volume (les deux normales et une supplémentaire pour avoir sauvé le monde, vous méritez bien ça).
Si vous avez réussi les 5 premiers volumes sans mes nouvelles règles, ou seulement une partie mais au moins Les Adorateurs du Mal, vous avez droit à toutes mes félicitations et à trois SAUVEGARDES également. Faites-en bon usage.
 
 
• Un sujet voisin est votre score de MÉRITE, qui est particulier à ce volume. Vous commencez avec un MÉRITE neutre de zéro. Vos actions pourront entraîner des gains ou des pertes de MÉRITE. Il n’y a pas de limites à votre score de MÉRITE dans le sens positif ou négatif.
Ça aurait été assez drôle de vous le faire compter et qu’au final il ne vous serve à rien, mais je vous assure qu’il y aura un passage obligatoire où il sera pris en compte si vous ne vous êtes pas fait tuer auparavant (en essayant d’accumuler du MÉRITE, par exemple).
L’or
       La mondialisation rampante ayant encore frappé, la pièce d’or est la monnaie unique et acceptée à la même valeur de l’Angleterre du XII° siècle à l’Égypte du XXII° siècle B.C. Vos pièces d’or, qui peut-être traînent dans votre bourse depuis la Terre Sainte, auront donc cours en Chine
.
L’inflation est maîtrisée, comme un relevé des prix couramment pratiqués dans les volumes précédents peut vous en convaincre
- pichet de bière, verre d’alcool: 1 p.o.
- auberge: selon le standing et la rapacité du patron, 2 ou 3 p.o. le repas, 3 ou 4 p.o. la chambre. 
 
       Comme vous le lirez dans l’introduction, il s’est passé bien des choses depuis les événements relatés dans Les Adorateurs du Mal, ce qui va jouer sur l’étendue de vos ressources monétaires.
Lancez 4 dés et ajoutez 1: si vous n’avez pas fait le volume précédent, c’est la quantité de pièces d’or en votre possession. Si vous voulez utiliser une de vos Sauvegardes, vous pouvez relancer un dé, deux, trois ou les quatre; chaque dé ne sera relancé qu’une seule fois par POINT DE SAUVEGARDE utilisé. 
Si vous avez fait au moins Les Adorateurs du Mal, divisez par 2 la quantité de pièces d’or que vous possédiez à la fin de ce volume (en cas de quantité  impaire vous arrondirez au nombre impair le plus proche) et ajoutez 15. 
Choisissez de ce nombre et du jet des 4 dé+1 le plus élevé.
 
       Votre bourse peut contenir jusqu’à 80 pièces d’or, par ailleurs vous pouvez empiler le surplus dans votre sac à raison de 50 pièces d’or pour 1 objet.
L’Équipement du Prêtre Jean                               
Le Prêtre Jean transporte l’essentiel de ses possessions dans un sac à dos qu’il trimballe depuis le siège d’Acre. Ce sac peut contenir jusqu’à dix objets de taille vaguement comparable (un rouleau de sort et une ration de voyage comptent tous deux pour un objet, par exemple). Gérer le contenu de votre sac est donc une tâche importante.
Le cas s’est déjà présenté d’un objet particulièrement volumineux prenant 2 places. 
Si vous perdiez votre sac, vous ne pourriez plus emporter que 2 objets.
Par ailleurs, une bonne partie des objets magiques consiste en anneaux, médaillons, bracelets et autres babioles qui doivent être portées sur soi pour agir. Vous pouvez naturellement les transporter dans votre sac; mais alors ils ne serviront à rien.
       À la base, vous ne pouvez porter qu’un seul objet magique de chaque type sur vous, sans quoi les champs magiques qu’ils génèrent résonnent les uns contre les autres et se neutralisent. Pourquoi donc croyez-vous aussi que les magiciens se fatiguent à enchanter des objets aussi divers ? Sans cet effet de résonance, ce serait anneaux pour tout le monde…
       Vous pouvez porter un anneau magique à chaque main. Vous pouvez porter un bracelet magique à chaque poignet, OU une paire de bracelets magiques aux deux. Vous pouvez porter un gant magique à chaque main, OU une paire de gants magiques aux deux. Vous pouvez donc, pour être clair, porter au total deux anneaux magiques ET deux gants magiques ET deux bracelets magiques; si vous en avez plus, vous devrez les mettre dans votre sac ou bien vous en défaire. Vous pouvez porter au cou un médaillon ET une amulette. Il y a une différence de nature entre ces deux objets: une amulette agit en permanence sans s’épuiser et sans intervention consciente de notre part, alors qu’un médaillon n’agit qu’une seule fois (il disparaît ensuite) et quand nous le voulons expressément. De même, vous ne pouvez porter à la fois qu’une paire de bottes magiques, une ceinture magique, et deux boucles d’oreilles OU une paire de boucles d’oreilles. Peut-être vous en étiez-vous douté.
       Il est à noter que si certains objets magiques sont permanents, d’autres ne servent qu’une seule fois ou un nombre limité de fois. Les rouleaux où des sorts ont été inscrits sont particulièrement vicieux dans le genre puisque, même s’ils comportent plusieurs sorts, en jeter un seul fera se désagréger tout le rouleau.
Au début de l’aventure, votre équipement peut inclure jusqu’à deux potions de Soins si vous les avez trouvées et ne les avez pas utilisées dans les tomes précédents. Comme on ne donnait leurs effets qu’aux paragraphes où elles étaient utilisées, sachez que celle de Babylone vous rendra 3 points de Vie et celle de Kasi autant de points de Vie que le lancer d’un dé. Chacune ne contient qu’une seule dose (d’ailleurs toutes les fioles de potion que vous avez trouvées jusqu’ici ne contenaient qu’une seule dose, et il n’y a pas de raison pour que cela change).
       Il se peut que vous ayez d’autres potions, ou que vous en trouviez au cours de cette aventure. En règle générale, pour qu’une potion vous soit utile lors d’un combat, il vous faudra l’avoir bue dans le paragraphe précédent; sinon, vous pourrez la boire dans le paragraphe de combat lui-même, mais en perdant automatiquement le premier assaut (cette règle a été introduite dans Les Adorateurs du Mal spécifiquement pour la potion de Superforce et on peut aussi bien l’appliquer aux autres à partir de maintenant.).
       Vous avez aussi à votre ceinture de quoi faire du feu et allumer des torches.
Votre équipement inclut également, si vous ne l’avez pas cédée au templier Godric de Villebonne dans La Forteresse d’Alamuth, la bague de vos ancêtres. C’est un anneau d’une très grande valeur (vous ne l’estimez pas à moins de mille pièces d’or personnellement) mais soyons clairs, si vous la vendez pour vous procurer de l’argent, vous devrez consentir un sérieux rabais. Quand une opportunité vous sera offerte de revendre, spécifiquement, des objets précieux, vous pourrez lancer deux dés pour savoir combien de pièces d’or votre interlocuteur en offre. Vous pourrez également l’utiliser pour régler des achats: dans ce cas, vous lancerez également deux dés et si le résultat est égal ou supérieur à la somme demandée votre interlocuteur l’acceptera en lieu d’argent. Vous pourrez compléter avec des pièces d’or si votre total n’atteint pas le prix demandé, mais notez bien qu’on ne vous rendra rien s’il le dépasse.
Tant que nous y sommes, si le fourbe ministre Moulouji vous avait perfidement offert une bague pour mieux vous entraîner dans son vil piège, il va de soi que vous l’avez rendue aux héritiers du malheureux que les thugs avaient assassiné.
       Si vous avez tiré cette carte à Babylone et que vous êtes encore en possession de la Dague ou de la Clef, ces concepts magiques matérialisés issus du pouvoir cosmique des cartes ne prennent aucune place et surgissent dans votre main quand vous les appelez – mais une fois seulement… 
L’Œil Magique
Nous en venons à ce qui est sans doute la pièce la plus importante de votre équipement. SI ET SEULEMENT SI vous avez joué la saga à partir du premier ou du deuxième volume, le grand-prêtre Antarsis vous aura remis l’Œil Magique à l’issue de ce dernier (d’où son titre, L’Œil du Sphinx). Comme pour le pouvoir de Conversion, le choix d’utiliser l’Œil Magique vous sera explicitement offert. Nul besoin d’en parler plus, si vous l’avez vous savez déjà ce qu’il y a à savoir de son fonctionnement.
Notez bien que l’Œil ne compte pas parmi les objets de votre sac: vous n’allez pas enfouir dans votre sac à dos un artefact magique extrêmement puissant. Vous le gardez quelque part où il est aisément accessible.
Si vous n’avez commencé à jouer la saga qu’à un volume ultérieur, il est bien évident que vous ne pouvez vous en prévaloir (si vous ne trouvez pas cela évident, peut-être devriez-vous faire une autre AVH, une où on ne joue pas un chevalier); d’autre part, il faut bien que le Prêtre Jean ait vécu cet épisode. On considérera donc que vous l’avez perdu quelque part en route.
La faim, les repas, et la récupération des points de Vie
Le Prêtre Jean a eu beau franchir les pays et les siècles, il lui faut manger et dormir comme tout un chacun. Les repas lui permettent de récupérer des points de Vie et d’éviter d’en perdre, et le sommeil également.
. Le Prêtre Jean peut prendre jusqu’à trois repas par jour qui lui feront récupérer des points de Vie; tout repas supplémentaire serait sans effet.
Un repas frais tel qu’on peut en prendre par exemple dans une auberge lui rendra 2 points de Vie s’il n’est pas à son maximum.
Le Prêtre Jean peut également disposer de rations de voyage séchées; la première qu’il mange dans une journée lui rendra également 2 points de Vie, les autres qu’il prendra dans la même journée ne lui en rendront qu’un seul.
Une journée sans manger coûte 2 points de Vie au Prêtre Jean.
. Si le Prêtre Jean a mangé dans la journée, une nuit de sommeil dans un lit confortable (par exemple dans une auberge) lui rendra 2 points de Vie; s’il doit dormir à la dure il n’en récupérera qu’un seul. S’il n’a pas mangé, dormir ne lui fera récupérer aucun point de Vie.
Qu’il ait mangé ou non, ne pas dormir lui coûtera 1 point de Vie.
 
EXEMPLE: le Prêtre Jean a deux rations de voyage dans son sac et le paragraphe où il se trouve dit qu’il passe trois jours sur les routes. S’il consomme une ration par jour, cela fait deux jours où il récupère 2 (nourriture) +1 (sommeil) points de Vie et un où il en perd 2, au total il regagne 4 points de Vie. S’il consomme une seule ration, il regagne un jour 2+1 points de vie et perd deux jours 2 points de Vie: il en perd 1. S’il ne mange pas du tout, il perd 6 points de Vie.
Notes
• Quand vous lancez deux dés ou plus, les tournures « si vous obtenez un X » et « si vous tirez un X » se réfèrent au TOTAL des chiffres donnés par les dés pris en compte. S’il s’agit des chiffres donnés par les dés individuellement, ce sera « si un des dés a donné un X » ou quelque chose de ce genre.
 
• Si on vous envoie à un paragraphe au numéro suivi d’un astérisque, c’est un paragraphe générique qui vous renverra à celui d’où vous venez; notez donc le numéro de celui-ci.
 
• Il est possible que vous acquériez dans le cours de cette aventure des informations ou des objets qui vous enverront à des paragraphes autrement inaccessibles. Au moment où vous les recevrez, on vous donnera et le mot de code approprié et les instructions à suivre au moment où il apparaîtra dans le texte: d’ajouter ou de retrancher X paragraphes à celui où vous vous trouvez, ou à celui auquel on vous envoie. Je ne puis que vous exhorter à noter précisément ces instructions, de même quand vous recevrez un n° de paragraphe où vous rendre pour faire quelque chose ou aller quelque part.
 
• Ça va sans dire mais c’est toujours mieux en le disant: cette AVH étant le 6° tome d’une série de 8, il se peut que certains des objets ou des informations que vous y acquerrez n’aient d’utilité que dans les deux tomes ultérieurs. Il peut se faire aussi qu’ils n’en aient pas du tout: ce sont des choses qui arrivent.
 
• Balzac aussi a été accusé d’ignorer le français ! Le créateur sait quand il doit se plier aux règles et quand il doit plier les règles à son récit. Si (pour prendre deux exemples difficilement évitables) j’écris << rues tortes >> et << obsessivement >>, c’est que ce sont les termes qui conviennent à ce que j’ai à dire et tant pis si l’Académie française en juge autrement.
 
 
Et maintenant, place à l’aventure ! 
 
Les tempêtes qui vous ont retenu plusieurs semaines au port, si elles ont retardé votre départ, vous ont aussi fourni l’occasion de rencontres parfois plaisantes (avec la courtisane Ambâlikâ et les deux voleurs), parfois tragiques (avec l’arbre démon). Surtout, elles ont permis à l’envoyé du Pays des Dragons,  Lao Wen, de vous rejoindre alors qu’il avait rempli sa mission à Kasi. Il vous a alors invité pour avoir avec vous ce qu’il appelait une discussion de la plus haute importance.
« Kasi est comme une noix dans une tenaille, prise entre Koshâla au nord et Magadha au sud; il n’est pas bon, » a-t-il ajouté, « pour un petit pays, d’avoir des voisins puissants; la seule question est de savoir qui le conquerra. Pour ma part, je m’en vais à Magadha, mais c’est pour une autre raison. »
Cette entrée en matière vous surprit quelque peu, mais Lao Wen était venu aussitôt à son sujet.
« Voyez-vous, Prêtre Jean, le Pays des Dragons est bien déchu de sa gloire ancienne, quand le Fils du Ciel régnait au sommet, que les grands féodaux lui obéissaient, que les moindres nobles leur obéissaient à eux et que le peuple obéissait à tous. Depuis qu’il y a plus de trois siècles une alliance de nobles félons et de barbares a plongé le Pays des Dragons dans le chaos, nous vivons une ère où l’inférieur prévaut sur le supérieur et où la seule constante est l’instabilité. Les terres de l’ouest ont été perdues, qui appartenaient au Fils du Ciel en propre, et son ancienne capitale Hao est en ruines; il a dû fuir et en créer une nouvelle à Lo-yang mais, n’ayant plus de puissance propre, il n’est qu’extérieurement respecté. Il garde encore, certes, le pouvoir du Ciel, qui est d’intercéder et bénir; mais celui de la Terre, qui est la richesse et la force, est passé aux mains des ducs.
« Mais n’étant pas appuyé par le Ciel, » a-t-il continué après s’être versé un nouveau gobelet de vin de palme, « ce pouvoir est instable. Il y a des guerres entre les duchés, comme s’ils étaient des états sans liens entre eux et non les provinces d’un même pays. Les ducs eux-mêmes ne sont pour la plupart que des figures cérémonielles; le vrai pouvoir, ce sont leurs grands vassaux qui le détiennent, et ils luttent entre eux pour ce pouvoir et s’entre-exterminent quand ils en ont l’occasion. On a même vu le peuple soutenir ou s’opposer aux coups d’état visant à remplacer un duc par un de ses frères ! Est-ce que la chose les regarde seulement ? Nous sombrons dans le chaos. »
Les propos de Lao Wen à Kasi, calculés pour soutenir sa crédibilité, ne vous avaient pas laissé croire que la situation au Pays des Dragons était aussi hasardeuse, le bon côté néanmoins est qu’il va avoir besoin de vous et que vous pourrez en retirer quelque chose. Vous lui témoignez vos condoléances avec tact.
« Il est néanmoins des raisons de garder confiance, » a-t-il repris. « Les Trois Dynasties sont issues des trois ministres de Chouen, comprenez-vous. Les Hsia
 ont régné un temps puis se sont corrompus et ont été exterminés par les Yin
; les Yin ont régné un temps puis se sont corrompus et ont été exterminés par les Tchéou. Mais il n’y avait pas de quatrième ministre, il n’est pas de quatrième dynastie: qui donc remplacerait les Tchéou ? Et ils ne se sont pas adonnés à une tyrannie sanglante et à de monstrueuses débauches; ils sont plutôt tombés dans une déplorable faiblesse. Cette faiblesse n’est pas due à la corruption de leur nature mais, comme je vous l’expliquais, aux circonstances extérieures. Or ce qui est correct dans certaines circonstances est incorrect dans d’autres. Ainsi les cailles, oiseaux l’été, perdent leurs ailes l’hiver pour s’enterrer sous la forme de rats; et ce sont toujours, pourtant, les mêmes animaux… »
Vous évoquez les hirondelles qui, l’hiver venu, se plongent dans la vase des rivières pour y dormir et en ressortir au printemps.
« Vous avez tout à fait compris, c’est très juste ! Chez nous elles volent jusqu’à la mer pour y passer l’hiver sous forme de coquillages, mais c’est essentiellement la même chose. De même la monarchie des Tchéou connaît pour le présent un temps yin d’obscurité, de repli sur soi et de faiblesse, mais peuvent revenir les temps yang de gloire et de triomphe ! Je suis loin d’être le seul, » poursuit-il, « à vouloir cette restauration glorieuse, mais je suis le seul à en chercher les moyens hors du Pays des Dragons. Il faut le dire, bien trop des nôtres croient encore être les seuls civilisés et vivre au centre du monde (d’où le nom de Royaume du Milieu que nous donnons à notre pays), entourés seulement de barbares à la nature plus qu’à demi animale… Eh bien, nous sommes entourés de barbares, mais plus loin derrière eux se tiennent des peuples civilisés. Ce métal, le fer, permet de fabriquer des armes bien plus dures que notre bronze; il pourrait être l’instrument d’une politique qui rendrait au Fils du Ciel sa suprématie. Voilà pourquoi, en vérité, je suis ici. Je vais négocier l’achat d’une grande quantité de fer au Magadha, qui des états de l’Inde en produit le plus, et le meilleur; et je l’amènerai au Tchéou. Mais ma tâche serait bien plus facile si un messager de confiance prévenait les ministres du Fils du Ciel afin qu’ils prennent les mesures nécessaires pour m’aider; et ils pourraient se préparer ainsi à exploiter au mieux l’avantage que je leur apporte. Je ne vous cache pas que nombreux sont ceux qui voudraient voir ma mission échouer s’ils en connaissaient l’existence. »
La tâche vous semble noble et vous avez donné votre accord à Lao Wen.
« Il est dans la situation politique une autre raison d’espérer. Jusqu’à présent, un des ducs, à chaque génération, était plus puissant que les autres, et le Fils du Ciel reconnaissait ce fait en lui concédant le titre d’Hégémon (Pa). Cela revenait à lui reconnaître le rôle de son Ministre; à lui concéder ainsi un grand prestige en retour d’une certaine influence. Mais, depuis la mort du dernier, le duc Tchouang de Tch’ou, qui avait poussé l’insolence jusqu’à s’enquérir du poids des neuf chaudrons à trois pieds du Fils du Ciel qui représentent les neuf régions du monde et à prendre le titre de roi, il n’y a plus d’Hégémon, et la situation peut évoluer dans n’importe quel sens. Le puissant état de Tsin, au nord, mène une coalition de la plupart des états contre le Tch’ou; ils détestent le Tsin, mais ils craignent le Tch’ou. Le Tch’ou est le plus puissant; ce n’étaient que des barbares confinés dans le sud il y a encore un siècle, mais ils ont crû en avalant de nombreux petits états. Il y a vingt et une années, à la bataille de Bi, ils ont humilié le Tsin. La guerre, non pas locale mais une guerre embrasant l’ensemble du Pays des Dragons, peut se déchaîner n’importe quand et on ne saurait en prévoir les suites… »
« Pour que vous puissiez mener votre mission à bien, » a-t-il poursuivi, « je vous donnerai de l’or pour vos dépenses et un sauf-conduit qui vous permettra d’être introduit à la cour; et je vous enseignerai les manières convenables, ce qui est très important. Qui sait si on ne vous admettra pas en présence du Fils du Ciel ? Il ne faudrait en aucune façon que votre comportement enfreigne les rites…  Je vous donnerai aussi une lettre d’introduction pour le conseiller Hüi Ki, dont je vous ai parlé; s’il est au pouvoir d’un homme de le faire, lui pourra vous enseigner le chemin de Shangri-La. »
Le jour du départ, vous avez pris le message de ses mains - notez dans votre équipement l’étui laqué de noir qui renferme le message de Lao Wen et son sauf-conduit.
Et c’est ainsi que vous êtes parti vers les lointains horizons.
 
Vous étiez un tant soit peu inquiet de prendre place sur un navire fait de planches cousues, mais l’équipage connaissait son affaire; et ainsi vous vous êtes embarqué pour la première fois depuis le voyage d’Outre-Mer que vous aviez fait avec le roi Richard, dans mille huit cent ans.
Les navires emportaient dans leurs cales les défenses de dizaines d’éléphants; les magnifiques étoffes de Kasi; du corail pêché en Méditerranée, revendu en Inde par les marchands de Babylone et qui en repartait pour être revendu avec un fabuleux bénéfice au Pays des Dragons; des lingots d’argent dont la valeur là-bas est triple. Vous avez relâché dans plusieurs îles; si les marins vous avertissaient de ne pas vous fier aux indigènes, en voyant ces vieux sauvages négocier âprement pour obtenir quelques objets de fer de plus en retour de perles à l’orient pur ou de sacs de camphre et d’autres épices, lourds à faire plier les épaules de leurs congénères plus jeunes, qui se revendraient au poids de l’argent, vous aviez peine à croire qu’ils se transformaient couramment en requins ou autres sorcelleries. Vous avez contribué à repousser un péril plus concret sous la forme d’une attaque de pirates qui n’ont pas fait long feu devant votre bonne épée.
Après votre victoire, un couple de rôkhs est venu se gorger des cadavres tombés à la mer, comme vous filiez emportés par le vent; ces oiseaux gigantesques dont l’ombre couvrait la mer entour votre vaisseau sont connus pour s’en prendre aux naufragés et parfois aux navires immobilisés par un calme. Vous vous félicitez d’avoir échappé à un combat contre ces monstres – vous en aurez tant à livrer encore pour atteindre la cité fabuleuse !
Quand, après quelques semaines de navigation, vous avez finalement atteint le royaume de Wou, vous aviez d’abord cru que la côte s’incurvait et que les flots de la mer devenaient d’un étrange vert pâle; et puis vous avez dû admettre que vous vous trouviez dans le delta d’un immense fleuve. Le capitaine vous assure qu’on peut le remonter une semaine sans en voir l’autre rive et vous n’avez pas de peine à le croire: le Nil, l’Euphrate et le Gange ne sont que des nains ridicules en face de ce géant.
Avec un sens louable de la retenue, les indigènes l’appellent “le fleuve”  (Kiang 江).
 
Le premier signe de vie humaine qui vous accueille est une flottille de barques à peu de distance de la rive: un marin aux cheveux gris, habitué de ces voyages, vous explique leur façon de pêcher avec des cormorans dressés au cou étreint par un anneau de jonc. Peu après, vous atteignez Meï-li, la capitale (et unique ville) du royaume de Wou. Le Wou, dont les indigènes vont pieds et tête nus, est considéré comme barbare par les habitants plus septentrionaux du Pays des Dragons mais s’est jeté dans un processus intensif de modernisation avec l’aide des ennemis du Tch’ou, son énorme voisin: vous assistez ainsi aux efforts d’une mission militaire du Tsin pour leur enseigner la manœuvre du char de guerre… leur roi juge également bon d’affirmer descendre d’un très ancien Fils du Ciel.
Les défenses d’éléphants y sont troquées avec grand profit contre de la poudre d’or (il y a des éléphants dans les terres plus à l’ouest, mais ils sont maintenant très rares et il n’est pas possible de se procurer de défenses en raison des hostilités avec le Tch’ou). Il est logique qu’il y ait des éléphants au Pays des Dragons puisque ces monstres boivent d’ordinaire le sang glacé des éléphants pour calmer leur fournaise intérieure, songez-vous, comme Pline l’a écrit; mais que se passera-t-il quand les derniers auront disparu ?
Après cette halte au pays de Wou, vous êtes reparti vers le nord pendant une semaine et avez erré une journée entière dans le brouillard; enfin, guidés par les feux allumés en haut des hautes tours qui déchiraient les brumes, vous avez pu remonter la rivière qui longeait une haute falaise grise pour atteindre la cité de Peng-laï. Bâtie au milieu du territoire des barbares Laï, cette ville nouvelle témoigne de la vitalité expansive du duché de Ts’i.
L’équipage y débarque pour dépenser sa paye en débauches et le capitaine, après que vous lui ayez fait vos adieux, pour revendre le reste de sa cargaison et acquérir en retour des ballots de soie, du jade brut et du jade travaillé, des os de dragon (vous êtes sceptique) et des objets de bronze; quant à vous, vous prenez dès le lendemain le chemin de la capitale, Lin-tse.
Si votre crinière flamboyante et votre haute taille ont d’abord créé la surprise, votre or vous a gagné le respect de tous. Les gens de Ts’i sont actifs, travailleurs et fidèles à leur duc; ils vous seraient sympathiques s’ils se montraient moins âpres au gain et moins disposés à trompetter la gloire de leur pays, en particulier celle du duc Houan qui, il y a plus d’un siècle, vainquit les barbares nordiques et fut le maître de fait du Pays des Dragons - et de son très habile ministre, le marchand Kouan Tchong.
Étrangement, vous n’en avez pas trouvé un pour rappeler leur déroute devant l’armée de Tsin il y a de cela une quinzaine d’années; Lao Wen vous en avait parlé pour vous faire sentir la magnanimité du Fils du Ciel (le précédent), qui avait refusé d’accepter la part de l’important butin que lui offrait cérémonieusement le duc de Tsin; certes, au Fils du Ciel revenait de droit une part de tout butin, mais celui-ci, ayant été fait sur des civilisés et non sur des barbares, ne pouvait donc être accepté.
Vous êtes resté quelques temps dans Lin-tse, la capitale animée du duché de Ts’i; vous en avez arpenté les rues tortes aux maisons bâties en terre sur une armature de bois. Les gens y sont polis, travaillent dur et aiment s’amuser une fois leur travail fini; une bonne part de votre argent file durant votre séjour. Une des raisons pour lesquelles vous êtes resté était de trouver une caravane; Lao Wen vous en a prévenu et on vous l’a abondamment confirmé ici, le Pays des Dragons est pour une large part sauvage et hanté par des barbares, des fauves et des monstres, et qui voudrait le parcourir seul se condamne à la mort; ce n’est qu’au sein d’un groupe capable de se défendre qu’il est raisonnable de voyager. Tant que vous étiez là, vous en avez profité pour chercher un sage qui aurait su quelque chose de Shangri-La, mais l’atmosphère de Lin-tse n’est guère propice aux sages: vous n’avez trouvé qu’un malheureux éternellement inquiet de voir le Ciel tomber et la Terre se dissoudre, et n’avez pu vous en défaire qu’après des efforts héroïques.
Pour utiliser une expression consacrée, rendez-vous au 1
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Vous avez atteint Alamuth, arpenté l’Égypte, sondé les mines du roi Salomon, parcouru Babylone de fond en comble, traversé la Médie, la Bactriane et l’Inde, et vous voici maintenant en Chine – et quelles aventures n’avez-vous pas vécues ! Vous êtes vraiment le plus grand des voyageurs, Prêtre Jean, et solitaire qui plus est - même ce Sindbad dont vous avez entendu conter les exploits en Terre Sainte ne saurait vous être comparé !
 
Vous avez atteint cette conclusion revigorante au Duc Guerrier (que les vieux habitués appellent encore le Dragon de l’Ombre), une taverne d’aventuriers de Lin-tse où vous fêtez votre engagement devant un large plat de nouilles aux crevettes que vous arrosez d’un petit vin de riz assez gouleyant: le marchand Gon Tchong, souhaitant renforcer la garde de sa caravane, a jugé bon de recourir à vos services après que vous ayez fait mordre la poussière aux autres postulants. Vous l’accompagnerez jusqu’à Fang* au duché de Lou, sa destination; là vous pourrez vous joindre à la caravane du célèbre Bao Jian, qui vous emmènera à proximité de Lo-yang, capitale du Tchéou et très théoriquement de ce vaste empire, où vous pourrez remettre le message de Lao Wen et rencontrer le conseiller Hüi Ki. Contrairement à Gon Tchong toutefois, Bao Jian n’engage pas de gardes: ceux qui se joignent à sa caravane doivent se défendre eux-mêmes et payer de plus une somme non négligeable pour ce privilège (les avis vont de vingt à trente-cinq pièces d’or). Gon Tchong, reconnaissant en vous un homme honorable, vous a payé d’avance, vous avez réglé vos dettes et il vous reste probablement assez pour payer votre passage chez Bao Jian; d’ailleurs le même destin qui vous a poussé jusqu’ici d’aventures en aventures vous livrera sans doute l’or d’ennemis assez inconscients pour vous défier.
 
Les cris des coqs de Lin-tse (les combats de coqs sont un des passe-temps les plus courus de la ville) vous font émerger de rêves informes; la seule chose claire dans votre esprit est le poème gravé sur la tablette que vous aviez découverte à Babylone, dont les lignes résonnent à vos oreilles obsessivement.
« Voyageur, toi qui cherches la pureté et l'immortalité
Toi que le secret de Shangri-La hante pour l'éternité
Au soleil levant tu devras marcher
Dépasser le pays des vaches sacrées
La terre des dragons les plus redoutables
Franchir le mur qu'on dit infranchissable
Et chercher le toit du monde
Pour y détruire les créatures immondes.
À ce prix Shangri-La t'appartiendra. »
 
Le Babylonien à jamais inconnu qui l'a écrite aurait pu chercher à renseigner utilement son lecteur plutôt qu’à étaler des prétentions peu fondées à la poésie (faire rimer immortalité et éternité, vraiment), mais enfin c'est toujours quelque chose… Vous vous secouez pour vous remettre les idées en place, vous vous habillez et partez dans les rues animées de Lin-tse à la rencontre de votre destin.
 
Comme vous atteignez la place où se rassemble la caravane, devant la porte de Ki-hsia, vous remarquez qu'une large bannière de soie a été accrochée à un mur. Elle représente un des deux hommes dont on vous a rebattu les oreilles depuis votre arrivée à Lin-tse: Lü Chang** le Grand Duc, le fondateur du Ts'i, le Maître de la Stratégie que le premier roi Tchéou rencontra pêchant au bord d'une rivière, celui qui mena la petite armée de Tchéou à la victoire contre les hordes indisciplinées des Yin et brûla de ses mains la concubine perverse de leur dernier roi, la cruelle femme-renarde Sou Daji.
Si vous vous inclinez devant la représentation de ce grand homme, rendez-vous au 101   Si vous n'avez pas de temps à perdre en vaines cérémonies, rendez-vous au 24
 
* Il est exact qu'on appelle en général cette ville Tchéou (quelquefois Tséou) et que la rendition Fang n'apparaît, il me semble, qu’avec la traduction du Tsö tchouan par le P. Séraphin Couvreur S. J.; toutefois Pierre Do Dinh la reprend dans son Confucius et également Lien-shen Yen dans son article An additional note on the ancient game liu-po (Harvard Journal of Asiatic Studies de juin 1952). De toute façon, c'est mal me connaître que croire que je n'allais pas l'utiliser.
 
** a.k.a. Jiang Shang, Jiang Ziya
2
Les enduisant de l’huile de restauration trouvée à Kasi, vous recollez prestement les morceaux de votre épée sous l’œil intéressé du magicien. « Je vois que vous n’êtes pas sans ressources, barbare, » dit-il une fois votre lame reconstituée.
Vous l’essayez en fendant l’air: elle est comme neuve. Rayez l’huile de restauration de votre équipement et rendez-vous au 84
3
Enlevez-vous 1 point de MÉRITE pour votre inertie morale. Le magicien se penche vers vous et vous comprenez qu’il en vient aux choses sérieuses.
« Nous allons, » déclare-t-il, « si vous le voulez bien, jouer à quelques jeux, vous et moi. Les enjeux tout d’abord. »
Il frappe dans ses mains: le serviteur invisible apporte sur la petite table trois potions dans des flacons de cristal habilement taillés.
« Cette potion-ci, » indique-t-il en montrant le liquide bleu, « est une potion de Restauration de Force; celle-là, la rouge, est une potion de Soins Ultimes. Quant à la dernière… »
il prend le flacon contenant la potion violette et joue un instant avec lui avant de le reposer sur petite table. « Quant à la dernière, » poursuit-il, « il s’agit d’une potion d’Heureuse Fortune qui fait que la chance sert le buveur pendant un bref délai, une composition rare et dont l’humble alchimiste que je suis tire une outrecuidante fierté. »
« Vous pourrez, » continue-t-il, « tenter une épreuve, ou deux, ou les trois. Vous pourrez prendre une de ces potions par épreuve que vous aurez remportée. Bien entendu, dès que vous échouerez à une des épreuves, mon serviteur remportera toutes les potions, et cela quand bien même vous auriez remporté les deux autres. C’est cela, » ajoute-t-il avec un large sourire, « qui est amusant ! »
 
(Si vous avez le code SOLEILS, vous pouvez lui demander de l’or à la place des potions: vous savez où vous rendre.)
 
Vous vous enquérez de la nature des épreuves.
« Eh bien, » vous dit le Tigre Blanc en caressant sa barbe blanche de sa main blanche, « vous êtes sans nul doute un combattant redoutable; je n’ai pas besoin que vous me le montriez. En revanche, j’ignore si vous êtes intelligent, chanceux, ou habile; et je tiens qu’un homme doit être chanceux, habile et intelligent pour atteindre ses buts. Pour ce qui est de la chance, il existe un moyen intéressant d’opposer la vôtre à la mienne. Qu’en dites-vous ?
Pour ce qui est de l’habileté, j’ai beau n’être qu’un simple amateur au noble jeu de yi, je serai curieux de vous y affronter.
Enfin, j’ai toujours eu un grand amour des énigmes, et je me demande… oui, je me demande si vous auriez l’intelligence de deviner celle-là. »
 
Quelle épreuve choisissez-vous, Prêtre Jean ? Le jeu de yi ? Vous y avez atteint une certaine force, même si vous préférez le jeu de bo. L’énigme ? Vous devinez sans peine qu’elle sera tordue… Ou bien la chance ?
Si vous choisissez la partie de yi, rendez-vous au 697
Si vous choisissez l’énigme, rendez-vous au 536 
Si vous choisissez la chance, rendez-vous au 277
Si vous choisissez plutôt de prendre congé du magicien, allez au 351
4
Vous pointez l’Œil Magique d’Antarsis vers le garde qui le contemple les yeux écarquillés; le rayon qui en part le foudroie. Alors que vous vous jetez en avant, une flèche anonyme vous transperce la gorge; vous expirez ainsi, seul, comme un chien, le nez dans la boue, perdu à jamais au fond de l’espace et du temps…
5
Vous évoquez vos aventures et diverses créatures que vous avez rencontrées dans votre périple, en Syrie, en Égypte, au cœur de l’Afrique, à Babylone et en Inde; Kao Chien-li montre beaucoup d’intérêt et pose des questions pertinentes.
Sa conversation est d’ailleurs agréable et fourmille d’anecdotes. Il vous raconte ainsi la fois où, voyageant dans une caravane, l’attaque d’une bande d’orques les força à s’égailler; son groupe se réfugia dans des ruines où ils restèrent un jour avec la faim au ventre. Alors l’un d’entre eux se révéla être un magicien; il modela un cochon énorme avec de l’argile et lui donna vie, puis il dit de le tuer et de le faire cuire. Et effectivement il avait bien le goût du cochon; mais une heure après ils gisaient tous à terre, vomissant de l’argile, et le sorcier, qui s’était bien gardé de manger avec eux, s’enfuyait avec leurs biens. Ou encore la cruelle aventure de son valet, un drôle fou des femmes, qui un soir suivit celle qu’il croyait une conquête facile et se retrouva dans les bras d’un fantôme de pendue. « J’ai été obligé de m’en défaire, » conclut-il, « maintenant la simple vue d’une femme lui donne des convulsions. »
Il vous parle également d’étranges créatures, les Pierres Vivantes de Yan, qu’il est, se rengorge-t-il, un des rares hommes à avoir vues et à avoir vécu pour en parler. Ce sont des tas de pierres, la plupart grosses comme le poing, et très capables de ne pas bouger d’où ils sont pendant un ou deux siècles; mais quand ils se réveillent ils se jettent férocement sur les êtres vivants qui s’approchent d’eux, comme lancés par d’innombrables frondes. Dans cet état il arrive également qu’elles se déplacent; il vous affirme avoir suivi un de ces tas pendant une semaine, en prenant grand soin de rester à distance; finalement, ses provisions touchant à leur fin comme les pierres vivantes s’enfonçaient dans un ravin rempli de ronces, il avait dû regagner la civilisation.
Vous remerciez Kao Chien-li de ces précieux renseignements; notez le code YAN sur votre Feuille d’Aventure. Si vous arrivez à un paragraphe en faisant mention, vous ajouterez 30 au n° de ce paragraphe et vous rendrez au paragraphe correspondant.
 
Quand vous l’interrogez sur les dragons, il vous apprend que la première Dynastie, les Hsia, avaient une manière de pacte avec eux, et que leurs grands chaudrons à trois pieds étaient en fait des dragons placés sous un enchantement; mais que, depuis que les Hsia avaient été renversés par les Yin, le pacte était rompu et les dragons étaient un des fléaux de ce pays.   « Je dois vous avertir, » poursuit-il, « encore que votre voie soit plutôt celle des armes que celle des arts occultes, qu’ils sont de nature magique eux-mêmes et que les sorts qui les visent voient souvent leurs effets affaiblis, ou annulés. »
Après avoir discuté encore un peu, vous le quittez en échangeant de grandes politesses; vous vous demandez cependant s’il est bien ce qu’il semble être, ou s’il ne cache pas d’étranges secrets. Rendez-vous au 362
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En pénétrant au milieu des troupes, vous remarquez avec étonnement que nuls ne semblent armés sinon les éclaireurs et les flanc-gardes: l’officier vous explique avec suffisance que, bien que vous ne puissiez le savoir, les armes appartiennent au seigneur et ne peuvent être maniées inconsidérément en raison de la puissance meurtrière qui y réside; mais, comme vous êtes un barbare ignorant, on tolérera que vous gardiez les vôtres ainsi que font les barbares.
       Vous rejoignez donc le contingent des barbares; là, un vieillard encore robuste, nommé Toa (assisté de son fils Moa) qui conduit le contingent des barbares Kouo, les plus nombreux et qui ont la plus grande réputation guerrière, et vous accueille parmi eux; il fait office (non sans récriminations de la part des autres chefs) de général des alliés barbares de Tch’ou, les Dong Yi.
Pendant quatre jours, vous parcourez de grandes distances sur un terrain difficile de crêtes pierreuses et de vals encaissés. Il y a un bon côté à être rangé parmi les barbares: alors que les fantassins de Tch’ou doivent se contenter de brouter des laiterons pour toute nourriture (ceux du moins que les chevaux leur ont laissés), les barbares ont emmené avec eux du riz en abondance; ils regardent de haut les Han qui en font de l’alcool plutôt que de le manger et vous en mangez avec eux sans faire de façons. Malgré les marches harassantes et la rareté des haltes, vous récupérez 12 points de Vie; vous pouvez également consommer jusqu’à 8 rations supplémentaires et des potions de soins.
 
Dans la matinée du cinquième jour (vous aviez été rejoints, la veille, par l’armée de Tcheng), les éclaireurs repèrent l’armée du Tsin à peu de distance et d’autres patrouilles ramènent des réfugiés de Tcheng qui décrivent comment, ayant pris la citadelle de Kao sans coup férir, elle s’est avancée en brûlant et en pillant; bientôt la nouvelle court toute l’armée. On s’arrête pour édifier un campement carré dans les règles, ceint d’un mur sans porte et orienté selon les quatre points cardinaux; après quoi on distribue les armes. À votre grand déplaisir, vous apprenez que cette journée de préparation à la bataille sera de jeûne.
Vous vous promenez dans le camp pour tuer votre ennui; c’est ainsi que vous voyez deux puissants guerriers, visiblement peu affectés par le jeûne, s’entraîner au tir. Le concours est moins d’adresse que de force: ils disposent en guise de cibles de cuirasses dont ils augmentent le nombre à chaque succès. L’un des deux, par un tir remarquable, transperce sept cuirasses d’un seul coup ! Votre cri d’admiration se mêle à celui de la foule qui se presse et attire le duc de Tch’ou et sa suite; le duc, un gros homme au visage de pleine lune, s’avance suivi de son jeune fils Feï qui a l’air d’une poupée dans une armure à sa taille.
« Voyez ! » s’exclame le vaincu, enthousiaste, avec l’accent du sud de Tch’ou « Avec des serviteurs tels que nous, pouvez-vous hésiter à livrer bataille, ô Kong ? »
La pleine lune en devient écarlate comme le duc agite sa cravache furieusement.
« Honte sur vous pour cette vantardise ! » s’écrie-t-il. « Vous entachez l’honneur du Tch’ou ! Demain, cette force sera votre perte, et non votre salut ! »
Cela fait l’effet d’un seau d’eau en plein visage à toute l’assistance; pour vous, vous vous éloignez, sans beaucoup d’optimisme pour le lendemain. Jamais le Cœur de Lion n’aurait agi comme cela.
Vos pas vous mènent à un enclos où sont parqués des prisonniers. Vous demandez au garde qui les surveille sans beaucoup de zèle si ce sont là des prisonniers de Tsin; il vous répond que ce sont, au contraire, des criminels graciés qui iront se trancher la gorge devant les lignes ennemies pour maudire et perdre l’armée de Tsin. « Bien sûr, » conclut-il avec un haussement d’épaules philosophique, « des criminels de Tsin viendront en faire autant et ce sera aux dieux et aux esprits de départager… »
Les prisonniers se mettent à s’agiter et vous pensez que c’est devant le sort peu reluisant qui les attend demain, mais c’était en fait parce que le repas ne venait pas - eux ne sont pas astreints au jeûne… finalement les gardes versent du millet fumant dans de larges auges où les condamnés puisent à mains nues.
Sur le chemin qui vous mène au campement des barbares, vous discutez avec les soldats et êtes frappé par leur bon moral: ils sont restés longtemps sous les armes et sont confiants que demain verra la victoire et qu’ils pourront revenir chez eux. Soustrayez-vous 2 points de Vie pour votre ventre creux.
 
Les appels des crieurs vous réveillent au petit matin et vous vous dirigez, avec tout le monde, vers la vaste place au centre du camp. Sur l’autel élevé au dieu du Sol, on égorge un taureau et les officiers viennent oindre leurs armes de son sang; ensuite le duc lit son serment, gravé sur une tablette de bois précieux, de châtier les forfaits du Tsin et de ne pas reculer, avant d’enfouir la tablette dans le corps de l’autel en même temps qu’une poignée de pierres précieuses qu’il arrache de sa ceinture et brandit pendant un instant où elles accrochent les rayons du soleil matinal - « ces gemmes à ma ceinture, je n’ose m’y attacher ! » s’exclame-t-il en conclusion. Ensuite de quoi, on met le feu aux chiens de paille autour de l’autel, on abat un pan du rempart et l’armée sort en ordre par le trou. Pendant cette touchante petite cérémonie et le départ des troupes - les barbares viennent en queue - vous avez eu le loisir d’avaler discrètement une de vos rations; la plupart des barbares autour de vous en ont fait autant.
 
Après une courte marche, vous apercevez l’armée de Tsin qui s’est déployée devant son camp; vous voyez aussi entre les deux armées une double ligne de suicidés. Ils ont ouvert la route, songez-vous, et bien d’autres vont les suivre… 
 
Au son du grand tambour que bat le général en chef, les chars et les soldats se déploient en formations hérissées d’étendards multicolores ornés de festons en forme de queues d’hirondelles, au premier rang celui de l’Oiseau Rouge emblème de force et de victoire - l’armée ennemie qui approche arbore d’ailleurs le même. Chaque char, portant son propre drapeau et monté par trois hommes (aurige, archer et hallebardier), est entouré d’un groupe de fantassins armés de lances; les groupes de fantassins et de chars se disposent comme les carreaux d’un échiquier.
Comme il a été annoncé dans le serment, l’armée de Tch’ou proprement dite se masse au centre afin d’enfoncer l’ennemi; les troupes de Ts’aï protègent leur flanc gauche pendant que les barbares, à l’extrême-gauche, protègent leur flanc à eux; et l’aile droite est tenue par les forces du Tcheng. Les soldats poussent de grands cris martiaux en se mettant en place alors que l’ennemi garde un silence de pierre où résonnent les battements du grand tambour.
 
Le combat s’engage au centre, où le poids du nombre et la férocité de l’attaque donnent d’abord l’avantage au Tch’ou: de là où vous êtes, vous voyez le centre de Tsin refoulé à travers un bourbier jusqu’aux portes de leur camp. L’armée de Ts’aï a avancé sans hâte et sans rencontrer de résistance, leurs avant-gardes sont au niveau des derniers rangs de Tch’ou. Vous êtes donc totalement surpris voir des légions fraîches de Tsin les charger et renverser le cours de la bataille !
En un éclair, vous comprenez la manœuvre: laissant la masse de l’armée de Tch’ou se porter au centre, les généraux de Tsin ont envoyé leurs réserves sur les ailes pour balayer les troupes de couverture et la prendre en étau. Les troupes de Ts’aï sont enfoncées; leurs chars font demi-tour et s’enfuient, le vieux marquis en tête, en écrasant leurs propres fantassins; votre rassemblement de barbares est la dernière force organisée sur le flanc gauche de l’armée de Tch’ou. Sur l’ordre de Toa, vous avancez avec une sombre détermination et vous vous jetez dans la brèche; les hommes, rangés au coude à coude, pointent leurs lances vers l’ennemi. En réponse, les fantassins de Tsin s’avancent, et derrière eux les archers s’apprêtent à faire pleuvoir leurs flèches du haut de leurs chars.
Dans l’espace vide entre vos deux troupes, semé de morts et de blessés, un char de Tsin s’avance et le hallebardier en descend pour aider un noble de Tsin ensanglanté à monter à sa place. Il brandit alors son arme, une gê (戈) au manche de trois mètres avec un fer de hache d’un côté et une lame de dague de l’autre; à ce signal, les fantassins de Tsin attaquent en hurlant et les barbares les chargent à leur tour. Mais le guerrier, à grands coups de son arme monstrueuse, attaque de flanc votre groupe serré avec l’avantage de l’allonge et une adresse extraordinaire: chacun de ses coups abat un homme et vous voyez les vôtres près de céder. Le sort du combat dépend de vous, Prêtre Jean !
Si vous voulez utiliser un rouleau de Bouclier, rendez-vous au 51
Si vous voulez utiliser un rouleau de Faiblesse, rendez-vous au 548
Si vous voulez utiliser un rouleau de Projectiles Magiques, rendez-vous au 618
Si vous voulez utiliser un rouleau de Dédoublement, rendez-vous au 291
Si vous voulez utiliser un rouleau de Métal en Bois, rendez-vous au 39
Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 513
Si vous voulez utiliser votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 74
Si vous voulez combattre cet adversaire lourdement armé au corps à corps, rendez-vous au 583
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Le rayon issu de l’Œil magique d’Antarsis frappe le colosse de bronze qui se met à fondre en poussant des hurlements sans âme; horrifié, vous voyez ce qui fut un être humain s’écouler sous la forme d’une grande flaque de métal dans la clairière.
Si vous voulez quitter le Bois des Érables, rendez-vous au 662      si vous remplissez une mission pour le Fils du Ciel ou retournez au 898 et ajoutez 2 à votre total de TEMPS si vous étiez venu de votre propre initiative. Si vous voulez d’abord vous intéresser aux objets posés sur l’autel, allez au 714
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Votre chemin se perd dans les collines et vous n’avez rien pour vous repérer que le bruit d’un orage lointain; finalement vous débouchez dans une clairière défrichée au bord d’une rivière, où, accotée à un talus, se dresse une maison de paysans. Deux enfants, d’abord interloqués, courent prévenir leurs parents qui vous accueillent avec une hospitalité parfaite, égorgeant (ils en recueillent le sang dans une petite coupelle de bois avant de le répandre au sol), plumant et mettant à rôtir un de leurs quelques poulets pour vous. « Faites nous l’honneur, noble étranger, de bien vouloir partager notre grossier repas et passer la nuit dans cette misérable demeure, » vous demandent-ils en s’inclinant à l’unisson.
Ces gens simples vivent loin de tout et semblent vivre heureux du produit de leurs cultures et de ce que la forêt leur offre; le village le plus proche est à des li de là et l’homme ne s’y rend qu’en cas d’absolue nécessité. Le repas qu’ils vous offrent vous rend 2 points de Vie si vous en aviez perdu; vous ressentez un peu de leur bonheur simple à voir leurs enfants jouer     (pour ne pas inciter les mauvais esprits à leur prêter attention, ils n’appellent le garçon que petit chien et la fille que petite souris). Vous acceptez la moins rude de leurs paillasses, mais ne parvenez pas à vous endormir; finalement, prenant garde de les réveiller, vous allez vous coucher dehors. 
Des cris pathétiques et le fracas de la maison qui s’effondre vous arrachent au sommeil (vous ne regagnez aucun point de Vie): gonflée par un violent orage en amont, la rivière a quitté son lit, abattant la maison et emportant vos hôtes qui appellent au secours ! Pour vous, vous n’êtes pas en danger immédiat là où vous êtes, mais, à peine réveillé, vous allez devoir prendre une décision importante.
Si voulez essayer de sauver vos hôtes, il n’y a pas un instant à perdre: vous devez vous jeter à l’eau maintenant et vous rendre au 258
Si au contraire vous refusez de risquer votre vie pour eux, allez au 755
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Ravalant votre fierté, vous prenez doucement le petit corps écailleux dans votre main et le tendez à son propriétaire.
- Permettez-moi de vous rendre votre familier qui s’était égaré, » lui dites-vous; le pseudo-dragon retourne se percher sans états d’âme sur le bonnet à cordons du magicien. Celui-ci vous examine avec curiosité.                    
« Vous parlez très convenablement la langue humaine malgré votre étrange apparence », remarque-t-il en tortillant une de ses absurdes moustaches. 
- Un magicien ami m’a jeté un tel sort que je comprendrai et serai compris dans toutes les nations où m’emmèneraient mes voyages, » répondez-vous.                            
Il hoche vigoureusement la tête. « Vous m’avez l’air d’un homme de ressources et d’un combattant capable, » déclare-t-il. « J’aimerais m’entretenir avec vous d’une affaire susceptible de nous être profitable à tous deux - autour d’un repas dans une honnête auberge, si cela vous convient. »
Si vous acceptez l’offre du magicien, rendez-vous au 320  Si vous la refusez, rendez-vous au 341
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Le rayon écarlate émis par l’Œil magique frappe le colosse et le coupe en deux; ses entrailles se répandent au sol dans un bruit de succion écœurant. Vous profitez des hurlements et de la confusion pour disparaître: notez bien que vous ne pourrez pas revenir dans cette auberge. Ajoutez 1 à votre TEMPS et revenez au 706
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Le dernier bandit s’effondre en agrippant en vain ses entrailles qui se répandent au sol; à peine avez-vous pu reprendre votre souffle qu’il vous faut affronter le chef des bandits, Buffle Borgne, et Scorpion de Jade son lieutenant.
Buffle Borgne est un ruffian trapu aux bras de forgeron; le casque d’un noble combattant protège son crâne bosselé et une cicatrice difforme court tout le long du côté gauche de sa face bestiale, de l’orbite vide de son œil à sa mâchoire massive. Scorpion de Jade, son acolyte, est un individu grand et mince qui s’enveloppe d’étoffes noires, ne laissant apparaître que ses yeux sous un vaste chapeau; c’est à la précieuse épingle qui y est plantée qu’il doit son surnom. Il combat avec un jian acéré alors que son chef brandit un dao.
BUFFLE BORGNE

FORCE 10

VIE 11

SCORPION DE JADE

FORCE 11

VIE 8

Si Buffle Borgne est encore vivant et que vous désarmez Scorpion de Jade, celui-ci continuera de se battre avec un poignard en soustrayant 2 points à sa Force d’Attaque; si vous le désarmez après avoir tué Buffle Borgne, il s’enfuira. Buffle Borgne s’enfuira si vous le désarmez et Scorpion de Jade se hâtera alors de le suivre à moins que vos Points de Vie ne soient inférieurs aux siens à ce moment: dans ce cas il restera pour vous finir, et ne fuira que si vous le désarmez à son tour. Vous n’avez pas le temps d’utiliser un objet magique.
La mort ou la fuite de leurs chefs poussera ce vil ramas de bandits à se découvrir des obligations urgentes ailleurs; les membres de la caravane tueront les plus lents à s’enfuir et vous acclameront.
Si vous avez tué Buffle Borgne, vous pouvez fouiller son cadavre: rendez-vous au 762
Il en va de même si vous avez tué Scorpion de Jade: dans ce cas, rendez-vous au 403
Si vous avez débarrassé la terre de ces deux canailles, vous pouvez les fouiller tous les deux; rendez-vous au 762 puis au 403
Une fois que ce sera fait, rendez-vous au 705    si vous n’avez pu tuer aucun des deux bandits ou ne désirez pas vous salir en les fouillant, rendez-vous directement au 705
12
Il vous semble peu sûr de suivre les instructions de ce sorcier pour qu’il vous attire dans un piège à sa convenance; vous allez vous diriger dans la direction d’où provient sa voix et en finir au plus vite. Avançant hardiment dans le brouillard, vous ne voyez pas la corde qui court entre deux buissons avant de trébucher dessus; aussitôt une douzaine de flèches pleuvent sur vous de toutes les directions à la fois avant que vous n’ayez pu vous couvrir de votre écu ou vous jeter au sol Lancez deux dés pour connaître le nombre de flèches qui vous frappent;  chacune vous coûtera 3 points de Vie. Si vous survivez à ce tir de barrage, rendez-vous au 882
13
Fouillant en hâte dans votre sac, vous en retirez la figurine de jade et la brandissez au visage du San Miao; celui-ci réplique d’un coup de bec qui vous ouvre l’avant-bras. Votre idée de brandir une figurine de hibou devant cet être à l’apparence de hibou, si elle était logique, s’avère malheureusement infondée. Vous perdez 2 points de Vie et le premier assaut; rendez-vous au 124   pour livrer le combat.
14
Vous êtes tombé dans le piège du Tigre Blanc: pendant que vous poursuiviez des gains matériels à court terme, votre adversaire a acquis une position supérieure et c’est l’ensemble de votre dispositif qui est menacé.
Notez que vous avez acquis 2 points d’Attaque et 2 de Défense; vous enlèverez 3 points à la Résistance de la formation du Tigre Blanc pour tenir compte des pierres qu’il a sacrifiées.
 
Comment comptez-vous agir dans le milieu de partie ? Voulez-vous passer à l’offensive pour tâcher d’écraser les pierres blanches sous la masse supérieure des vôtres ? Rendez-vous alors au 68
Préférez-vous bâtir une forteresse pour protéger vos gains ? Rendez-vous alors au 443
Ou vous obstinerez-vous à avaler autant de pierres que possible ? Si tel est votre choix, rendez-vous au 502
15
Vous décidez de retrouver la piste que le monstre a dû tracer dans les hautes herbes et de la remonter. Vous finissez par l’atteindre; après quelques instants, toutefois, vous apercevez une lumière sur votre droite. Si vous voulez aller voir de quoi il retourne allez au 806    si vous la négligez et continuez votre route, allez au 736
16
Si vous avez retenu une chambre pour cette nuit aux Trois Amulettes, vous pouvez vous y rendre et dormir une partie de la nuit (vous récupérez 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum); ajoutez 1 à votre total de DÉLAI et débutez l’action le lendemain au 898    Si vous avez le code SPECTRE et voulez vous aventurer à la recherche de ce monstre, vous savez où aller. Sinon, vous restez éveillé toute la nuit de crainte d’une mauvaise surprise; vous perdez 1 point de Vie. Ajoutez alors 1 à votre total de DÉLAI et débutez l’action le lendemain au 898  ou au 706 à votre goût.
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« Encore que ce jade soit bien indigne de vous, je vous serai fort reconnaissant de l’acceptez, » dites-vous, vous inclinant devant l’inévitable.
Le Tigre Blanc s’en empare et s’incline à son tour. « Je suis charmé, dit-il, de découvrir chez un étranger une telle maîtrise de la langue et une telle courtoisie. » Rayez de vos possessions l’objet ou les objets de jade que vous lui avez offert et rendez-vous au 610
18
Les yeux de Chieu Hao-Chou s’exorbitent quand il voit les vertèbres de son champion se rompre avec un craquement sinistre et son corps glisser mollement à terre. Fous de joie, les paysans vous acclament; son arrogance disparaît, remplacée par une crainte blême, et il vous concède la victoire en ordonnant aux gardes de le protéger: la troupe effectue une retraite hâtive et disparaît comme un mauvais rêve alors que les paysans vous entourent. Dans leur reconnaissance, ils vous offrent unanimement tout l’or qu’ils auraient dû payer; ce n’est qu’après de longs efforts que vous arrivez à n’accepter que 10 pièces. Ils insistent en tout cas pour que vous partagiez le repas qu’ils avaient dû préparer pour Chieu Hao-Chou et ses sbires: ce festin vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous acceptez également un lit confortable dans la maison d’un des Trois Vieux* du village (qui sont quatre) cette nuit de sommeil vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Ajoutez 2 à votre total de MÉRITE.
Vous reprenez votre route au matin au milieu des adieux émus des paysans rassemblés; Pao Tan et Pao Hsi, qui eux ont dû payer pour leur logis et leur nourriture, vous regardent d’un air pensif mais ne disent pas grand-chose jusqu’à ce que vous atteigniez la caravane de Bao Jian. Rendez-vous au 608
* Anciens, chefs
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Le juge réfléchit mûrement avant de se prononcer. « Puisque vous parlez parfaitement la langue humaine, » déclare-t-il, « on ne peut vous qualifier de barbare malgré votre aspect étrange: il serait inhumain de vous sacrifier pour le succès de cette guerre. Vous serez donc traité comme un homme et comme un criminel; vous rejoindrez ceux auxquels le duc de Tch’ou, dans sa bonté, a fait grâce. »
Vous trouvez abusif de devoir frapper la terre du front en signe de reconnaissance, mais il vous faut en passer par là. Tous vos biens sont saisis (ne les effacez pas: vous n’avez pas encore perdu l’espoir de les récupérer). On vous mène jusqu’à un enclos où quelques dizaines d’hommes s’entassent dans la crasse et la boue sous la surveillance de gardes. « La bataille aura lieu bientôt », aboie un des gardes; « aussi préparez-vous ! » Ils se prosternent en retour avec ensemble. 
Les gardes vous poussent parmi eux avant de refermer l’enclos. Les hommes ne vous accordent pas une grande attention et c’est ainsi que vous surprenez une conversation qui vous fait dresser les cheveux sur la tête: vous pensiez que les criminels graciés formeraient une sorte de bataillon de choc, mais leur rôle sera bien plutôt d’aller s’égorger en vue de l’armée ennemie ! Qui plus est, ils semblent envisager cette perspective sans réticence.
Si vous voulez les inciter à tenter une évasion, rendez-vous au 915
Si vous préférez garder ce genre d’idée pour vous seul, allez au 457
20
« C’est insensé ! » s’écrie un noble de haute taille richement vêtu; « Un incendie inexpliqué ravage la maison du conseiller Hüi Ki et de personne d’autre, on ne retrouve pas ses restes dans les cendres et vous ne FAITES rien ! »
« Seigneur K’i-tché… » l’officier de service réplique avec calme.
« Je suis venu, » reprend l’autre en empoignant férocement sa longue barbe noire, « moi, K’i-tché, exprès de Tsin, pour m’enquérir auprès de lui de certaines matières du plus haut intérêt, et voilà ! Et sa disparition vous plonge dans la plus profonde indifférence, et vous dormez tous ! Votre incurie est inimaginable ! »
Vous dressez l’oreille; cet homme est un des membres parmi les plus importants du clan K’i, un de ceux qui mènent le duché de Tsin.
 
L’officier, qui oppose à ce déluge furieux une morgue de glace, se tourne vers vous afin d’offenser le noble tout en faisant techniquement son devoir et vous demande ce qui vous amène; son visage quand vous lui répondez que vous désiriez justement apprendre ce qu’ils savaient de la disparition de Hüi Ki est intéressant.
« Voilà ! » tonne K’i-tché en fondant sur lui, « la sagesse de Hüi Ki fait venir des hommes depuis les confins du monde, et vous le laissez disparaître ! Mes félicitations, mon ami ! » Il se tourne vers vous. « Vous voyez, estimable étranger, que ces butors ne veulent rien savoir et qu’ils ne savent rien. Demain le palais du Fils du Ciel disparaîtra sous leurs yeux et ils ne se soucieront encore que de leurs coupes et de leurs auges. Si nous étions à Tsin, ils auraient tous le nez tranché ! »
En lui parlant avec respect, vous le calmez un peu et il en vient à s’intéresser à vous. « Vous voyez que je suis aussi seul que vous dans cette ville ridicule, » dit-il, plein d’une lassitude soudaine; « nous sommes seuls, vous et moi, comme des chiens un jour d’enterrement. » En conséquence, il vous invite à dîner à l’heure du Chien (TEMPS 8) dans la maison qu’il loue rue des Fleurs Écarlates, dans la moitié est de la ville. Pour vous y rendre, vous devrez aller au 785       Que vous décidiez d’y aller ou non, il ne vous reste qu’à quitter la caserne; ajoutez 1 à votre total de TEMPS et rendez-vous dans le faubourg Est de Lo-yang au 898  ou dans le faubourg Ouest au 706    ou, si vous n’y êtes pas encore allé, dans la Cité du Fils du Ciel au 304
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Le rouleau de soie tombe en cendres; vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Faiblesse. Un bouclier invisible vous protège; vous ne subirez plus que la moitié des dommages infligés par le dragon (arrondis au supérieur).
Ce n’est pas un instant trop tôt car le souffle de la bête s’abat sur vous; lancez deux fois deux dés et additionnez les deux chiffres les plus hauts pour savoir combien de points de Vie vous perdez, en outre pour chacun des quatre dés qui aura donné un 6 vous perdrez 1 point de Force; mais en raison du Bouclier vous diviserez vos pertes de Force et de Vie par 2 (arrondi au supérieur).
Si vous avez un médaillon de protection contre le feu ou un médaillon phylactère pour lequel Peï Dia a inscrit une protection contre le feu, et voulez l’utiliser, vous ne subirez aucun dommage (éliminez alors le médaillon ou l’inscription du phylactère).
Si vous avez au doigt un anneau de Protection contre les dragons, vous diviserez à nouveau votre perte de Vie et de Force par 2.
Affrontez maintenant le monstre qui avance sur vous.
DRAGON LUNG VERT
FORCE 16

VIE 20







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

Le sortilège de Bouclier qui vous protège divisera par 2 tous les dommages que vous infligera le monstre dans ce combat; si vous avez au doigt un anneau de Protection contre les dragons, vous les diviserez à nouveau par deux – en arrondissant au supérieur à chaque fois.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 38
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L’être sylvestre vous tend le contrepoison et se signe gravement. « Tenez, » ajoute-t-il quand vous avez bu en vous remettant une des fistules; « acceptez aussi mon anneau. »
Il disparaît dans les taillis pendant que vous vous escrimez à ouvrir le bambou. Vous identifiez son contenu comme un anneau de saigneur – un objet dont il est difficile de dire s’il est magique ou maudit. S’il vous permet d’ajouter 1 aux dommages que vous infligez en combat corps-à-corps aux êtres naturels vivants*, ceux que vous subissez de leur fait sont également accrus de 1; en outre une fois que vous l’aurez passé à votre doigt vous ne pourrez pas l’enlever à moins d’une cérémonie d’exorcisme extrêmement complexe pour laquelle vous n’êtes pas qualifié, ou alors en vous tranchant le doigt…
Décidez si vous voulez enfiler l’anneau, le mettre dans votre sac ou le laisser sur place. Si vous choisissez maintenant de vous remettre de vos fatigues par une nuit de sommeil, rendez-vous au 784                si vous préférez veiller sans relâcher votre vigilance, rendez-vous au 716
* Cette dénomination inclut les humains, les humanoïdes, les animaux, les plantes et les monstres, mais ni les élémentaux, ni les mort-vivants, ni les golems et autres créations magiques, ni non plus les démons.
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Pendant que vous affrontiez le colosse face à face, son vil acolyte s’est relevé et tente de vous poignarder lâchement dans le dos. Lancez deux dés.
si vous tirez un 2, rendez-vous au 92
si vous tirez de 3 à 5, rendez-vous au 315
si vous tirez de 6 à 9, rendez-vous au 430
si vous tirez de 10 à 12, rendez-vous au 500
24
La caravane s’ébranle au milieu des interjections amicales et des meuglements des vaches qui tirent les chariots (personne n’a entendu parler de bœufs dans ce pays); elle emporte un chargement des principaux articles d’exportation de Ts’i, les poissons salés et le sel – « le sel, c’est l’or de Ts’i ! » avez-vous entendu encore et encore à Lin-tse - mais votre employeur a ses chariots remplis d’objets de prestige, dont beaucoup sont venus d’Inde avec vous; ils seront acquis par des seigneurs d’importance, lesquels à leur tour en achèteront la fidélité de leurs vassaux ou les offriront au cours de négociations diplomatiques. Des objets aussi précieux attirent bien des convoitises, et c’est là que vous intervenez (d’autant que les autres gardes de Gon Tchong ne vous inspirent pas une confiance sans mesure).
 
Au fil de votre cheminement vers le sud-ouest puis vers le sud, les champs et les villages égayés par les premiers frémissements du printemps cèdent progressivement la place à une région de collines sauvages. Une troupe de bandits malavisés et quelques tigres trop curieux vous permettent de démontrer votre valeur sans équivoque; Gon Tchong se félicite de vos services et vous trouvez sans problème votre place dans la caravane. Outre les marchands et les gardes, celle-ci inclut un mystérieux individu d’allure élégante (et ce même à dos de vache, ce qui est une performance) qui se tient à l’écart des autres et garde le capuchon de son manteau rabattu sur son visage; les spéculations sur son identité vont bon train, certains le supposant un mage, d’autres un espion, d’autres encore un noble déchu.
Finalement vous atteignez le Fleuve Ho 河, un large cours d’eau jaunâtre et trouble; s’il est moindre que le Fleuve Bleu, sa taille reste néanmoins impressionnante et Lao Wen vous a appris qu’il est l’artère vitale du Pays des Dragons. Heureusement, vous pouvez le longer vers l’est jusqu’à une grande zone marécageuse où il se divise en nombreux bras plus aisés à franchir; certains des marchands, et des gardes, sont habiles à y attraper des oiseaux aquatiques et du poisson. Ce qui est moins réjouissant, un groupe d’habitants vous avertit qu’un dragon ailé ying 應 a été vu récemment par ici et qu’il aurait attaqué des caravanes… Gon Tchong, impatienté, ordonne qu’on avance, et si quelques-uns s’entre-regardent personne n’élève d’objection.
 
Une fois assez éloignés de ses rives pour ne plus craindre qu’il les entende, les marchands  maudissent le dieu du Fleuve Ho avec verve: non seulement ses inondations en font un fléau bien que son eau soit nécessaire à l’agriculture, mais, il y a une vingtaine d’années encore, il passait entre le Tsin et le Ts’i et la rivière Wen coulait ici à sa place; de sorte qu’une barrière a disparu entre le Ts’i et le puissant Tsin pour apparaître entre le Ts’i et le faible Lou.
La caravane s’arrête peu après. Les routes du Pays des Dragons ne sont que de larges sentiers creusé d’ornières profondes et, l’écartement des roues des chariots et des chars différant entre les duchés, les véhicules d’un duché ne peuvent circuler sur les routes d’un autre. Il leur faut donc aller prendre de nouveaux essieux dans leurs véhicules, où ils occupent la place de marchandises; et pendant la journée qu’ils perdent à les adapter, anticipant les disputes sur les différences entre les mesures de Ts’i et celles de Lou, ils font des vœux fervents pour l’avènement d’un Fils du Ciel qui règnerait sur le Royaume du Milieu autrement qu’en titre, y ferait régner l’ordre et en unifierait les mesures. Ils voient à peu près autant de chance pour que cela se produise dans un avenir proche que pour le fleuve Ho de devenir limpide.
Pour alléger leur labeur, ils maudissent avec verve le duché de Lou et tous ses habitants. 
« Nous, les marchands de Ts’i, ne tenons pas de terre des ducs ni ne sommes astreints à en cultiver pour eux, » vous explique Gon Tchong (qui, vous vous en êtes aperçu, aime laisser entendre qu’il descend du ministre du grand duc Houan de Ts’i, le marchand Kouan Tchong); « mais des conventions anciennes et toujours renouvelées les obligent, eux, à nous respecter et nous obligent, nous, à leur porter secours de nos biens; ainsi nos relations sont-elles honorables. Les marchands de Lou, eux, ne reçoivent pas plus d’égards que les rats qui mangent le grain dans les greniers. Mais à quoi peut-on s’attendre de cette saleté de pays ? Faut-il que nous espérions de grands bénéfices pour nous y faire aller. »
Il ajoute avec une joie malveillante que, à la mort du duc Wen de Lou il y a trente-cinq ans, le chef de la noble maison Ki a fait tuer l’héritier légitime pour faire régner le fils d’une épouse de second rang à sa place; et que depuis les ducs de Lou n’ont été que des pantins aux mains des trois grandes maisons Ki, Meng et Chou.
« D’ailleurs, » laisse tomber un marchand long et sec que vous n’aviez jamais vu ouvrir la bouche, « ce ne sont pas de ducs mais de simples marquis, qui se sont arrogé un titre supérieur avec insolence. » D’autres marchands se joignent à eux pour traîner le Lou plus bas que terre; les quelques marchands de Lou présents dans la caravane s’efforcent de ne pas entendre. Quant à vous, vous approuvez poliment aux moments requis; vous avez pu voir que le duc de Ts’i n’obtient guère plus d’obéissance de ses vassaux.
 
Vous n’avez pas encore vraiment quitté la zone marécageuse; lancez deux dés pour connaître la suite des événements.
Si vous obtenez un 6 et un 1, rendez-vous au 508
Sinon, mais que vous avez tiré au moins un 6, rendez-vous au 284
Sinon, additionnez les chiffres des deux dés et allez au 122   si votre jet est pair; s’il est impair, allez au 276 
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Comme vous pataugez dans l’eau fangeuse où s’écoule le sang huileux du dragon en vous dirigeant vers la terre ferme, vous devinez soudain une forme sombre; seul un réflexe de dernière minute vous évite d’avoir la jambe broyée par une pince redoutable. Vous allez devoir affronter une écrevisse monstrueuse qui veut vous ajouter à son menu.
ÉCREVISSE GÉANTE

FORCE 7

VIE 14

À moins de porter au doigt un anneau d’Action Libre, vous devez enlever 2 à votre Force d’Attaque si vous tirez un jet impair à cet assaut.
Si vous triomphez de cet ennemi, rendez-vous au 148
26
- Nous sommes pauvres ! » déclare le premier elfe.
- Très pauvres ! »
- Nous manquons d’or ! »
- Comment pourrions-nous nous procurer de l’or, vivant comme nous le faisons dans ces forêts ! »
- C’est pourquoi nous devons en demander beaucoup à cet étranger ! »
- Certainement cet étranger peut se le permettre ! »
C’est déjà quelque chose de savoir qu’ils ne mentent pas: ils demandent 3 pièces d’or pour un repas et 6 pour une potion de Soins (ils en ont trois à vendre). Ils ne sont pas le moins du monde intéressés, en revanche, par les objets précieux ou magiques, y compris l’anneau de votre famille: les leur proposer n’obtiendra d’eux qu’un sourire tolérant.
Si vous leur achetez quelque chose, vous devrez attendre un moment et subir leur bavardage inepte le temps qu’un d’entre eux aille chercher vos achats. Vous prendrez ensuite congé d’eux en allant au 872
Si vous souhaitez leur faire remarquer que ‘cet étranger’ ne peut se permettre ce genre de prix, rendez-vous au 477
27
D’un geste précis, vous jetez la poudre achetée à Babylone dans la truffe de la bête, qui est aussitôt prise d’éternuements incoercibles. Vous la dépassez en vous félicitant de votre ruse.
Vous vous en félicitez moins quand vous voyez deux bonnes douzaines d’ours surgir de tous côtés avec des intentions évidemment agressives. Malgré une défense héroïque, vous succombez finalement sous le nombre; sur vos lèvres ensanglantées votre dernier soupir est le nom de Shangri-La…
28
Vous buvez l’élixir en contemplant les cadavres recroquevillés des araignées démoniaques ; en un instant vous avez pris leur apparence extérieure. Vous contemplez votre nouveau corps et, malgré la légère nausée qui vous envahit, vous vous exercez à mouvoir vos nombreux membres; vous y parvenez avec une aisance qui vous surprend. Tout votre équipement est intégré dans votre nouvel organisme. Vous espérez seulement que l’élixir a bien une durée temporaire et que vous ne resterez pas à jamais sous cette apparence…
Quand la femme-araignée suivante arrive sur les lieux, elle est stupéfaite de voir les corps tailladés de ses sœurs. « Il m’a blessé et il a fui ! », vous exclamez-vous, « j’ai dû attendre que mes blessures se referment, mais nous pouvons encore le rattraper ! »
Elle avale votre mensonge et vous l’attaquez avant qu’elle n’ait réalisé qu’il y a une araignée de trop.
FEMME-ARAIGNÉE

FORCE 10

VIE 14

Vous remportez 2 assauts automatiquement; ou bien, si vous avez l’Œil magique d’Antarsis et ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez l’en foudroyer. Si elle survit à votre attaque-surprise, la femme-araignée se battra en essayant de vous mordre comme à l’ordinaire.
Si vous triomphez en 5 assauts ou moins, vous recommencez le truc pour l’araignée suivante, s’il y en a une. Si le combat dure toujours au 6° assaut et qu’il y a au moins une autre femme-araignée, elle restera en-dehors du combat pendant le 6° assaut pour identifier qui est qui puis se joindra à sa sœur; et ainsi de suite.
Si vous exterminez ces créatures démoniaques, rendez-vous au 691
Si votre Force tombe à 0, allez au 681
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Les armes n’étant pas en vente libre au Pays des Dragons, vous allez devoir discrètement faire affaire avec un garde de l’arsenal; heureusement ce sera assez facile. Un bon dao ne vous coûtera que 10 pièces d’or ou 2 objets précieux ou magiques; rajoutez 2 à votre total de TEMPS et n’oubliez pas que la Règle du Fer et du Bronze ne s’applique plus à vous. Quittez maintenant les lieux pour Lo-yang ouest (allez au 706) ou Lo-yang est (allez au 898)
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Vous remarquez un fil de cuivre disposé à hauteur de cheville exprès pour que l’on y trébuche; vous l’enjambez avec soin. Vous progressez en redoublant de précautions comme vous vous enfoncez vers le cœur du tumulus. Avez-vous remarqué à temps le puits qui s’ouvre à vos pieds ? Lancez deux dés (si vous êtes sous l'effet de la potion de Nyctalopie, vous pouvez ajouter 3 à votre jet): si vous obtenez 6 ou plus, vous vous plaquez contre le mur et continuez le long de l’étroite corniche: rendez-vous au 700    Si par contre vous n’obtenez que 5 ou moins, vous tombez dans ce puits infernalement profond au sol de pierre contre lequel vous vous briserez…
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Assommé, vous errez sans but au travers du Pays des Dragons. Lancez un dé pour savoir combien de jours se passent ainsi: si vous obtenez de 1 à 3, relancez le dé et ajoutez le total obtenu. Si le second jet était 1 ou 2, relancez encore après avoir rajouté le résultat, et si le troisième jet était 1 il vous faudra relancer encore une fois après l’avoir rajouté au total…
Comme vous vous trouvez dans une zone relativement peuplée, vous pouvez vous procurer un repas par jour pour 3 pièces d’or.
Une fois ce délai écoulé (si vous avez survécu), vous apprenez par hasard qu’un puissant mage, nommé Peï Dia, réside à peu de distance sur un petit domaine. Il est, vous dit-on, d’un caractère difficile et exploite ses serfs à outrance; on raconte même qu’il aurait changé des gens en animaux pour ne leur rendre forme humaine que contre rançon. Quoi qu’il en soit, vous rendre au château (s’il mérite ce nom) de ce sorcier est votre seule chance, pour autant qu’elle existe, d’atteindre Shangri-La…
Vous atteignez au soir la tour du magicien sans faire de rencontre en route; c’est certainement la structure la plus haute que vous ayez vue au Pays des Dragons, et quelque chose dans ses proportions vous rend légèrement nauséeux. Un serf apeuré sort d’une des masures qui l’entourent et vous conduit jusqu’à la porte – une lourde plaque de bronze suspendue par des chaînes comme une herse. Elle se lève lentement…
Voulez-vous attendre les mains vides (rendez-vous au 84), mettre l’épée à la main (rendez-vous au 451) ou bien sortir l’Œil d’Antarsis ou un rouleau de sort (allez au 63) ?
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Vous remarquez qu’une des pièces d’or que l’homme vous tend a été marquée de plusieurs encoches, visiblement en signe de reconnaissance… cet établissement revend sans doute des biens volés; serait-ce le signe d’une guilde de voleurs ?
Vous pourrez utiliser la pièce marquée pour payer aussi bien qu’une autre, mais peut-être serait-il plus sage de la garder pour une occasion où elle serait plus utile…  revenez maintenant au 110
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Vous brandissez le rouleau de sort en lisant les incantations qui y sont inscrites; le sortilège fait apparaître votre double illusoire. Dans le combat qui va s’ensuivre, les elfes ne vous blesseront, sur un assaut remporté ou un tir réussi, que si le lancer des dés est pair. Rendez-vous au 526
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Poursuivant votre chemin, vous atteignez vers la fin de l’après-midi une grande auberge au bord de la route, avec une large cour entourée d’un muret; il y a deux vieux arbres dans la cour, l’écorce craquelée par l’âge, et la brise agite leurs feuilles et leurs rameaux. À l’entrée, on a grossièrement gravé sur une planche “Auberge de l’Orteil du Tigre”.
Si vous voulez entrer, vous pouvez vous intéresser aux quatre jeunes hommes accroupis entre les arbres qui discutent avec passion, dans ce cas rendez-vous au 399   ou bien vous rendre directement dans le bâtiment même: rendez-vous alors au 386
Si vous préférez passer votre chemin, allez au 635
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L’inscription n’occupe qu’une courte colonne et malgré son écriture archaïque vous la déchiffrez aisément: Ici repose la Source de Vie, cependant à la fin on a le caractère représentant l’arc-en-ciel. Or l’arc-en-ciel, pour le peuple du Pays des Dragons, est divin, mais de mauvais augure.
Retournez au 463
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Avec des larmes de joie, les deux brutes vous annoncent leur volonté de renoncer au brigandage; vous leur suggérez d’escorter la caravane, ainsi ils auront des témoins pour répondre de leurs bonnes dispositions et ils trouveront certainement à s’employer. Ils acceptent de grand cœur et offrent en témoignage de leurs bonnes intentions leur or mal acquis: les membres de la caravane, stupéfaits de ce prodige, refusent d’accepter la moindre piécette et insistent pour que vous gardiez le tout. Lancez deux dés pour savoir à combien il se monte.
En outre, un des géants vous parle de la Montagne de l’Ours où réside, a-t-il entendu dire, un esprit qui répond à toutes les questions; cependant l’endroit est gardé par des ours nombreux et féroces qui tuent ceux qui font montre de violence. 
Une joie immense vous envahit: certainement cet esprit, quel qu’il soit, pourra vous dire où se trouve Hüi Ki ! Vous remerciez le géant avec effusion.
Vous continuez encore un peu de conserve puis vient le moment où vous vous séparez. Pi Fa-ni, une des chanteuses, dont le doux sourire vous avait ému, vous remet en cadeau d’adieu une petite boite sculptée de bois précieux contenant du baume du tigre, qu’elle vous dit être un remède souverain.
La boîte ne contient qu’une seule application, qui vous permettra de restaurer 1 point de Vie et 1 point de Force y compris s’ils ont été définitivement perdus. Vous pourrez ensuite la revendre comme un objet précieux.
Rendez-vous au 278
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Vous vous dirigez vers l’auberge sous le ciel noir de nuages et vous pressez le pas comme les premières gouttes commencent à tomber. L’auberge est vaste et de nombreux autres clients s’y trouvent déjà; le personnel allume les lampes et bouche le trou du toit qui est au-dessus du feu. L’orage éclate comme vous vous agenouillez devant une petite table légèrement boiteuse; vous remarquez, suspendu au-dessus du comptoir, un dessin sur soie qui vous fait crier d’admiration: illustrant le nom de l’auberge, un chat boit à une bouteille d’alcool renversée. L’artiste a dessiné un véritable chat, jusqu’aux poils de sa moustache, et en même temps a su lui donner une expression incroyablement comique. Sans aucun doute, cet homme surpasse les plus grands enlumineurs d’Angleterre; et vous vous demandez ce qu’un pareil chef-d’œuvre peut faire dans une auberge au lieu de trôner dans le palais du seigneur de la ville.
Décidez si vous voulez prendre un flacon de vin de riz parfumé (1 pièce d’or), un repas (2 pièces d’or) ou les deux en attendant le reste de la caravane.
       L’aubergiste en personne, un petit vieillard très actif, vient vous servir; au même moment un éclair illumine toute la salle et une forme étrange pénètre dans l’auberge. Vous aviez déjà la main sur la garde de votre épée, mais vous êtes rassuré aussitôt: ce n’était qu’un grand jeune homme maigre qui rejette l’immense pièce de toile qui le couvrait et couvrait également le groupe d’enfants qui se serre autour de lui
« Vous devriez sortir regarder, clients de cette honorable auberge, » s’exclame-t-il tel le génie de l’orage; « moi qui y étais, je vous assure qu’il y a du spectacle ! Le Duc du Tonnerre frappe son tambour à grands coups de marteau, les miroirs de sa femme crachent éclair sur éclair, l’Enfant des Nuages en pousse des hordes devant lui à coups de fouet, le Comte du Vent fait jaillir les rafales de son outre à la vider, et le Vicomte du Pin Rouge remue tant son épée dans l’eau qu’il en a renversé la jarre et que tout nous arrive dessus ! Loué sois-tu de ton hospitalité, aubergiste - séchez-vous un peu, les petits. »
Les enfants se pressent aussitôt autour du feu pendant que l’homme, appuyé sur un long bâton, inspecte l’auberge avec la contenance d’un général. Il se met à chanter (très faux) une chanson que certains des enfants reprennent en chœur - les autres entrechoquent des plaquettes de bois ou soufflent dans des chalumeaux -  tout en avançant d’une étrange danse boiteuse, s’appuyant par moments de son bâton et au moment suivant le faisant tournoyer en l’air. Vous saisissez quelques paroles au travers du vacarme
       Dur est le lot du vagabond…
       De ce bâton je m’appuie…
       Longue est la route - que parcourt le vagabond…
       Ce bâton seul me soutient - et l’alcool seul me soutient…
Il s’arrête à chaque table et ne manque pas de tendre une main sale tout en chantant; et vous observez que chaque client lui donne quelque chose, encore que ce ne soit qu’une pièce d’or pour la plupart, rarement deux. Il interrompt alors sa chanson pour s’incliner en les accablant de louanges ironiques pendant que les enfants reprennent la chanson et l’accompagnement.
 
L’aubergiste à qui, surpris, vous demandez quelques explications, s’empresse de les fournir.
- Voyez-vous, noble étranger, la dernière colère du Comte du Fleuve a tué bien du monde ici, et a ruiné aussi bien du monde. De nombreux parents sont morts, laissant leurs enfants orphelins, et de nombreux autres, n’ayant plus de quoi les nourrir, les ont laissés à qui voulait les prendre. Bien sûr, les nobles ont saisi les plus âgés et robustes comme esclaves, et aussi les filles qui promettaient d’être belles, mais il en restait un bon nombre qui n’intéressaient personne; et c’est à ce moment que ce vagabond est apparu. Il n’est pas toujours à Yé, il va aussi dans les villages alentour, et j’ai entendu dire que lui et ses enfants travaillent à l’occasion à faire des sandales de paille ou à aider aux récoltes… Aujourd’hui il vient chez moi, demain il ira rançonner les échoppes d’une rue, et d’ici quelques jours il emmènera les enfants ailleurs. Certains croient qu’il a des pouvoirs magiques, en tout cas il a su casser quelques os avec ce bâton. Remarquez bien que je ne me plains pas: souvent il m’achète ce qui reste dans les bols et dans les coupes avec ce qu’il collecte…
Et puis c’est lui qui a peint cela et qui me l’a donné, » ajoute-t-il en montrant le dessin; « et les clients viennent de loin pour le voir. Vraiment, je ne veux pas me plaindre de cet homme, et quand il vous demandera une aumône vous seriez sage de la lui donner. »
Pendant qu’il vous donnait ces explications, l’homme au bâton et sa troupe sont venus à votre hauteur; il s’incline devant vous et reprend sa chanson en tournant autour de votre table comme l’aubergiste s’éloigne en souriant nerveusement
Si vous voulez lui donner de l’or, notez combien de pièces et allez au 524
Si ne lui donnez rien, rendez-vous au 173
S’il vous reste moins de 5 pièces d’or, rendez-vous au 58
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Le dragon gît devant vous dans les eaux sanglantes comme un énorme serpent; saisissant votre épée à deux mains, vous lui tranchez la tête d’un seul coup. Peï Dia aura ce qu’il désire; reste à veiller à ce qu’il ne vous trompe pas…
Vous découvrez sans peine l’antre du dragon, mais le lit de métaux précieux où il se vautrait est souillé de vase, couvert d’une fiente âcre et acide et écrasé par son poids: il n’y a là rien de récupérable.
Vous trouvez cependant, un peu à l’écart, une paire de bracelets de jade fendillés et ébréchés, mais vous ne vous arrêtez pas à leur absence de valeur marchande: vous les reconnaissez comme une paire de Bracelets de Protection !
Si vous les passez à vos poignets et les entrechoquez au début d’un combat, ils diminueront les dommages que vous subirez de 2 points, sans pouvoir les annuler; en d’autres termes 1, 2 ou 3 points de dommages infligés en deviendront 1, 4 en deviendront 2, 5 3 et ainsi de suite.
Cette soustraction sera effectuée après toute modification aux dommages telle que multiplication, division ou addition d’un bonus.
Ces bracelets ont, vu leur état, déjà beaucoup servi; vous pourrez les utiliser dans 6 combats avant qu’ils n’éclatent en innombrables fragments.
Si vous avez le code NAGEOIRE, vous savez où aller. Sinon, allez au 25
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Aussitôt après que vous ayez lu l’incantation (le rouleau se désagrège et vous ne pourrez plus invoquer le sortilège de Métal en Bois), un champ magique irisé enveloppe le chevalier de Tsin, changeant en bois le métal de ses armes et de son armure; quatre guerriers Kouo se ruent aussitôt sur lui et le mettent en pièces malgré une résistance désespérée.
 
Cela n’est cependant que le prélude de la vraie bataille: couverts par une nuée de flèches tirée par les guerriers en char, les fantassins de Tsin attaquent en masse les barbares alliés de Tch’ou. Un soldat de Tsin se rue sur vous la lance haute; si vous le tuez, un autre le remplacera, et ainsi de suite.
CHAQUE SOLDAT DE TSIN

FORCE 8

VIE 10

Le nombre de soldats que vous affronterez n’aura aucune influence sur la bataille elle-même, mais l’issue de celle-ci aura pour votre sort une grande importance; il va donc falloir voir comment ce combat évolue.
Les barbares ont une Force de 50; les fantassins de Tsin, moins nombreux, ont une Force de 35 seulement. Ils sont toutefois plus motivés: ils ne cesseront le combat que si leur Force tombe à 13 ou moins, tandis que les barbares rompront leurs rangs et fuiront si leur Force tombe à 29 ou moins.
Les chevaliers de Tsin ont décoché une volée de flèches meurtrière pour affaiblir les barbares avant l’assaut. Lancez un dé pour en connaître l’effet – de 1 à 3 les barbares ne perdent qu’un seul point de Force, sur 4 ou 5 ils en perdent 2 et sur un 6 ils en perdent 3. Pendant ce temps, vous livrerez votre premier assaut contre un soldat de Tsin.
Au second assaut que vous livrerez (peu importe que ce soit contre le premier soldat ou qu’un autre ait pris sa place), vous lancerez un dé pour les barbares et y ajouterez le chiffre des dizaines de leur Force; vous procéderez de même pour les soldats de Tsin. Vous déduirez de la Force de chaque troupe le résultat que son adversaire a obtenu.
Au troisième assaut, vous lancerez à nouveau le dé pour connaître l’impact des flèches que les chevaliers de Tsin tirent par-dessus leurs hommes dans la masse pressée des barbares. Vous lancerez à nouveau un dé pour le combat des deux infanteries à l’assaut suivant, puis un dé pour le tir à l’assaut d’après, et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des deux troupes tombe trop bas et s’enfuie. Si les deux atteignent leur seuil en même temps, les barbares seuls fuiront.
Dans le cas où la Force d’une des deux troupes tomberait à la moitié de l’autre ou en-dessous, la plus forte des deux aurait un bonus de 2 à son jet en plus du bonus dû à ses points de Force et la plus faible un malus de 2 à déduire du bonus dû à ses points de Force. Son bonus final peut donc être négatif, mais elle infligera toujours au moins 1 point de Force de dommage à l’autre troupe. 
Et maintenant, que parlent les armes !
Si ce sont les barbares qui remportent la victoire, rendez-vous au 626   si ce sont les fantassins de Tsin, allez au 532
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Le voleur se caresse méditativement le menton en vous regardant, comme s’il ignorait par où commencer. « Cela vous étonne d’être encore en vie, barbare ? Une figurine de dragon en est cause. Sachez qu’il existe une guilde criminelle qui couvre tout ce pays, et qu’elle se nomme les Neuf Dragons. Qui détient un de ces dragons détient une part du pouvoir, qui en a deux en a deux fois plus. Barbare, vous avez fait de moi un homme puissant.
Restait à savoir ce qu’il fallait faire de vous. J’ai consulté plusieurs devins et tous m’ont dit la même chose: un grand destin pèse sur vous et vouloir l’entraver irriterait les dieux. Je ne me suis jamais beaucoup soucié des dieux, mais maintenant que j’ai quelque chose à perdre… »
Il ordonne à la corde de vous relâcher; vous récupérez votre sac, jeté dans un coin, et vérifiez que rien n’y manque. Vous quittez sain et sauf ce piège mortel. Ce n’est qu’une fois dehors que vous prenez conscience du temps écoulé: le crépuscule approche et un violent orage a transformé les rues en boue. Vous vous dirigez en hâte vers l’auberge du Chat Ivrogne pour retrouver le reste de la caravane; rendez-vous au 644
41
Saisi d’une inspiration soudaine, vous enfilez le faux nez énorme et rubicond que vous aviez acquis à Babylone et enchaînez les tours grotesques et les plaisanteries, que votre maîtrise de la langue due à l’enchantement de Hassan Sabba vous permet de parsemer de jeux de mots obscènes. Bientôt, les gardes tigres sont convulsés de rire devant votre improvisation comique; ils vous laissent entrer en prédisant de grands succès à Lo-yang pour un bouffon tel que vous. Vous voici désormais dans Lo-yang ! Rendez-vous au 365
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La rumeur diminue comme vous vous enfoncez plus avant dans le marais maintenant recouvert de lentilles d’eau. Petit à petit, vous avancez entre les zones dangereuses en sondant prudemment le fond; vous arrivez à un point où le seul passage à peu près sûr est surveillé par une salamandre de plus d’un mètre de long*, paresseusement étalée sur un tronc d’arbre dont l’extrémité fait surface au-dessus des eaux vertes. Cet amphibien est certes léthargique mais il est trois fois plus grand que tous ceux de son espèce que vous avez vus jusqu’à ce jour; et vous les savez doués d’un redoutable souffle de feu… il fixe sur vous des yeux d’or glauque. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Attendre là que l’attention de la créature se détourne ? Dans ce cas, allez au 308
Essayer de passer malgré tout ? Si c’est ce que vous voulez, allez au 263
Utiliser la Dague ? Allez au 201
Utiliser l’Œil magique ? Allez au 462
 
* La grande salamandre chinoise est connue pour faire jusqu’à 1,80m de long.
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Vous êtes soudain entouré d’hommes en armes; un sous-officier vous décrète d’accusation pour agression sur la personne de trois shi [ chevaliers ]. Pendant que des soldats vous maintiennent, d’autres dressent une estrade basse derrière laquelle un noble au chapeau orné de pierreries vient s’asseoir majestueusement; un assistant place cérémonieusement devant lui une statuette de jade représentant une espèce de licorne trapue avec des pattes de tigre. « Voici le sin-you, » glapit le second assistant, « dont les yeux percent les mensonges et la corne frappe les coupables ! »
Un pareil animal doit être bien pratique, songez-vous.
Vous commencez à plaider votre cause de la façon la plus éloquente; le noble qui vous juge, et qui semble s’ennuyer à mourir, vous interrompt pour donner un ordre à vos gardes. Aussitôt, on vous arrache le haut de vos vêtements et les sbires qui vous tenaient vous maintiennent plus serrés pendant que deux autres s’apprêtent à vous frapper à coups de bâton.  
« Soyons clairs, barbare,» vous demande le juge; « vous avouez effectivement avoir attaqué ces trois chevaliers, ou bien vous ne l’avouez pas ? »
       Si vous voulez avouer, rendez-vous au 19; si nier vous semble préférable, allez au 780
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Votre épée siffle dans les ténèbres et s’abat sur la créature lumineuse.
Si c’est une épée magique, rendez-vous au 597
Si c’est, par contre, une épée ordinaire, alors allez au 512
45
Le Tigre Blanc vous regarde avec intérêt. « Un tricheur, » dit-il; « moi; vraiment ? »
Si vous avez tiré de 2 à 7, rendez-vous au 252
Si par contre vous avez tiré de 8 à 12, le magicien éclate de rire et vous reconnaît la victoire. Si vous voulez tenter une nouvelle épreuve, revenez au 3 ; si vous vous contentez du succès que vous avez obtenu, ou si c’est la troisième épreuve que vous réussissez, allez au 103
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Vous lisez en hâte les incantations tracées au pinceau; le rouleau de soie disparaît entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser aucun des deux sorts qui y étaient tracés. Des cercles de force surnaturels apparaissent devant vous pour se résoudre en rayons d’énergie brute qui frappent la créature démoniaque et la transpercent; elle hurle de douleur et de rage. Revenez au 546 pour affronter ce monstre, mais auparavant lancez un dé: vous lui soustrairez autant de points de Vie que le résultat augmenté de 3, en outre sa blessure lui enlève aussi 1 point de Force. Toutefois, son cri a alerté les autres (s’il en reste d’autres) et donc les suivantes viendront avec 4 assauts d’intervalle et non 5. Que le Seigneur soit avec vous dans ce combat, Prêtre Jean.
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Laissant derrière vous les quatre cadavres grotesquement mutilés, vous reprenez votre avance; vous vous demandez combien d’autres abeilles vous attendent encore. Cependant, vous n’entendez plus le bourdonnement annonciateur de nouvelles gardiennes…
Au pied de l’arbre gît le squelette d’un ours, et vous distinguez les restes d’une abeille géante enchevêtrés dans ses os. D’un intérêt plus immédiat est la créature qui émerge par un trou béant de l’arbre: longue de près d’un mètre cinquante, l’abdomen pointu, c’est la reine de cette petite colonie. Elle vous attaque furieusement; vous avez néanmoins le temps de recourir à l’Œil si vous le désirez pour la tuer sur le coup.
REINE
FORCE 11

VIE 12

Tout comme ses filles, la reine est dotée d’un aiguillon venimeux dont le poison ajoutera un dé aux dommages à chaque coup qu’elle portera (à moins que vous ne vouliez boire une potion de contrepoison, auquel cas vous annulerez ces dommages supplémentaires mais perdrez automatiquement le prochain assaut). Cet aiguillon courbe, cependant, n’est pas barbelé: elle peut donc le retirer de votre chair sans encombre pour vous en transpercer encore et encore.
Dans la mesure où elle ne se soucie que de défendre sa ruche, vous pouvez vous enfuir si le combat tourne mal; allez au 15
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 370
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Vous prononcez à mi-voix l’incantation écrite sur le rouleau qui se désagrège aussitôt entre vos mains; la bulle de silence qui se crée autour de vous enveloppe aussi le champignon géant et vous le taillez en pièces sans craindre qu’il donne l’alarme. Vous repartez en hâte, le sortilège n’ayant qu’une durée courte… allez au 726 si vous êtes sous l’effet d’une potion de Mimétisme, au 766  si vous avez la cape d’Obscurité et voulez l’utiliser ou au 425   autrement.
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Le monstre est trop lent pour échapper à votre poursuite et vous le rattrapez près d’un muret effondré.       « Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous, « je vais purger la Terre de ton existence, immonde créature ! »
LANGUE ECTOPLASMIQUE
FORCE 10

VIE : ce qu’il lui reste

Cette fois-ci, la Langue n’aura pas l’avantage: elle ne pourra drainer vos points de Vie au profit des siens propres que si elle remporte un assaut contre vous. L’ectoplasme hideux semble d’ailleurs conscient de son péril et combat comme un rat acculé.
Si vous débarrassez la Terre de ce fléau, rendez-vous au 575
Si vos points de Vie tombent à 6 ou en-dessous, rendez-vous au 139
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Votre optimisme excessif vous aveugle, Prêtre Jean. Un troll se cache sous ce pont, et il vous frappe d’un coup terrible de son énorme épieu durci au feu par la trappe qui y est dissimulée. Vous auriez bien voulu avoir une caractéristique Dextérité* pour esquiver cette attaque traîtresse, mais malheureusement les règles ne prévoient rien de tel: l’épieu vous transperce et vous perdez 8 points de Vie.
Si vous êtes encore vivant, vous allez devoir affronter le monstre qui sort de sous le pont en grognant et en agitant une massue à sa taille. Il ne doute pas de vous aplatir puis de vous dévorer et de s’emparer de vos biens. Prouvez-lui qu’il a tort.
Si vous voulez combattre ce monstre hideux à l’épée, allez au 88     Si vous avez une potion de Soins et voulez l’utiliser, vous aurez tout juste le temps de la tirer de votre sac et de la boire, mais vous perdrez automatiquement le premier assaut; de même si vous avez une potion de Superforce et voulez l’utiliser.
Si vous voulez le foudroyer avec l’Œil Magique, rendez-vous au 455
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 214  
Si vous avez acheté de la poudre à éternuer à Babylone et voulez la jeter dans son nez énorme et verruqueux, rendez-vous au 863  
 
* Dans le tome 4, en conséquence d’une certaine décision, on peut lire: Votre propre bêtise vous écœure. Si vous en aviez, vous vous retireriez 3 points d’Intelligence…
Au reste, le héros éponyme de la série Sindbad le Magnifique a une Dextérité en lieu de Force.
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Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous subirez seront divisés par deux, arrondis au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse.
Rendez-vous au 583 
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Le rayon vert issu de l’Œil d’Antarsis fait exploser le crâne de la créature; vos compagnons de voyage, très impressionnés, vous tiennent pour un grand magicien. Ils ouvrent avidement l’estomac du Tian Lou sans s’inquiéter de la puanteur ou du sang, mais malheureusement l’animal semble avoir été à jeun: les trois petites pépites qu’on vous présente à mains jointes sont de loin la plus grosse part du médiocre butin obtenu, et beaucoup grommellent, voyant leurs espoirs de richesse frustrés. Si vous n’avez pas assez de place dans votre sac, vous pouvez en mettre dans votre bourse où chacune tiendra la place de 10 pièces d’or. Rendez-vous au 578
53
Désespérément, vous lui faites avaler plusieurs gorgées du miel noir et parfumé, au risque qu’elle s’étouffe; non seulement les vomissements s’arrêtent mais son visage reprend des couleurs. Elle réussit à poser une main sur votre bras pour vous remercier.
Son jeune fils se prosterne devant vous, frappant la terre de son front. « Il est temps de s’occuper de ce vendeur de potions frelatées, » dites-vous avec une colère qui monte maintenant que vous n’êtes plus inquiet pour la femme.
« Certes, maître, » répond-il, son visage prenant une expression sauvage, « cet homme doit être puni ! ». Vous vous hâtez pour attraper le charlatan avant qu’il ne s’éclipse; ajoutez 2 à votre MÉRITE et 1 à votre TEMPS. Allez au 702
54
peine avez-vous affirmé ne pas posséder de jade que votre nez s’allonge incontrôlablement: le magicien vous avait jeté un sort de Détection du Mensonge sans que vous ne vous en aperceviez ! Il a un sourire gourmand devant votre situation ridicule. Enlevez-vous 1 point de MÉRITE pour votre mensonge.
Si vous voulez dégainer votre épée et le transpercer avant qu’il n’ait pu vous jeter un nouveau sort, rendez-vous au 310
Si vous jugez préférable de reconnaître platement votre mensonge et de lui offrir tous vos objets de jade, allez au 544
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Vous vous laissez tomber à genoux, épuisé; tant que vous y êtes vous en profitez pour remercier le Seigneur de vous en être tiré vivant, car le combat fut rude. Le massacre de leurs congénères ne freinait pas ces créatures immondes; au contraire, leurs chairs tailladées et l’odeur du sang les excitaient encore plus.   
Si vous voulez vous intéresser aux restes des malheureux qui vous ont précédé, rendez-vous au 835   Si vous voulez fouiller les murs à la recherche d’un passage secret ou de quelque chose de ce genre, rendez-vous au 905    Si vous préférez quitter les lieux immédiatement, rendez-vous au 154
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Protégé du terrible pouvoir du monstre, vous faites appel à la puissance de l’Œil d’Antarsis: le rayon vert qu’il émet transperce le poitrail de la créature qui s’effondre et meurt après une brève et silencieuse agonie.
 
Vous poursuivez votre chemin; l’espoir de trouver Hüi Ki vous porte en avant. Rendez-vous au 158  si vous vous dirigiez vers Pan Si Dong; si vous vous dirigiez vers Si Yan Li, rendez-vous au 495
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Devant vous, l’eau se fait moins profonde, le sol plus stable, des îlots émergés apparaissent. Vous avez franchi le cœur du marais.
Lancez maintenant un dé pour connaître la suite de vos aventures.
Si vous lancez un 1, rendez-vous au 204
Si vous lancez 2 ou 3, rendez-vous au 188
Si vous lancez 4, 5 ou 6, rendez-vous au 324
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« Pauvre, pauvre étranger, » soupire-t-il avec affectation, « si loin des vôtres et dépourvu d’argent. Veuillez accepter ce don modeste, » dit-il en glissant 5 pièces d’or toutes neuves dans votre main. Stupéfait, voudriez refuser mais il a déjà emmené sa troupe au-dehors, où l’orage a cessé soudainement; il ne vous reste qu’à empocher l’or sous les yeux perplexes de l’aubergiste et de ses clients, à qui cette nouvelle excentricité du mystérieux vagabond fournira sans doute un sujet de conversation pour les jours à venir.
Si vous aviez commandé un repas et que vous en aviez consommé, au plus, deux aujourd’hui, vous récupérez 2 points de Vie si vous en aviez perdu.
Si vous aviez commandé de l’alcool, il est si bon que vous récupérez 1 point de Vie si vous en aviez perdu.
Peu après, vos compagnons de caravane entrent dans l’auberge; certains poursuivent une discussion animée. Bao Jian annonce l’itinéraire des prochains jours: vous allez suivre la route plein ouest jusqu’à proximité de la frontière de Tchéou – ce sera le moment pour vous de quitter la caravane, ajoute-t-il sèchement à votre intention – avant d’obliquer plein sud vers le Tch’ou.
Vous avez le plaisir de dormir sous un toit cette nuit, ce qui vous rend 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous quittez Yé à l’aube sous une pluie fine. Rendez-vous au 375
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Les dragons de ce pays sont d’essence magique, et la puissance magique du dragon Wéï est trop considérable pour celle du sort. Le carré de soie se désagrège ( vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Bouclier ) et la créature vous attaque pendant que vous attendez encore que l’enchantement fasse effet. Rendez-vous au 856 pour livrer ce combat; vous perdez automatiquement le premier assaut. 
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Vous entrez dans Lo-yang d’un pas conquérant; votre triomphe est cependant de courte durée car une flèche venue des baraquements vous transperce le cou et vous mourez dans une agonie douloureuse mais brève, étouffé par votre propre sang.
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L’auteur parle avec un mépris qui tourne occasionnellement à la haine des Ti qui sont les barbares de l’Ouest et du Nord, des Man qui sont les barbares du Sud et des Jong qui sont les barbares présents ici et là dans le Pays des Dragons lui-même, et leur attribue divers vices dont la fourberie, l’intempérance sexuelle, et des coiffures et des vêtements contraires aux rites.
Ce sont les Ti qui occupent le plus de place, étant jugés les plus menaçants. Ils vivent dans un pays de bois et de collines; ils n’ont pas de logis individuels, mais une grande maison par tribu; ils n’ont pas de chevaux ni de chars, mais se déplacent et combattent à pied; ils n’ont pas de résidence fixe, mais quand ils ont brûlé un lieu pour le défricher le quittent quelques années après; ils n’ont pas de loyauté, mais se dispersent devant les offensives. Avides, sans foi et plongés dans la luxure, ils convoitent les richesses du Pays des Dragons: quand un chef réussit à unifier derrière lui des dizaines de tribus, alors ils deviennent dangereux, comme l’ont montré les confédérations des Ti rouges et les Ti blancs.
Parmi eux vivent aussi des Ti géants, mais l’auteur n’en dit pas plus à leur sujet.
Les Man vivent au Sud, et l’auteur rapporte avec indignation que chez eux le père et le fils se baignent ensemble; les Jong, les orques, les ogres, les kobolds et les elfes vivent là où la civilisation n’a pas encore pris pied. Ils n’ont pas droit à des commentaires beaucoup plus aimables que les Ti.
Dans les jungles du Sud qui sont au-delà du Tch’ou vivent de petits hommes; les uns ont la peau très sombre et les autres, apprenez-vous avec intérêt, ont des oreilles qui tombent jusque sur les épaules et s’en enveloppent comme d’un manteau. Pline et Atrox Fabulinus ne se trompaient donc pas quand ils parlaient des Panoties…
Un court chapitre détaille les créatures liées à des plantes en une relation de symbiose (l’auteur insiste que ce n’est pas le cas des elfes, encore que la jalousie avec laquelle ils gardent leurs forêts ait pu le faire croire à certains): ainsi les Chan Tsao, créatures trapues et ébouriffées d’à peine un pied de haut, sont liés aux bambous, et il existe d’étranges lilliputiens bleus dont la vie est mystérieusement liée aux champignons géants dont ils prennent soin. Ils seraient un composant des plus intéressants dans certaines opérations alchimiques…
Le livre parle également du redoutable peuple-hibou des San Miao qui, après avoir vaincu les ancêtres des Han dans six batailles, furent subjugués dans la septième par la danse guerrière de Chouen et exilés sur le Mont de la Plume quelque part à l’extrême-occident. L’auteur, qui décrit la danse de Chouen avec un certain détail, ajoute avec indignation qu’ils avaient voulu mettre le désordre dans le calendrier, donc dans l’ordre des saisons, ramenant ainsi le monde au chaos.
Notez le code PLUME sur votre Feuille d’Aventure au cas où quelques-unes des informations que vous avez acquises se révélerait utiles; quand on vous demandera si vous l’avez, vous ajouterez 40 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Si vous avez un autre livre à lire ou plus, revenez au 840  sinon, vous faites vos adieux à Leng Leng et quittez la librairie; rendez-vous au 898
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« Nombreux sont les peuples barbares qui entourent le Pays des Dragons, et nombreux aussi ceux qui y vivent, » commence Hüi Ki, sentencieux. « Les Ti sont ceux de l’Ouest et du Nord, les plus redoutables; ils vivent dans de grandes maisons communes qu’ils quittent après quelques années pour s’installer ailleurs, n’ont pas de chevaux ni de chars et, n’ayant aucune loyauté non plus, se dispersent devant nos armées pour revenir ensuite; quelques-uns sont des géants. Quand un de leurs chefs a suffisamment d’ambition et de poigne pour les unir et une grande horde, ils deviennent dangereux. Les Man sont ceux du Sud; eux non plus n’ont pas de chars et le père et le fils s’y baignent ensemble, ce qui est abominable. Les Jong sont ceux qui vivent au Pays des Dragons même, dans les lieux qui n’ont pas encore été ouverts à la civilisation; on y trouve aussi des orques, des ogres, des kobolds et des elfes. Tous ces peuples ont l’esprit léger, capricieux et fermé aux règles de conduite, et ils s’adonnent à la débauche.
Je me suis intéressé à certains autres peuples qui semblent consubstantiellement liés à des plantes: ce n’est pas le cas des elfes bien qu’ils soient les gardiens attentifs de leurs forêts. Je pense aux Chan Tsao qui sont liés aux bambous où ils vivent et, si j’en crois certains, à d’étranges lilliputiens bleus qui existeraient au loin dans le sud et prendraient soin d’immenses forêts de champignons – on dit même qu’ils seraient un composant indispensable à qui veut transmuer le plomb en or. C’est loin au Sud également, dans les jungles, que vivent de très petits hommes à peau sombre et d’autres dont les oreilles sont si longues qu’ils s’en enveloppent comme d’un manteau (vous écoutez avec intérêt cette dernière information qui confirme les écrits de Pline et d’Atrox Fabulinus)
Mais si étranges que soient ces peuples, ils ne représentent aucun véritable danger pour les hommes du Pays des Dragons; les San Miao sont les seuls à l’avoir jamais pu. Vous ne connaissez pas les San Miao ? »
« San Miao signifie “Trois Hiboux”, » reprend-il comme vous lui confiez que, non, vous ne les connaissez pas; « et véritablement ils ont l’aspect de hiboux en bonne voie de devenir des hommes. Cette race féroce a vaincu dans six immenses batailles nos ancêtres, et s’ils avaient remporté la septième c’en était fait de l’harmonie du monde: ils auraient mis dans le calendrier un irréparable désordre, ainsi les saisons auraient été confondues et l’univers serait revenu au chaos. Heureusement, ils furent subjugués par la danse guerrière de Chouen et exilés sur le Mont de la Plume quelque part dans l’Ouest lointain ! »
Hüi Ki s’exprime avec enthousiasme sur le sujet, allant jusqu’à effectuer ce qu’il prétend être la danse avec laquelle Chouen a mis ces monstres ailés en déroute; tout commentaire, jugez-vous, serait superflu. Notez le code PLUME au cas où quelques-unes des informations que vous avez acquises se révéleraient utiles; quand on vous demandera si vous l’avez, vous ajouterez 40 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Si vous avez une autre information à demander à Hüi Ki, revenez au 823    sinon, vous prenez congé de lui: rendez-vous au 674
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levant les deux poings et crachant une invocation gutturale, le mage conjure un néant avide et ténébreux qui vous englobe et où vous vous dissolvez, corps et âme, à tout jamais. Vous auriez pu être fier qu’il utilise contre vous le sort le plus redoutable de son répertoire, mais voilà, vous n’existez plus ! 
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Lancez un dé (si vous aviez réussi à faire rire les gardes du temple d’Amon-Rê à Karnak, lancez deux dés: vous réussirez si au moins un des deux donne un 6). Si vous obtenez 6 les gardes, effondrés de rire, vous laissent passer et prédisent un bel avenir à Lo-yang à un bouffon tel que vous; rendez-vous au 365
Sinon, ils vous rossent du manche de leurs armes sous les railleries de la populace: vous perdez 2 points de Vie. Si vous jugez que votre honneur exige satisfaction, vous pouvez dégainer votre épée: allez au 355   ou avoir recours à l’Œil magique: allez au 160   Sinon, retournez au 433
65
Elle s’empare de l’étui, l’ouvre, vous jette cinq pièces d’or au visage avec un rire sarcastique et bondit agilement au-dessus des spectateurs médusés. Nul à la cour du roi Richard n’aurait jamais cru que vous commettriez une trahison aussi abjecte, Prêtre Jean. Le désir d’immortalité fait faire d’étranges choses… Non content de rompre votre engagement de remettre le message de Lao Wen, vous l’avez livré à ses ennemis ! Enlevez-vous 10 points de MÉRITE et tâchez de faire pénitence.
Pas tout-à-fait tout de suite cependant car des gardes s’approchent en se frayant un chemin à coups de manches de lance au travers de la foule: mieux vaut vous éclipser (ramassez les pièces d’or avant de partir si vous n’êtes pas trop dégoûté de vous-même).
Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini, rendez-vous au 271    Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini et que vous décidez de ne pas vous y rendre (vous venez, après tout, de rompre un engagement bien plus solennel), rendez-vous au 189   s’il vous avait remis une avance, vous perdez encore 1 point de MÉRITE; mais vous n’en êtes plus à cela près.
Sinon, allez au 606
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Un champ magique de lumière scintillante enveloppe les trois brigands. Voyant les dao qu’ils brandissaient devenus de simples sabres de bois, Tigre Paresseux (le grand) et Verrat Essoufflé (le gros) battent hâtivement en retraite, mais leur collègue vous attaque avec une rage redoublée.
COQ COLÉRIQUE

FORCE 9

VIE 6

Coq Colérique est un expert dans le maniement du bâton; en cas d’égalité, il vous assènera un coup vicieux qui vous enlèvera 2 points de Vie et vous déséquilibrera, vous faisant perdre l’assaut suivant. Vous devrez tuer cet enragé pour en venir à bout.
Si vous remportez ce combat en 3 assauts ou moins, rendez-vous au 416  S’il vous en faut 4 ou plus, ou si vous avez perdu plus de la moitié de vos points de Vie, allez au 11
67
Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous subirez seront divisés par deux, arrondis au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse. Vous attendez les cavaliers ennemis de pied ferme. Rendez-vous au 275
68
La partie continue et vous lancez une succession d’offensives sur tous les points; vous êtes en nage à force d’aller déposer vos pierres sur les intersections précises où elles servent votre plan. Ajoutez 4 à votre ATTAQUE et 2 à votre DÉFENSE, après quoi allez au 879
69
Laissant derrière vous la brume, vous gravissez la pente raide, aimant cet effort; vous atteignez ainsi un plateau qui s’étend vers l’ouest. Comme vous progressez d’un bon pas entre les pins, vous entendez soudain un hululement menaçant et un lourd animal déboule au travers des fourrés au-dessus de vous: sur un corps massif de plantigrade est plantée la tête monstrueusement agrandie et féroce d’un rapace nocturne. Maintenant vous savez pourquoi vous n’avez pas rencontré de tigres: vous voici confronté à un ours-hibou, la terreur des forêts du Pays des Dragons.
La brute se dresse pour vous intimider et ouvre son bec cruel de rapace pour pousser un nouveau hululement, en fixant sur vous le regard féroce de ses yeux agrandis. La situation est critique. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous voulez combattre la bête à l’épée, rendez-vous au 441     Attention cependant: l’assaut furieux de la créature ne vous laissera que le temps de l’esquiver, si vous voulez boire une potion ou avaler des cristaux vous devez le faire maintenant.
Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 423
S’il vous paraît plus sage de battre doucement en retraite, rendez-vous au 128
70
« Nous prenez-vous pour des mendiants, étranger ? » demande Di Dih d’une voix mauvaise; « sachez que nous pourrions faire justice de votre mépris… » Go Goh, lui, garde un silence qui en dit long. Si vous voulez les apaiser en leur donnant plus d’or, décidez combien vous leur offrez puis revenez au 254   sans compter cette première pièce. Sinon, le combat est inévitable: rendez-vous au 168
71
Vous réalisez trop tard que ces signes dessinent un sort de runes explosives ! La déflagration magique qui en résulte vous frappe de plein fouet. Lancez deux dés et multipliez le résultat par 2: c’est le nombre de points de Vie que vous perdez.
Si vous êtes toujours en vie, vous vous relevez péniblement et détournez les yeux du rocher; vous ne souhaitez même pas poser les yeux sur cette inscription, au cas où ce serait assez pour la déclencher à nouveau. Quel sorcier dément a bien pu graver ce sort au beau milieu de nulle part en comptant qu’un jour quelqu’un le lirait ?
C’est ainsi que votre regard tombe sur une branchette plantée en terre dans un petit espace où la terre a été remuée, servant évidemment de repère. Si vous voulez fouiller là, rendez-vous au 729   Si, pensant que ce doit être une autre plaisanterie du même style, vous voulez laisser ce qui est enterré là et repartir, rendez-vous au 301
72
Un sage voyageur doit se défendre des tigres dans ce pays, le saviez-vous ? » dit-il, l’air de ne pas y toucher; « les tigres des forêts sont dangereux, mais ceux de Lo-yang le sont encore plus. Ils sont aussi avides d’or. Si par malheur vous perdiez vos armes, le gardien de l’arsenal pourrait vous en vendre avec discrétion… mais mieux vaut n’avoir pas affaire à eux tout de même. En route, les enfants ! »
Vous hochez la tête, pensif; sans doute il a voulu parler des gardes de Tchéou qu’on appelle les Tigres. Notez le code TIGRE; si on vous le demande, vous enlèverez 600 du N° du paragraphe auquel vous vous trouvez. Peu après, vos compagnons de caravane entrent dans l’auberge; certains poursuivent une discussion animée. Bao Jian annonce l’itinéraire des prochains jours: vous allez suivre la route plein ouest jusqu’à proximité de la frontière de Tchéou – « ce sera le moment pour vous de quitter la caravane, » ajoute-t-il sèchement à votre intention – avant d’obliquer plein sud vers le Tch’ou.
Vous avez le plaisir de dormir sous un toit cette nuit, ce qui vous rend 2 points de Vie si vous avez mangé ou consommez maintenant une ration et n’êtes pas à votre maximum. Vous quittez Yé à l’aube sous une pluie fine. Rendez-vous au 375
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Vous expliquez au magicien que de vils brigands vous ont dépouillé. « Simple détail, fait-il en écartant la question d’un geste, simple détail. » Le serviteur invisible remporte les potions et apporte trois petits sacs de soie agréablement rebondis. « Chacun contient une quantité différente d’or », vous prévient le Tigre Blanc. Revenez au 3  et n’oubliez pas qu’au lieu de jouer pour des potions vous jouerez pour des sacs d’or - si du moins vous acceptez les petits jeux du Tigre Blanc.
Pour chaque sac que vous aurez gagnée, vous lancerez un dé et ajouterez 7 au résultat pour connaître la quantité de pièces d’or qu’il contient. Toutefois, si vous obtenez deux fois ou les trois fois un même chiffre, vous devrez relancer jusqu’à obtenir pour chaque sac une quantité de pièces d’or différente.
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Déposant son arme à terre, le guerrier se prosterne devant vous. « Je ne saurais vous exprimer ma reconnaissance pour votre don qui m’ouvre la vie éternelle, dont les Sources Jaunes, je le comprends maintenant, ne sont qu’une caricature triste et incomplète », dit-il d’une voix intense. « Toutefois, un homme ne saurait avoir deux cœurs en servant son prince. Connaissant quelle gloire m’attend après ma mort, ne dois-je pas mépriser plus encore ma vie ? Et vous êtes le meilleur combattant que, à moi indigne, l’armée de Tch’ou ait maintenant à m’opposer. Nous allons donc reprendre le combat pour nos seigneurs, étranger; pardonnez-moi votre mort si je vous tue, comme je vous pardonnerai la mienne si vous me tuez. Si j’ai le bonheur de vous vaincre, je ne déshonorerai pas votre cadavre en lui coupant une oreille. » Aussitôt finie sa tirade, il empoigne son arme et bondit sur ses pieds avant de repartir à l’assaut, en criant « Par le Christ et la Croix ! ». Vous vous sentez soudain très, très fatigué…
Livrez un assaut contre votre converti.
CHEVALIER DE TSIN
FORCE 14

VIE 14







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

La hache monstrueuse que manie votre adversaire lui donne un ajustement aux dommages de +1, en outre l’allonge qu’elle lui confère fait qu’il vous est impossible de le blesser: à moins d’un JUGEMENT DE DIEU vous ne lui infligez pas de dommages si vous remportez l’assaut. Le seul point positif de l’affaire serait que si vous remportez l’assaut et que votre jet de dés est le double ou plus du sien, vous tranchez le manche de son arme et il doit dégainer son jian.
Ce dernier point est académique puisque, si vous n’obtenez pas un JUGEMENT DE DIEU, votre adversaire est ensuite frappé d’une flèche perdue qui le tue instantanément. En vous penchant sur lui pour lui fermer les yeux, vous vous émerveillez de la bonté du Seigneur qui a rappelé à lui cette âme aussitôt après que vous l’ayez délivrée des ténèbres. C’est dans de tels moments que vous sentez que Dieu est auprès de vous…
 
La bataille se poursuit cependant pendant que vous méditez sur les voies du Seigneur, et un soldat de Tsin vous attaque la lance haute. Si vous le tuez, un autre le remplacera, et ainsi de suite.
CHAQUE SOLDAT DE TSIN

FORCE 8

VIE 10

Mais vous n’êtes pas seul à vous battre; les fantassins de Tsin attaquent en masse les barbares alliés de Tch’ou. Vous n’avez aucune prise sur ce combat, en revanche son issue aura pour votre sort une grande importance; il va donc falloir voir comment ce combat évolue.
Les barbares ont une FORCE COLLECTIVE de 50; les fantassins de Tsin, moins nombreux, ont une FORCE COLLECTIVE de 35 seulement. Ils sont toutefois plus motivés: ils ne cesseront le combat que si leur FORCE COLLECTIVE tombe à 13 ou moins, tandis que les barbares rompront leurs rangs et fuiront si leur FORCE COLLECTIVE tombe à 29 ou moins.
La flèche qui vous a défait de votre dangereux adversaire est une de celles qu’ont tiré les chevaliers de Tsin pour affaiblir les barbares avant l’assaut. Lancez un dé pour en connaître l’effet – de 1 à 3 les barbares ne perdent qu’un seul point de FORCE COLLECTIVE, sur 4 ou 5 ils en perdent 2 et sur un 6 ils en perdent 3.
Au premier assaut que vous livrerez contre un soldat de Tsin, vous lancerez un dé pour les barbares et y ajouterez le chiffre des dizaines de leur FORCE COLLECTIVE; vous procéderez de même pour les soldats de Tsin. Vous déduirez de la FORCE COLLECTIVE de chaque troupe le résultat que son adversaire a obtenu.
À proprement parler, ce combat se déroule pendant que vous livrez deux assauts – au deuxième, vous lancerez à nouveau le dé pour connaître l’impact des flèches que les chevaliers de Tsin tirent par-dessus leurs hommes dans la masse pressée des barbares.
Vous lancerez à nouveau un dé pour le combat des deux infanteries à l’assaut suivant, puis un dé pour le tir à l’assaut d’après, jusqu’à ce qu’une des deux troupes tombe trop bas et s’enfuie. Si les deux atteignent leur seuil en même temps, les barbares seuls fuiront.
Dans le cas théoriquement possible où la FORCE COLLECTIVE d’une des deux troupes serait la moitié de l’autre ou en-dessous, la plus forte des deux aurait un bonus de 2 à son jet en plus du bonus dû à ses points de Force et la plus faible un malus de 2 en plus du bonus dû à ses points de Force. Son bonus final peut donc être négatif, mais elle infligera toujours au moins 1 point de Force de dommage à l’autre troupe. Au cas où la FORCE COLLECTIVE d’un des deux troupes serait le tiers de l’autre ou en-dessous, la plus forte aurait un bonus de 3 et la plus faible un malus de 3, mis à part cela on procéderait comme expliqué.
Et maintenant, que parlent les armes !
Si ce sont les barbares qui remportent la victoire, rendez-vous au 626   si ce sont les fantassins de Tsin, allez au 532
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Vous savourez ce moment de repos; le chant des oiseaux, l’herbe tendre, l’ombre fraîche et le charmant babillage de ces deux jeunes filles, tout vous incite à relâcher la tension qui s’est accumulée en vous. Une chose en entraîne une autre et le repos cède la place à d’autres activités plus agréables encore.
C’est seulement comme vous faites une pause pour souffler un peu que vous comprenez l’étendue de votre erreur, car les deux jeunes filles se métamorphosent soudain: leurs ventres lisses se transforment en masses enflées soutenues par huit pattes velues d’araignées et des crocs dégouttant de venin jaillissent de leurs bouches aux lèvres purpurines. Un rire démoniaque les convulse et est repris en écho comme cinq créatures semblables surgissent pour vous encercler. « Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en brandissant votre épée, prêt à faire face.
Hélas ! vous vacillez sur vos jambes et votre bras n’a plus sa force accoutumée: ces créatures féminines et démoniaques, donc doublement yin, ont drainé une part considérable de votre énergie yang. Enlevez-vous 3 points de Force jusqu’à ce que vous ayez pu récupérer grâce à un repas et une nuit de sommeil; vous allez être en mauvaise posture pour vous défendre de l’assaut de ces monstres que vos efforts font ricaner.
« Sache que nous sommes les filles d’une démone et de sept imbéciles qu’elle a séduits et dévorés, saint homme venu d’un autre temps, » s’exclame avec une jubilation démoniaque celle qui semble commander aux autres et qui a des taches d’or sur la peau noire et rêche de son abdomen boursouflé. « Sache que ta chair vivante prolongera de plusieurs siècles notre vie ! »
- Par le Christ et la Croix ! Je n’ai pas traversé les pays et les siècles pour rallonger l’existence d’une couvée de démons ! »
 
Si vous possédez l’Œil Magique d’Antarsis et que vous ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez le faire maintenant: rendez-vous au 293
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 877
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Faiblesse, rendez-vous au 749
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Dédoublement, rendez-vous au 372
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Bouclier, rendez-vous au 87
Si vous voulez affronter ces monstres à l’épée, rendez-vous au 734 vous avez le temps d’utiliser une potion.
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L’homme au masque de hibou s’empare de l’étui de Lao Wen; sans dire un mot, il gravit  souplement la pente et le porte à la Princesse. « C’est bien, » dit-elle près en avoir examiné le contenu, « je vois que les barbares eux-mêmes sont capables de bon sens. Suivez-moi vous autres, vous serez payés comme je l’ai promis ! »
La bande se retire en hâte, vous laissant seul, seul au milieu d’un pays étranger, humilié et seul. Nul à la cour du roi Richard n’aurait cru que vous vous abaisseriez à une trahison aussi ignoble, Prêtre Jean; un engagement que vous preniez valait un serment solennel sur des reliques. Enlevez-vous 10 points de MÉRITE, reprenez votre route et tâchez de faire pénitence. Rendez-vous au 607 
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Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en le transperçant d’un puissant coup d’épée avant qu’il n’ait pu réagir. Malheureusement, un grand nombre d’autres surgissent et, malgré une vaillante défense, vous succombez finalement après avoir tué six gardes et blessé la plupart des autres; exaspérés, ils mutileront votre cadavre de façon obscène avant de le jeter à la voirie.
78
Le tintement de l’anneau, audible pour vos seules oreilles, vous informe que ces frêles jeunes filles ne sont pas du tout ce qu’elles semblent être: vous voyez se surimposer à leur image celle de répugnantes créatures mi-femme mi-araignée.
Si vous voulez vous précipiter sur elles l’épée au clair en hurlant « Par le Christ et la Croix ! », rendez-vous au 132    Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 527   Si vous voulez plutôt jouer le jeu jusqu’à ce qu’une occasion se présente, allez au 302
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Vous réussissez à trouver la sortie et à vous hisser par l’ouverture; à peine êtes-vous sorti que vous voyez le visage immense du Tigre Blanc penché sur vous.
- Magnifique ! » s’exclame-t-il en vous rendant votre taille normale, « je ne m’attendais pas à ce que vous ressortiez. J’espère que vous ne m’en voudrez pas de ce petit tour - voici, ajoute-t-il en vous tendant une potion, qui vous montrera que mes excuses sont plus que des mots. »
Vous identifiez sans peine le liquide rouge dans un flacon de cristal brut comme une potion de Soins Ultimes qui remontera vos points de Vie à leur total de départ (elle ne restaurera pas votre total de départ si celui-ci a été diminué). Si vous l’acceptez, vous ressortez, un peu ébranlé par votre expérience, dans rues de Lo-yang; revenez au 706   Si vous attaquez le magicien, rendez-vous au 310
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Vous échangez d’aimables propos avec Hou Tsiao-tsin; vous êtes fasciné par sa voix douce et sa beauté délicate que la simplicité de ses vêtements de voyage fait encore ressortir. Soudain, vous ressentez une douleur aigüe: son bébé vous a mordu avec de véritables crocs de tigre ! Vous perdez 5 points de Vie. Hou Tsiao-tsin profite de votre stupéfaction pour s’écarter vivement en emportant son bébé avec elle; les quatre autres sortent leurs couteaux et vous encerclent: vous vous rendez compte que vous pouvez voir au travers d’eux et de la jeune femme ! Vous êtes tombé dans une auberge de fantômes ! Rendez-vous au 695
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Au travers de la pluie qu’il transforme en vapeur sur son passage, le rayon vert ardent émis par l’Œil frappe le brigand du milieu et le vaporise à son tour, ne laissant que son bâton; les deux autres brigands s’enfuient en hurlant de terreur et bientôt la bande entière détale, prise dans la contagion de l’épouvante. Si quelques-uns de vos camarades de voyage semblent peu rassurés tout d’abord, Bao Jian vous félicite avec chaleur.
Les brigands, comme on peut s’y attendre, n’emportaient pas avec eux de grandes richesses pour aller attaquer les caravanes et vous ne trouvez que quelques pièces d’or sur ceux que vous avez abattus (lancez un dé pour connaître le nombre exact). Rendez-vous au 705
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Hum, oui, c’est exact, » concède le Tigre Blanc, visiblement contrarié. « C’est très intelligent à vous. »
Si vous désirez affronter une autre épreuve, rendez-vous au 277   (l’épreuve de chance) ou au 697  (la partie de yi). Si vous les avez déjà remportées, ou si vous préférez en rester là, rendez-vous au 103
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Les elfes se retournent vers vous et vous regardent un moment en silence. Finalement l’un d’entre eux s’enfonce dans la forêt; les autres restent plantés là sans mot dire. Vous vous demandez ce que cela annonce… il revient finalement au bout d’une dizaine de minutes.
« Veuillez accepter ce modeste présent,» vous dit-il en vous tendant un paquet enveloppé de feuilles; «  et ne pensez pas de mal des elfes de cette forêt.» Le paquet contient une potion de Soins (qui vous rendra autant de points de Vie que le lancer d’un dé) et deux repas ! Vous vous inclinez devant les elfes avec vos remerciements les plus sincères; ils s’inclinent gravement en retour. Rendez-vous au 872
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Le magicien est un vieil homme de petite taille couvert d’un manteau d’épaisses fourrures; ses larges épaules annoncent une force dangereuse et son visage ressemble à un crâne décharné. Il vous jauge de ses yeux perçants; finalement il vous fait signe de le suivre sans grande civilité. L’intérieur de la tour vous surprend – il ne consiste qu’en une seule pièce, et les murs sont couverts d’étagères bourrées à craquer jusqu’au sommet, une bonne dizaine de mètres plus haut !
Votre hôte se laisse tomber lourdement sur un coussin devant une des petites tables couvertes de nourriture. « Eh bien, asseyez-vous et mangez, barbare, » grince-t-il, « vous voilà mon hôte pour ce soir et pour cette nuit; si vous voulez une femme prenez-en une, et si vous aimez mieux les garçons peut-être en trouverez-vous un de présentable. » Il attaque le repas sans attendre de réponse, engloutissant la nourriture à un rythme terrifiant interrompu seulement par de longues rasades de vin de riz; vous vous joignez à lui avant qu’il n’ait dévoré l’énorme repas à lui tout seul. Vous récupérez 2 points de Vie pour le repas si vous n’étiez pas à votre maximum.
« Alors, » vous demande votre hôte une fois le dernier plat vidé, « qu’est-ce qui amène donc un barbare d’aspect aussi étrange chez le mage Peï Dia ? »
C’est le moment crucial. Qu’allez-vous répondre, Prêtre Jean ?
Vous cherchez de l’or ? Allez au 179
Vous cherchez à augmenter votre force ? Allez au 225
Vous cherchez le chemin de Shangri-La ? Rendez-vous au 496
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Vous reconnaissez, poussant sur le tronc d’un arbre, des champignons ling chih - ou ‘champignons divins’ - dont vous avez trouvé mention dans un livre consulté à Lin-tse: ils feraient partie les ingrédients d’un élixir d’immortalité (vous avez ri doucement en lisant ce passage).
Tels quels, ces cryptogames sont extrêmement reconstituants: si vous les cueillez, ils vous fourniront deux rations dont chacune vous rendra 3 points de Vie, peu importe à quel repas de la journée. Vous devrez cependant les consommer pendant qu’ils sont frais, d’ici la fin de cette aventure, sans quoi ils se dessécheront et ne vous serviront plus à rien. Quant à l’ourson-hibou, sans doute il sera bientôt dévoré par un quelconque prédateur. 
Il vous faut maintenant poursuivre votre chemin. Continuerez-vous sur les hauteurs (rendez-vous au 812) ou préférez-vous redescendre (rendez-vous au 866) ?
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Vous ressentez cependant un malaise vague; vous avez le sentiment grandissant que tout cela a quelque chose d’irréel. Soudain la route, les champs et les voyageurs disparaissent et vous vous retrouvez dans un bois.
Vous êtes au pied d’un arbre entouré de digitales; un terrier s’ouvre entre ses racines. Alors quelque chose murmure à votre oreille: « Aujourd’hui tu vas mourir, malheureux humain. »
Frénétiquement, vous regardez autour de vous: et voilà qu’apparaît un renard dont les neuf queues se tordent ! Vous voici attaqué par une des pires créatures du Pays des Dragons, un hu-li jin (狐狸精) ! 
Vous voyez la route d’ici, mais vous savez n’avoir aucune chance de vous enfuir devant un tel maître en illusions. La créature grandit hors de toutes proportions et ouvre une gueule qui pourrait vous avaler d’un coup, puis comme vous frappez il diminue pour laisser votre épée siffler au-dessus de lui et jusqu’à disparaître. Le sol semble bouger sous vos pieds et ce qui vous entoure s’éloigne et se rapproche de vous; vous allez devoir affronter votre adversaire dans une fantasmagorie où le sol et le ciel échangent leur place, où les arbres dansent autour de vous et les nuages vous enveloppent. 

HU-LI JIN

FORCE 10

VIE 8

Pour refléter le labyrinthe d’illusions où vous vous perdez, vous allez devoir, à chaque assaut, après avoir lancé les dés comme à l’ordinaire et appliqué tout JUGEMENT DE DIEU, lancer un dé de plus et appliquer le résultat
1 ou 2 : le jet du hu-li jin est multiplié par 2
3, 4 ou 5 : votre jet est divisé par 2 arrondi à l’inférieur
6 : aucune modification.
 
Si vous triomphez de ce monstre, le bois redevient un simple bois à peu de distance de la route; un renard tout à fait ordinaire gît mort à vos pieds. Encore un obstacle sur la route de Shangri-La… Rendez-vous au 678







87 

Vous lisez le sort inscrit sur le rouleau; celui-ci se désagrège et vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse. Un champ de protection magique vous enveloppe; le combat se déroulant selon des règles particulières, il ne modifiera pas les dommages que vous subirez, mais les êtres démoniaques qui vous font face devront, pour vous toucher, surclasser votre FA de 3 ou plus; s’ils ne la dépassent que de 1 ou de 2, l’assaut sera considéré comme nul. Rendez-vous au 734 pour livrer le combat. 

88
« Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en brandissant votre épée, « tu vas payer tes crimes, monstre hideux ! » Le troll lève sa massue et ne vous répond que par une grimace qui découvre ses crocs jaunes.
TROLL           FORCE 12             VIE 14
 
Si vous trollez à mort cet ennemi, vous basculez son cadavre dans la rivière. En fouillant son antre, vous découvrez, outre les restes de malheureux et de leurs bêtes de somme, 12 pièces d’or et une petite figurine d’or représentant un dragon, marquée du chiffre 4. Rendez-vous au 608
89
La partie semblant bloquée, le magicien s’énerve et tente un coup d’audace. « Vous n’avez pas encore gagné », dit-il d’une voix aigre, « et je n’ai pas encore perdu… » Il fait une passe magique et les couleurs d’une partie de ses pierres et des vôtres s’inversent ! Vous allez devoir remémoriser entièrement le déploiement de vos forces respectives…
Lancez un dé pour connaître les conséquences de ce tour d’une moralité discutable sur la partie.
Si vous tirez 1, 2 ou 3 vous perdez 3 en DÉFENSE et gagnez 1 en ATTAQUE
Si vous tirez 4 ou 5 vous perdez 2 en DÉFENSE et gagnez 2 en ATTAQUE
Si vous tirez 6, le tour du magicien a fonctionné contre lui-même: vous ne perdez que 1 en DÉFENSE et gagnez 3 en ATTAQUE.
 
Menez la partie jusqu’à son terme. Si vous êtes victorieux, allez au 103     si vous voulez vous arrêter là et demander le prix de votre victoire; si c’est votre premier ou votre second succès, vous pouvez choisir d’affronter une des autres épreuves du Tigre Blanc en revenant au 3
 
Si c’est, au contraire, le Tigre Blanc qui remporte la partie, allez au 400
90
Béni soit l’ordre bureaucratique qui règne dans l’armée de Tch’ou ! Vous retrouvez sans peine votre équipement dans un grand coffre inscrit « Biens du barbare condamné. »
Le vaste entrepôt où vous vous trouvez contient principalement de l’équipement de réserve, vous ne voyez rien d’intéressant à y prélever – et de toute façon il vous faut faire vite.
 
Une fois rééquipé, il vous faut ressortir du camp (vous pouvez naturellement boire une potion). Si vous portez la cape d’Obscurité lancez deux dés: sur un double-1 elle subit un accroc et perd son pouvoir, et vous devez lancer à nouveau. Sinon, vous vous en sortez sans anicroche.
Si vous ne la portez pas, vous devez lancer deux dés.
Si vous obtenez 2, vous avez été repéré et une flèche venue de nulle part met fin à votre vie.
Si vous obtenez de 3 à 5, vous êtes intercepté par un chevalier de Tch’ou
Si vous obtenez de 6 à 8, vous êtes intercepté par un soldat de Tch’ou
Si vous obtenez 9 ou plus, vous réussissez à quitter le camp avec discrétion.
 
Si vous êtes intercepté, vous devez livrer un combat, ce qui en soi n’est pas dramatique, mais vous devez le gagner vite avant que des renforts n’arrivent et que vos ne soyez écrasé sous le nombre.
CHEVALIER DE TCH’OU

FORCE 10

VIE 14

SOLDAT DE TCH’OU


FORCE 8

VIE 10

Étant donné la férocité avec laquelle vous attaquez, vous remportez automatiquement le premier assaut du combat. Si celui-ci dure encore après le troisième assaut, vous devez relancer un dé: si vous affrontez un chevalier, sur 1 à 3 il sera renforcé par un autre, sinon ce sera par un soldat; si c’est un soldat, il sera renforcé par un chevalier sur 1, sinon par un soldat. Si le combat dure encore après le cinquième assaut, c’en est fini de vous: des hordes de combattants vous attaquent et malgré une défense héroïque vous n’atteindrez jamais Shangri-La.
Vous pouvez essayer de vous enfuir: pour cela vous devez remporter un assaut en ayant obtenu un meilleur jet de dés que celui de votre adversaire (vous ne pouvez vous enfuir contre deux adversaires) et perdre autant de points de Vie que son jet, et ensuite relancer sur la table ci-dessus.
 
Vous pouvez utiliser l’Œil ou la Conversion pour remporter automatiquement ce combat.
 
Si vous vous en sortez vivant, rendez-vous au 301
91
Chevauchant un nuage, vous affrontez un singe de taille humaine juché sur une pareille monture et armé d’une immense barre de bronze qu’il manie sans problèmes. Malgré son expression stupide, il se montre un des plus rudes adversaires que vous ayez affronté: il esquive chacune de vos attaques d’une acrobatie démentielle avant de riposter par une grêle de coups que vous ne parez que difficilement. Suant à grosses gouttes, le cœur cognant dans votre poitrine, vous roulez d’un côté à l’autre de la paillasse infestée de vermine que le tenancier de l’Auberge du Septième Bonheur a la tranquille audace d’appeler un lit, tout comme son repas indigeste doit être à l’origine de ce rêve ridicule.
Un bruit vous en arrache soudain et vous ouvrez les yeux dans la pénombre; vous distinguez une silhouette qui fouille dans votre sac et a déjà l’étui de Lao Wen en main !  
Si vous voulez bondir sur le voleur sans attendre, à mains nues, rendez-vous au 641
Si vous voulez sortir votre épée et l’attaquer, rendez-vous au 167   
Si vous voulez recourir à l’Œil magique, rendez-vous au 198
Si vous voulez plutôt user de votre pouvoir de Conversion, allez au 299
92
Avec un ricanement féroce que vous entendez trop tard, Petit Serpent profite de ce que vous affrontez son compère pour vous poignarder mortellement. Le dos déchiré par une terrible souffrance, vous tombez sur le sol sale, et vous voyez, dans vos derniers instants, ces deux canailles faire main basse sur vos possessions…
93
Le monstre crache un nouveau nuage de brouillard âcre et ténébreux qui intercepte le rayon vert émis par l’Œil; le brouillard semble enfler au fur et à mesure que l’énergie du rayon le parcourt et quand il se dissipe vous voyez que le Dragon Wéï n’a pas été blessé le moins du monde – pire encore, il a absorbé en partie l’énergie de l’Œil ! La stupéfaction vous cloue sur place comme le monstre passe à l’assaut; rendez-vous au 856   mais vous perdrez automatiquement le premier assaut et vous devrez augmenter le monstre de 6 points de Vie.
94
Le petit vieillard maigre que vous trouvez au travail sur le cachet de jade représentant une grue en vol d’un anneau en argent vous invite sèchement à sortir: il achète son jade à des marchands accrédités et il ne lui en faut pas d’autre. Vous quittez les lieux et notez bien que vous ne pourrez pas y revenir. Revenez au 898
95
Comme vous bataillez désespérément, Orchidée Sauvage jaillit de la litière, un jian acéré dans chaque main: elle utilise l’un d’eux pour se défaire expéditivement de ses robes encombrantes et vous constatez qu’il s’agit définitivement d’un homme. Les explications viendront plus tard. Si vous combattez deux géants, il affronte l’un d’entre eux; si vous n’en affrontez qu’un seul, il combat à vos côtés.
ESCRIMEUR

FORCE 15

VIE 10

L’escrimeur obtient un JUGEMENT DE DIEU sur un 12, en lançant avant le monstre.
S’il obtient l’égalité avec un géant, non seulement il évite le coup mais, d’un revers de son autre jian, lui fait perdre 2 points de Vie.
Si vous combattez un géant ensemble, en cas de JUGEMENT DE DIEU obtenu par le monstre, c’est l’escrimeur qui sera tué; vous ne blesserez pas le géant et il ne vous blessera pas.
Si vous combattez chacun le vôtre, l’escrimeur viendra vous aider s’il triomphe du sien en premier, mais vous êtes libre de l’aider ou  non si vous venez à bout du vôtre en premier. Toutefois, si vous avez plus de points de Vie que l’escrimeur et que vous restez à les regarder sans rien faire, vous devrez vous soustraire 2 points de MÉRITE (il en ira de même si vous avez moins de points de Vie que lui quand vous aurez tué votre géant mais que ses points de Vie tombent ensuite en-dessous des vôtres).
Si vous remportez le combat et que votre sauveteur inattendu survit, rendez-vous au 186
Si vous remportez le combat mais qu’il succombe, allez au 335
96
Vous vous réveillez, le crâne douloureux, dans une masure sordide; la corde magique vous lie toujours pieds et mains aussi solidement.
Si vous avez tiré la carte de la Clef et de la Dague à Babylone, rendez-vous au 323   si vous avez choisi la Dague et au 322  si vous aviez choisi la Clef.
Si ce n’est pas le cas, mais que vous êtes accompagné du pseudo-dragon Brise Dorée, rendez-vous au 171
Si vous voulez utiliser l’Œil magique d’Antarsis pour essayer de trancher la corde avec son rayon (en admettant que vous l’ayez et ne l’ayez pas encore utilisé dans cette aventure), rendez-vous au 131
Sinon, allez au 581
97
Si vous tranchez la tête du magicien, vous la tiendrez à la main et elle ne comptera pas pour un objet. À son doigt, vous remarquez un anneau de plomb que vous faites glisser sans problème, gravé du caractère ‘dragon’: c’est un anneau de Protection contre les Dragons, un objet magique puissant. Si vous vous en emparez et que Brise Dorée vous accompagne, toutefois, vous devrez compter une intervention de plus et procéder immédiatement à un nouveau test car l’aura de l’anneau le repousse.
Vous sentez une vibration qui monte du sol et les arbres qui entourent la clairière prennent un air louche et sinistre; une angoisse étrange vous étreint le cœur. Vous comprenez que l’esprit chtonien que servait le sorcier a été irrité par sa mort et que sa puissance destructrice se réveille. Lancez deux dés et multipliez-les l’un par l’autre; doublez ensuite le résultat; enlevez 6. Si le total est supérieur au total de votre Force et de votre Vie actuelles, vous perdez la différence en points de Vie.
Qu’allez-vous faire maintenant, Prêtre Jean ? 
Si vous voulez quitter sans attendre le Bois des Érables, retournez au 898 et ajoutez 2 à votre total de TEMPS si vous étiez venu de votre propre initiative, ou rendez-vous au 662  si vous étiez là sur l’ordre du Fils du Ciel. Si, en revanche, vous voulez braver la colère de l’esprit qui domine la clairière et aller voir ce qui est sur l’autel, rendez-vous au 714
98
Gon Tchong contemple longuement les lignes où s’étale votre victoire, consterné; enfin il recouvre assez d’énergie pour ranger les pierres et vous tendre les 5 pièces d’or en jeu. Il essaie bien à nouveau de vous entreprendre sur cette expédition au pays de Wô, mais le cœur n’y est plus et il va se coucher peu après. Rendez-vous maintenant au 362
99
Quittant le bouquet de pruniers, vous atteignez le fond de la vallée et le marais véritable après une courte marche; les fourrés épineux ont fait place à la boue puis à l’eau et vous pataugez souvent. De l’eau bourbeuse à mi-cuisses, vous sondez prudemment le terrain à l’aide d’une branche arrachée à un saule afin d’éviter les trous et les prédateurs qui pourraient s’être enfouis dans la vase.
       Après un moment vous voyez croître le risque de perdre pied en continuant tout droit; choisissant la prudence, vous considérez deux itinéraires plus sûrs, l’un à gauche et l’autre à droite - de la droite également vient une rumeur confuse que vous ne pouvez identifier même si vous êtes sûr de la connaître.
Si vous voulez vous diriger vers la droite et cette mystérieuse rumeur, allez au 123
Si vous choisissez plutôt de prendre à gauche, lancez un dé: sur 1 ou 2 rendez-vous au 164    de 3 à 6, rendez-vous au 42
100
Comme vous sortez en courant de l’auberge en flammes, vous entendez un cri d’alarme et êtes poussé à terre: Yen-tse s’est jeté sur vous, voyant une flèche vous viser, mais, malheureusement pour lui, c’est lui qui l’a reçue et il se tord de douleur en glapissant. Vous vous remettez sur pieds et vous dressez devant lui, couvert par votre grand bouclier, pendant qu’un de ses domestiques l’emporte en lieu sûr. À la lueur des flammes, vous voyez l’archer, un homme de haute taille qui encoche une deuxième flèche avec nonchalance. Vous alliez le charger quand votre instinct vous avertit: en vous retournant, vous voyez la Princesse Éventail-de-Fer qui écarte les derniers fuyards et s’apprête à bondir sur vous.
Si vous avez l’Œil Magique, pouvez et voulez l’utiliser, rendez-vous au 745
Si vous pouvez et voulez utiliser votre pouvoir de Conversion, allez au 556
Si vous avez un rouleau de Métal en Bois et voulez l’utiliser, allez au 724
Sinon, rendez-vous au 448
101
Lü Chang est représenté l’épée en main; le visage empreint de noblesse, il est entouré des six animaux symbolisant ses six traités de stratégie. Vous mettez un genou à terre devant lui et inclinez la tête.
Quelques oisifs pouffent de voir un barbare présenter ses respects à l’ancêtre de la dynastie, mais un homme d’âge leur remontre, en martelant le sol du bout de sa canne, que votre présence dans le Pays du Milieu prouve votre volonté de vous arracher à la barbarie, aussi ne doivent-ils pas se moquer de vous mais plutôt vous encourager. Ce discours les fait taire; mais ils ne semblent nullement convaincus. Vous lui rendez vos respects dans le meilleur style que vous a inculqué Lao Wen, ce dont il se réjouit immensément, et prenez congé en lui témoignant vos regrets que votre rencontre ait été si courte. Rendez-vous au 24
102
Vous jetez discrètement les boules en prenant une grande inspiration, comptant que la puanteur forcera la garde à s’écarter, vous permettant de passer sans délier votre bourse; mais rien ne se produit. Vous ne pouvez pas le savoir, mais ce crétin de marchand s’est trompé et vous a vendu, au lieu de boules puantes, des boules contre les mites. Revenez au 433
103
Prenez donc ce qui vous revient ! » prononce le Tigre Blanc, royal.
Vous pouvez prendre autant de fioles que vous avez remporté d’épreuves (vous ne vous aventurerez pas à essayer d’en prendre plus). Décidez de ce que vous voulez prendre, entre la fiole verte, la fiole rouge et la fiole violette; une fois votre choix fait, rendez-vous au 129
104
Vous vous ruez vers le cercueil et l’épée posée dessus; cependant, ce faisant, vous vous êtes dangereusement exposé: vous devez livrer un assaut où le serpent lancera TROIS dés, et si au moins deux de ces dés donnent 1 vous devrez subir un JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur. De plus, vous perdez automatiquement cet assaut.
Si vous survivez, vous vous saisissez de l’épée.
L’arme est un jian à la garde circulaire ornementée d’or; d’autres ornements sur son fourreau de bois laqué dessinent son nom, Perle Fine. Vous la dégainez et, malgré votre péril, vous admirez un instant la lame du magnifique roux doré des feuilles de l’automne.
Vous êtes plus familier des épées longues et lourdes mais sa légèreté, son tranchant et son équilibre en font une arme superbe; étant enchantée, elle vous rajoutera 1 point de Force en combat si c’est elle que vous utilisez. Notez bien, cependant, que vous perdrez alors le bénéfice de la Règle du Fer et du Bronze.
Affrontez maintenant votre adversaire multicolore.
SERPENT ARC-EN-CIEL

FORCE 13

VIE 17








AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

À la première blessure que vous lui infligerez, rendez-vous au 597
105
Après votre rencontre avec le rhinocéros, la journée se déroule sans incidents; comptez les points de Vie regagnés pour avoir mangé ou perdus pour avoir jeûné. La nuit, par contre, les dangers de cette zone sauvage vous obligent à ne pas fermer l’œil: au lieu d’en regagner, vous perdez 1 point de Vie. 
Vous reprenez votre chemin au matin dans l’entrelacement de broussailles et d’herbes hautes, en suivant une sente quand il s’en trouve une et en dégageant votre chemin à coups d’épée à l’occasion. Arrivé finalement en terrain plus clair, vous vous trouvez devant un choix peu évident.
Descendrez-vous dans le large espace couvert d’une étrange mousse humide et noirâtre qui s’étend devant vous ? Dans ce cas, rendez-vous au 822
L’éviterez-vous en gravissant la crête boisée qui la contourne ? Alors rendez-vous au 516
106
En voyant la pièce marquée, le patron ouvre une bouche énorme avant de s’incliner avec déférence; un murmure parcourt le groupe de durs qui montrent maintenant une crainte obséquieuse.
En échange de votre pièce, le patron vous sert une écuelle remplie de bouillie chaude agrémentée d’une viande douteuse; si c’est votre premier repas de la journée vous regagnez 2 points de Vie si vous en aviez perdu, sinon 1 seulement. Il vous sert également une coupe d’alcool qui s’avère excellent: vous pouvez regagner 1 point de Vie supplémentaire.
Si votre TEMPS est de 8 ou plus vous pouvez passer la nuit ici sans crainte: on vous ouvrira une des curiosités de l’établissement, un abri dissimulé avec une deuxième issue; la natte n’est pas des plus propres mais vous y passerez une nuit confortable qui vous rendra 2 points de Vie. Remettez votre TEMPS à zéro et ajoutez 1 à votre total de DÉLAI. 
Sinon, ajoutez seulement 1 à votre total de TEMPS.
Quand vous ressortirez du Tueur de Soleils, que ce soit maintenant ou le lendemain matin, revenez au 706
107
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur votre adversaire avant qu’il n’ait pu souffler, brûlant son long corps sinueux comme autant de fers rouges; il se tord de douleur et son souffle de flamme vous manque complètement. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Votre adversaire perd de 4 à 9 points de Vie; lancez un dé et ajoutez 3 pour en connaître le nombre exact. Vous dégainez et vous ruez sur lui en criant « Par le Christ et la Croix ! », prêt à détruire une nouvelle incarnation du Mal.
DRAGON LUNG VERT
FORCE 15

VIE 20 moins le résultat







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1
Si vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, vous frappez alors qu’il est encore vulnérable: vous avez un bonus de 1 à votre Force d’Attaque au premier assaut et le remportez automatiquement.
Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, sa lame s’enveloppe d’un éclat de nacre et vous multiplierez par 2 les dommages que vous infligerez au monstre.
Si vous avez au doigt un anneau de Protection contre les Dragons, vous diviserez par 2 les dommages que vous subirez dans ce combat (arrondis au supérieur).
 
Si vous tuez le dragon lung vert, rendez-vous au 38
108
Vous détalez à travers les buissons et le terrain inégal; même si vous trébuchez parfois en raison du sol traître, vous comptez que ces obstacles ralentiront encore plus les cavaliers qui, vous voyant vous enfuir, se sont rués après vous.
Lancez deux dés.
Si vous obtenez de 2 à 6, les trois cavaliers vous rattrapent et il ne vous reste plus qu’à les affronter; rendez-vous au 857
Si vous avez tiré de 7 à 12, vous atteignez la forêt sauvage avant eux; allez au 146
109
Si vous maniez l’épée de Hassan Sabba, le combat se déroule normalement (et si vous avez tiré un JUGEMENT DE DIEU, vous venez de détruire votre adversaire surnaturel) Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 498     Si vous n’avez qu’une épée ordinaire, vous voyez avec consternation que vos coups sont sans effet sur l’être élémentaire conjuré par le magicien, y compris en cas de JUGEMENT DE DIEU. Revenez au 303
110
Une foule nombreuse se presse entre les maisons de bois et de torchis bâties au hasard qui semblent devoir s’écrouler à la première occasion. Vous avez atteint une place où un marchand itinérant vante ses potions, entouré d’un attroupement; une espèce de rue en part sur la droite qui semble être surtout occupée par des devins et diseurs de bonne aventure, mais ce qui vous intéresse surtout est une autre rue plus large qui mène au pont de Lo-yang, là où l’affluence est la plus forte.
À partir de maintenant et tant que vous serez à Lo-yang, vous allez devoir tenir compte de l’écoulement du TEMPS dans la journée. Au fur et à mesure que la journée s’écoulera, vous ajouterez des points de TEMPS: à 10 points, le soir tombera, et, comme vous en a averti Lao Wen, la nuit, les rues de Lo-yang sont parcourues de nombreuses bandes de voleurs et de quelques patrouilles de gardes. Si vous vous trouvez dehors à ce moment, vous devrez vous rendre au 116   si c’est la nuit de votre arrivée à Lo-yang, ou si c’est une nuit ultérieure vous devrez lancer un dé: sur un résultat pair vous irez au 773    et sur un résultat impair au 885  
Chaque journée passée à Lo-yang, donc chaque fois que vous atteindrez 10 points de TEMPS, ajoutera 1 à votre total de DÉLAI.
Si vous vous intéressez au marchand de potions, rendez-vous au 305
Si vous voulez explorer l’allée aux devins, rendez-vous au 652
Si vous voulez entrer dans Lo-yang au plus tôt, allez au 433
111
Vous empruntez le chemin qui contourne la forêt. Au bout de quelques heures, il vous amène en vue d’un village qui n’en est pas éloigné; cependant le chemin que vous avez suivi montait insensiblement tandis que le sol de la forêt devait descendre, car le village est nettement en contrebas. De plus, il vous est possible, si vous le souhaitez, de le contourner, ainsi que les champs qui l’entourent, en faisant un détour par une longue crête boisée. Que choisissez-vous, Prêtre Jean ? Si ce sont les champs, rendez-vous au 452      si vous préférez la crête, rendez-vous au 267
112
Comme vous levez votre arme pour l’abattre sur l’amulette maléfique, vous la sentez qui essaye de vous dominer. De toute la force de votre volonté d’ancien croisé du roi Richard, de toute la force de votre désir tendu vers Shangri-La, vous luttez contre ces tentacules qui s’insinuent dans votre esprit. Lancez deux dés et ajoutez votre Force: si vous obtenez 18 ou moins, ou si vous avez tiré un double-1, vous succombez et passez l’amulette à votre cou: allez au 492 *     Sinon, vous percevez un hurlement inaudible d’agonie comme vous fracassez l’artefact ténébreux; rajoutez 6 points à votre MÉRITE et rendez-vous au 147   pour secourir le voyageur emporté par le monstre ou au 731   si vous n’y tenez pas.
113
Les Tigres vous poursuivent avec un acharnement que vous n’attendiez pas et ils connaissent mieux la ville que vous; dans un dernier élan désespéré vous vous ruez dans une zone en ruines où vous espérez trouver une cachette. C’est donc avec une grande surprise que, dissimulé derrière un pan de mur, vous entendez les gardes pousser des exclamations de dépit puis s’éloigner en toute hâte. Qu’est-ce que cela signifie ?
Vous vous sentez soudain envahi par une somnolence irrésistible. Peut-être n’est-ce là que le contrecoup de vos efforts, mais vous sentez vos genoux qui cèdent et vos yeux qui se ferment… Si vous avez un médaillon Phylactère contenant le caractère ‘Sommeil’ et voulez invoquer son pouvoir, rendez-vous au 718  sinon, allez au 657
114
Vous vous endormez au trente-quatrième dragon et ne vous réveillez qu’en sentant les rayons du soleil sur votre visage. Vous remerciez Pi Tou-fo de son hospitalité et reprenez votre route; cette nuit de sommeil vous a permis de récupérer 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum. Allez au 278
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Si vous avez donné 3 pièces d’or ou plus au saltimbanque, celui-ci s’incline devant vous et prie le noble seigneur étranger de le suivre, car il pourrait lui montrer, loin des yeux indiscrets, une chose curieuse et intéressante.
Si vous acceptez cette proposition, rendez-vous au 538     Sinon, ou si vous n’avez rien versé ou seulement une ou deux pièces d’or, allez au 653
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Comme vous progressez dans les ruelles sans lumière de Lo-yang endormie, des éclats de voix attirent votre attention et vous débouchez sur un spectacle, hélas, trop courant en ce monde: encerclé par une demi-douzaine de voleurs armés de redoutables dao, un homme de petite taille les supplie de le laisser, sans obtenir d’autre réponse que des ricanements sarcastiques et l’ordre de leur remettre son or incontinent.
Voulez-vous vous porter au secours de ce malheureux l’épée à la main       (rendez-vous au 298), ou en utilisant l’Œil magique (rendez-vous au   294), ou encore par un rouleau de Métal en Bois (rendez-vous au 381) ? Ou bien considérerez-vous que ce n’est pas votre affaire et vous éloignerez-vous discrètement (allez au 174) ?
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Brandissant le rouleau de soie, vous lisez l’incantation à voix haute. Le rouleau se désagrège entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser le sort de Faiblesse ni celui de Bouclier.
Frappée de plein fouet, l’étrange créature s’affaisse comme un sac et vous la transpercez d’un coup puissant. Rendez-vous au 488
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Le combat s’engage !
PREMIER MALANDRIN

FORCE 7

VIE 9

SECOND MALANDRIN

FORCE 7

VIE 10

TROISIÈME MALANDRIN

FORCE 9

VIE 8

Vous affrontez les deux premiers malandrins ensemble (la règle du Fer et du Bronze ne s’applique pas à leurs gourdins, ni non plus au poignard trop court du chef); ils fuiront s’ils tombent à 3 points de Vie ou en-dessous. Leur chef remplacera le premier à mourir ou à fuir; ayant sa fierté blessée à venger, il combattra jusqu’à la mort.
Si vous aviez bu une potion de Nyctalopie avant d’entrer dans le tombeau, elle fait encore effet et vous pouvez rajouter 1 à votre Force d’Attaque pour ce combat livré sous cette obscure clarté qui tombe des étoiles.
Par ailleurs, Hou Dini, s’étant mis en sûreté, prendra part à l’affrontement par ses sortilèges. Après avoir passé le premier assaut à se blottir dans une cachette et à la trahir par ses gémissements de terreur, il fera partir de ses mains, à chaque assaut pair, un serpent de fumée qui vient enserrer sa cible et diminue de 3 sa Force d’Attaque. Il ne maîtrise toutefois ce sort que de façon discutable, aussi vous devrez chaque fois lancer un dé: si vous tirez 1 ou 2, c’est vous que le serpent enserre, sur 3 ou 4 c’est le premier de vos adversaires et sur 5 ou 6 le second; si vous n’affrontez plus qu’un seul malandrin, le sortilège vous frappe sur 1 à 3 et le frappe lui sur 4 à 6.
 
Si vous vous défaites des malandrins, il se réjouira bruyamment de ‘‘notre glorieuse victoire’’ et vous offrira, si vous avez ramené de un à six sacs, les cinquante pièces d’or prévues; si vous avez ramené sept sacs ou plus, sous le coup de la reconnaissance, il ajoutera aux 50 pièces d’or un rouleau magique portant un sortilège de Métal en Bois. S’il vous avait remis une avance, déduisez-la des cinquante pièces d’or.
Vous vous séparez tous deux fort contents, lui d’être sain et sauf et d’avoir acquis un tel trésor à bon compte, vous d’en avoir fini avec cet individu. Rajoutez 1 à votre total de DÉLAI et allez au 606
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Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le San Miao, le frappant en plein torse comme autant de fers rouges. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement. Votre ennemi est affaibli et perd 1 point de Force, il perd également de 4 à 9 points de Vie (lancez un dé et ajoutez trois pour connaître le nombre exact). Le choc lui fait également perdre le premier assaut. Rendez-vous au 124 et finissez le combat l’épée à la main.
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Étreignant de la main sa blessure, le magicien clame une incantation: avec stupeur, vous voyez son corps, son armure, ses cheveux devenir bronze. Seuls les yeux restent humains dans cette statue vivante qui marche lourdement sur vous.
HOMME DE BRONZE
FORCE 19

VIE: doublez celle qui lui reste

Au premier assaut que vous remporterez contre cet ennemi (y compris sur un JUGEMENT DE DIEU), rendez-vous au 559
Si, étant donné la puissance de votre adversaire, vous voulez sortir acrobatiquement un objet magique susceptible de vous aider (et il n’y en a que deux, l’Œil Magique et le rouleau de Métal en Bois) tout en parant ses furieux assauts, rendez-vous au 595
Si vous remportez le combat en 4 assauts ou moins, rendez-vous au 684
Si le combat dure encore après 4 assauts révolus, allez au 401
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Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous subirez seront divisés par deux, arrondis au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse. Rempli de calme assurance, vous sentant revêtu de la protection divine, vous avancez tel l’ange exterminateur contre ces mécréants. Rendez-vous au 523
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Aucun dragon, avec ou sans ailes, ne daignant se manifester, vous acceptez la proposition de Gon Tchong d’une partie de yi pour un enjeu de 5 pièces d’or: il trace un entrecroisement de 17 fois 17 lignes dans la terre avec la pointe de son couteau et sort d’un petit sac de soie les pierres bombées blanches et noires.
En même temps qu’il place ses pierres, il vous fait une offre: vous comprenez vite que c’est là le véritable enjeu de cette partie. Il a, vous explique-t-il, investi tout ce qu’il a pu réunir et emprunter dans cette caravane; achetant pour partie une grande quantité de biens exotiques, pour partie des os de dragon (vous vous abstenez de répondre que vous avez assez vu de ces os de dragons à Ts’i pour savoir que ce sont de simples morceaux de pierre habilement sculptés; après tout, s’il trouve des gens qui les lui achètent, tant mieux pour lui).
Si tout va bien, dit-il en caressant du pouce son anneau porte-chance orné d’une chauve-souris, il fera un énorme bénéfice, et pourra ainsi réaliser le projet qui lui tient à cœur: une expédition vers le soleil levant jusqu’aux îles du pays de Wô*, où vivent d’étranges monstres et des nains barbares aux visages tatoués, ignorants de l’agriculture et gouvernés par des sorcières; mais où se trouvent, les voyageurs sont formels, de riches mines d’or.
Il a pu apprécier votre don pour les langues et votre talent aux armes, et juge que vous êtes le second qu’il lui faut dans cette affaire; c’est l’occasion rêvée, vous dit-il, de faire votre fortune. Il avance ses arguments de la même manière qu’il construit ses positions; mais sur un terrain comme sur l’autre il sous-estime votre habileté.
Pour savoir qui remporte cette partie, lancez un dé pour vous puis un pour lui; le score le plus haut l’emportera, et en cas d’égalité aussi la victoire sera vôtre car vous avez bien profité des leçons de Lao Wen (utiliser une SAUVEGARDE vous permettra de relancer ou son dé ou le vôtre, mais pas les deux)
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 98
Si c’est Gon Tchong qui l’emporte, allez au 185
 
* Wô 倭 est le nom donné au Japon dans le premier ouvrage à le mentionner, le Classique des Montagnes et des Mers (San Hai Jing) écrit quelque part entre le 3° siècle B.C. et le 3° A.D.; le terme ferait allusion à la petite taille de ses habitants ainsi qu’à leur statut de barbares tributaires. La prononciation évoluant, Wô sera par la suite prononcé Wa (cf par exemple les Annales des Trois Royaumes – Sanguo Zhi) avec les mêmes implications méprisantes jusqu’à ce que les Japonais le remplacent au 8° siècle A.D. par Wa 和: paix, équilibre, harmonie.
Certes, ces premières mentions ne portent que sur la période Yayoï, mais les poteries de la période Jomôn, qui s’achève au moment de l’aventure, montrent déjà des visages tatoués.
Quant à cette histoire de reines-sorcières, c’est une extrapolation de ce que le Sanguo Zhi rapporte de l’impératrice Himiko.
Par ailleurs, dans la partie péninsulaire du Shandong, qui constitue alors la moitié orientale du duché de Ts’i, se trouvent de nombreux sites de fossiles de dinosaures; celui de Zhucheng, découvert en 2008, pourrait être le plus grand au monde.
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Comme vous vous rapprochez prudemment de sa source et qu’il devient de plus en plus fort, vous comprenez que ce bruit est en fait un chœur de coassements d’un volume exceptionnel. Bientôt, vous voyez pourquoi: des milliers de couples de crapauds géants sont enchevêtrés et accompagnent leur copulation de ce chœur cacophonique.
Vous admirez, autant que vous le permettent vos oreilles rompues, le barrage de branches et de boue qu’ils ont construit pour créer un immense étang où frayer. Il semble assez solide pour supporter votre passage jusqu’à une zone plus sèche.
Si vous voulez faire confiance à la solidité de cette construction, alors lancez un dé. Si vous tirez 1, rendez-vous au 563
Si vous tirez 2 ou 3, rendez-vous au 525
Si vous tirez 4, 5 ou 6, rendez-vous au 514
Si par contre vous pensez que sa résistance est incertaine et que les crapauds pourraient ne pas apprécier votre passage, vous pouvez choisir de faire un détour pour le contourner; dans ce cas, rendez-vous au 547
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« Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous, attaquant l’homme-hibou l’épée haute. La créature ne se démonte pas et réplique en frappant de ses serres en poussant un long hululement.
SAN MIAO
FORCE 13

VIE 10

Si vous avez le code A, la protection divine est sur vous: dans ce combat, vous obtenez un JUGEMENT DE DIEU sur 10, 11 ou 12 et ne pouvez en subir. Si vous avez le code B, par contre, votre appel au Christ se retourne contre vous: vous ne pouvez pas obtenir de JUGEMENT DE DIEU en votre faveur dans ce combat, mais Dieu jugera en votre défaveur sur 2, 3 ou 4. Bonne chance tout de même.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 933
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Vous vous traînez au travers des broussailles, bien conscient que le tigre vous rattrapera sans difficulté. Arrivant dans une petite clairière, vous vous adossez à un arbre mort: au moins, si vous parvenez à garder votre connaissance, vous pourrez mourir en combattant…
Si vous possédez au moins un objet magique, allez au 476   Sinon, vous perdez conscience et vous ne vous réveillerez jamais; il y a sans doute une leçon morale à en tirer mais elle vient un peu tard pour vous.
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Vous affrontez les gardes tigres.
LIEUTENANT KI JÉ        FORCE 9        VIE 10
                                               AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1
 
TIGRE ANONYME N°1    FORCE 8        VIE 9
                                               AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1
 
TIGRE ANONYME N°2+  FORCE 7        VIE 10
                                               AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1
 
Les ko qu’ils manient sont des armes vicieuses: ils attaquent avec la tête trapue de la lance et quand vous esquivez la ramènent en arrière pour vous taillader avec le crochet en lame de faux.
Si vous obtenez l’égalité par la règle du Fer et du Bronze, vous brisez le crochet et l’ennemi perd son bonus de dommages; vous ne pouvez endommager la tête de la lance en raison de sa petitesse relative et de son épaisseur.
Un tigre tombé à 3 points de Vie ou moins fuira le combat. Comptez 1 par tué et ½ par enfui: quand vous atteindrez 2 ou plus, ils battront promptement en retraite. Lancez un dé pour savoir combien d’or mal acquis vous trouverez sur chaque cadavre; doublez le résultat pour le lieutenant. Quand vous en aurez fini avec eux, rendez-vous au 16
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Vous poursuivez le combat.
TIGRE IDIOT

FORCE 13

VIE ? ce qui lui reste

PETIT SERPENT
FORCE 8

VIE 9

Petit Serpent se bat au poignard, la règle du Fer et du Bronze ne peut donc s’appliquer. Si vous allégez la terre de ces deux canailles, rendez-vous au 383    avec la satisfaction du devoir accompli.
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Lancez deux dés. Sur un résultat de 2 à 5, vous avez eu un mouvement trop brusque et la bête vous attaque; rendez-vous au 441  mais vous perdez automatiquement le premier assaut (sauf JUGEMENT DE DIEU).
Sur un résultat de 6 à 12, vous réussissez à battre en retraite en gardant sans cesse un œil sur le monstre; une fois revenu à l’intersection vous empruntez l’autre sentier. Rendez-vous au 866 
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Choisissez votre récompense.
Le liquide bleu est une potion de Restauration de Force, qui la remontera à son total de départ.
Le liquide rouge est une potion de Soins Ultimes, qui opérera de même avec votre Vie. Aucun des deux ne remontera votre Total de Départ s’il a été diminué.
Le liquide violet est une potion de Bonne Fortune; ce fluide glacial vous permettra de relancer une fois les dés et de choisir entre les deux résultats pendant la durée d’un paragraphe, à condition d’avoir été bu avant le lancer [ Il permet ainsi de relancer TOUS vos jets dans un combat si celui-ci se déroule dans un seul paragraphe ]
Vous quittez le Tigre Blanc, qui vous demande de revenir d’ici dix années si vous êtes encore au Pays des Dragons; vous ne voyez pas d’inconvénient à le lui promettre. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS et retournez au 706
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Si jusqu’à présent la forêt avait été accueillante, elle semble avoir décidé de se rattraper. Vous devez vous frayer un chemin dans des broussailles denses et tombez à deux reprises dans la boue; même si vous vous en sortez sans dommages, cela n’a pas fait merveille pour votre apparence.
La forêt était si épaisse que vous êtes surpris de déboucher sans transition d’un fourré au bord d’un champ, mais la réaction du paysan qui le cultive est plus surprenante encore. « Ayya, seigneur démon sanglier, ne me mangez pas ! » s’écrie-t-il en frappant le sol du front; « nous allons préparer un grand festin pour vous et vous offrir nos filles ! »
Un démon sanglier, vous ? C’est peut-être la couleur de vos cheveux… l’individu va s’enfuir vers son village que vous apercevez au loin, vous l’arrêtez donc en urgence. 
- Arrête ça, imbécile ! Je suis un homme comme toi ! » vous exclamez-vous.
Cela vous demande un peu de patience mais vous parvenez à le convaincre que vous n’êtes pas un démon des terres sauvages malgré votre apparence inhabituelle; vous parvenez sans plus de problèmes au village où il rassure les autres paysans sur votre compte. Vous n’êtes pas leur seule raison d’avoir peur, cependant, et vous les trouvez rassemblés là pour en parler: le Tsin vient d’envahir le Tcheng pour le punir de s’être allié au Tch’ou et ses soldats dévastent tout sur leur passage; ils prient avec ferveur pour que les armées en guerre les évitent. Ils ne peuvent vous vendre de rations, bien plutôt ils les accumulent pour fuir au cas où une des armées passerait par ici…
Vous quittez le village en suivant le chemin qui en part vers l’ouest; rendez-vous au 452
131
Tirant de tous vos muscles entravés, vous vous efforcez d’atteindre l’Œil malgré votre position difficile, mais la corde enchantée lutte pour frustrer vos tentatives avec un instinct vicieux ! Vous en pleureriez de rage. Vous n’allez pas laisser une corde inintelligente triompher de vous !
Lancez deux dés; si vous portez au doigt un anneau d’Action Libre, ajoutez 3.
. Si vous obtenez 9 ou plus, vos doigts atteignent finalement l’Œil d’Antarsis, et, après quelques dernières secondes haletantes où vous craignez de le laisser rouler à terre, vous le serrez fermement et utilisez son rayon pour trancher la corde magique. Vous êtes libre ! Vous fouillez les lieux et remerciez le Ciel en retrouvant tout votre équipement roulé dans un ballot grossier; évidemment, votre voleur n'a pas imaginé une seconde que vous pourriez vous libérer de sa corde magique. Vous décidez de quitter les lieux immédiatement et de rejoindre la caravane à l'auberge du Chat Ivrogne où vous aviez rendez-vous; allez au 644
. Si vous obtenez 8 ou moins, rendez-vous au 581
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« Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en vous ruant, l’épée haute, sur ces frêles jeunes filles désarmées.
Celles-ci, surprises, reprennent automatiquement leur véritable apparence;  leurs tailles gracieuses se transforment en masses enflées soutenues par huit pattes velues d’araignées et des crocs dégouttants de venin jaillissent de leurs bouches aux lèvres purpurines.
CHAQUE FEMME ARAIGNÉE

FORCE 10

VIE 14

En raison de votre attaque surprise, vous remporterez automatiquement le premier assaut, mais ces monstres démoniaques se ressaisiront vite. Si l’une d’entre elle vous mord, vous ne perdrez pas de points de Vie, mais vous perdrez temporairement 2 points de Force en raison de leur venin; de plus, ces créatures régénèrent 1 point de Vie avant de lancer les dés à chaque assaut jusqu’à concurrence de leur maximum.
Si vous avez le code JARRE, chaque morsure ne vous fera perdre qu’1 point de Force.
Si vous avez la fleur de lotus, vous pouvez l’avaler durant un assaut pour éliminer l’effet d’une morsure; de même si vous avez une potion de contrepoison, mais vous devrez alors perdre automatiquement un assaut.
(une fois en sécurité, chaque nuit de sommeil effacera l’effet de 2 morsures; chaque dose de miel d(abeille tueuse, si vous en avez, effacera l’effet d’une morsure)
Si vous débarrassez la terre de ces monstres en 5 assauts ou moins, rendez-vous au 818
Si le combat dure encore après le cinquième assaut, allez au 760
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Vous sortez de la ville comme le soir approche; vous pensiez avoir échappé au magicien, mais il apparaît au sommet d’une petite éminence à une centaine de mètres de vous. « On ne me dupe pas ainsi, vil barbare ! » couine-t-il avec fureur. « Voici le châtiment de ta déloyauté ! » Il prononce alors des paroles magiques avec emphase; aussitôt la foudre se met à gronder dans le ciel. Transfiguré par une joie triomphale, il élève les bras pour la faire tomber sur vous !
Lancez un dé. Si vous tirez 1, rendez-vous au 222    si vous portez au cou l’amulette d’opale et au 367   si ce n’est pas le cas.
Si vous obtenez de 2 à 6, rendez-vous au 549
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Sortant immédiatement l’Œil Magique, vous en foudroyez le plus grand des loups comme il s’apprêtait à bondir; les deux autres, terrorisés, s’enfuient en gémissant. Rendez-vous au 151
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Repoussant toute considération de sécurité personnelle, vous vous jetez en avant pour sauver cet homme ; vous saisissez sa main et tirez de toutes vos forces. Mais c’est une force élémentaire, bien plus puissante que vos muscles mortels, qui tire à elle le malheureux !
Lancez deux dés et ajoutez votre Force. Si vous obtenez 18 ou moins, ou que vous avez tiré un double-1, vous êtes entraîné et broyé avec lui dans les entrailles de la Terre. Sinon, malgré tous vos efforts, le malheureux est avalé par le sol; cependant l’anneau qu’il portait au doigt glisse dans vos efforts pour le retenir et tombe à terre comme le gouffre se referme sans laisser de traces… c’est un simple anneau de plomb que vous identifiez comme un anneau de Protection contre les Dragons. Si vous vous en emparez et que Brise Dorée vous accompagne, toutefois, vous devrez compter une intervention de plus et procéder immédiatement à un nouveau test car l’aura de l’anneau le repousse. Rajoutez-vous également 1 point de MÉRITE.
Décidez maintenant si vous voulez vous intéresser aux offrandes sur l’autel de la Terre (rendez-vous au 714 ) ou si vous quittez les lieux; dans ce cas, rendez-vous au 662   si vous êtes en mission pour le Fils du Ciel, sinon vous êtes bon pour rentrer à Lo-yang à pied: ajoutez 2 à votre DÉLAI et rendez-vous au 898
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Vous reprenez connaissance sous une petite pluie fine; vous vous sentez revigoré, comme remis à neuf. En inspectant votre corps vous voyez que les blessures et fractures qui ont pu vous affliger ont entièrement disparu: remontez vos points de Vie et de Force à votre Total de Départ, et effacez les baisses que vos Totaux de Départ ont pu subir. Rendez-vous au 281
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La grâce divine illumine les traits grotesques de la brute et il s’agenouille pour recevoir votre bénédiction que vous lui donnez de grand cœur. Il vous assure qu’il réparera le pont et assurera la sécurité des voyageurs en retour d’une rémunération modeste, vous demandant de le faire savoir à la ronde. Ce qui est d’un intérêt pratique plus immédiat, il vous offre ce qui peut vous être utile de ses possessions: douze pièces d’or et un petit dragon d’or, sans ailes, marqué du chiffre 4, dont il a tué et mangé le propriétaire il y a une semaine ou deux. Rendez-vous au 608
138
Vif comme l’éclair, le pseudo-dragon descend de votre épaule et avale aussitôt la souris d’un air extrêmement satisfait; il y remonte d’un coup d’aile et enroule sa queue autour de votre cou comme un chaton joueur.
« Tu es un homme heureux, étranger, d’être protégé par cette créature ! » s’exclame votre nouvelle amie. « Sache que ces souris sont extrêmement venimeuses; si on les nomme ‘souris à la bouche douce’, c’est parce qu’on ne sent rien quand elles mordent, mais ensuite leur poison brûle comme le feu et bien peu y survivent. Il est si fort qu’il ronge le bois, le cuir et la corne. » Elle caresse timidement Brise Dorée, qui se laisse faire, les yeux mi-clos.
Vous décidez de renoncer à la cueillette des oiseaux et vous dirigez vers le village en regardant soigneusement où vous posez les pieds. Rendez-vous au 636
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Alors que vous sentez vos jambes vaciller et les derniers restes de votre énergie aspirés par le mort-vivant monstrueux, apparaît soudain une silhouette vêtue d’une longue cape qui enchaine une série de sauts acrobatiques et empale à plusieurs reprises la langue qui se tord comme un gigantesque serpent; vous distinguez des éclairs d’argent quand il frappe. Le monstre vous relâche et essaye de lui échapper mais un dernier coup le fait disparaître. Vous percevez dans votre esprit un hurlement silencieux comme le mort-vivant se dissipe à jamais.
Quand l’inconnu s’approche de vous, vous voyez qu’il s’agit d’un homme grand et fort armé d’une sorte de lance improvisée, une pointe d’argent grossière mais aigüe au bout d’un bâton.
Il penche vers vous un visage hirsute à l’expression bienveillante et vous aide à vous relever. « Vous avez eu affaire à un dangereux k’oueï, étranger, » dit-il d’une voix placide. 
« Vous m’avez sauvé, » réussissez-vous à dire. « Je suis le Prêtre Jean. Je ne saurais vous remercier assez-
Il hausse ses larges épaules. « Les hommes, » dit-il, « m’appellent Tigre Volant. » Épuisé par le terrible drainage de votre énergie, vous vous appuyez aux ruines du mur; Tigre Volant vous regarde avec intérêt.
«  Peu auraient survécu à ce que vous avez subi, » remarque-t-il. « Si vous avez de quoi me payer, je puis peut-être faire quelque chose pour vous. »
 
Tigre Volant possède un petit pot contenant une substance faiblement lumineuse; si vous le payez, il en tracera sur votre front des caractères magiques, et la douce chaleur qu’ils susciteront combattra le vide que l’étreinte de la Langue Ectoplasmique a laissé en vous. Chaque opération vous rendra 1 point de Vie et remontera de 1 votre Total de Départ de Vie, pour un coût de 5 pièces d’or; ne disposant que d’une quantité limitée et devant, vous explique-t-il, en garder pour lui-même, il n’en effectuera pas plus de trois.
Que vous le payiez ou non, vous quittez ensemble le quartier des ruines. Comme vous alliez en sortir, de maigres silhouettes dépenaillées se dressent soudain devant vous: si un instant vous les prenez pour celles des victimes du monstre anéanti, vous voyez vite que ce sont les misérables, mendiants et voleurs et pire encore, qui hantent ce quartier, et vous regardent passer avec des expressions de crainte et de haine impuissante.
« Oh, hommes sans cœur ! » s’écrie une femme; « le monstre tuait bien quelques-uns d’entre nous; mais maintenant les gardes vont nous tuer tous si nous ne fuyons pas. Et où donc irons-nous ? »
La chose, en toute franchise, vous importe peu. Vous vous séparez de votre sauveteur et, laissant ces misérables derrière vous, vous vous enfoncez dans le labyrinthe nocturne des ruelles de Lo-yang. Rendez-vous au 16
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Vous trébuchez soudain et vous étalez de tout votre long, permettant au monstre de s’abattre sur vous avec un rugissement de triomphe; vous êtes trop étourdi pour utiliser l’Œil, la Clef, la Dague ou la Conversion, et, si vous parvenez à interposer votre bouclier derrière lequel vous vous remettez debout, vous perdez automatiquement le premier assaut.
TROLL
FORCE 12

VIE 14

Si vous remportez la victoire, vous basculez le cadavre énorme dans la rivière. Dans son antre, outre les restes de voyageurs malchanceux, vous trouvez 12 pièces d’or et un petit dragon d’or, sans ailes, marqué du chiffre 4. Rendez-vous au 608
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Le rustre sourit avec insolence.
- Tu ne veux pas me donner cinq pièces d’or ? Eh bien, tu m’en donneras six ! »
Toute sa figure large et vulgaire exprime sa satisfaction de vous tenir pieds et poings liés.
 
Si vous voulez céder et lui payer 6 pièces d’or (ou un objet de valeur ou magique et une pièce d’or en plus), rendez-vous au 661
Si vous voulez le menacer pour qu’il vous conduise à la Montagne de l’Ours, rendez-vous au 382
Si, pris d’une grande lassitude, vous renoncez à vous y rendre, à retrouver Hüi Ki et à jamais atteindre Shangri-La, rendez-vous au 31
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Luttant contre le sommeil et entretenant votre feu, vous restez aux aguets toute la nuit. Vous entendez bien des bruits et percevez des présences au-delà de votre champ de vision, mais votre vigilance paye: quels que soient ces animaux, ils trouvent le feu trop vif et vous trop alerte pour être une proie convenable. Enlevez-vous 1 point de Vie pour cette nuit blanche et rendez-vous au 99 pour repartir aux lueurs de l’aube.
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Vous évoquez vos aventures et diverses créatures que vous avez rencontrées dans votre périple, en Syrie, en Égypte, au cœur de l’Afrique, à Babylone et en Inde; Kao Chien-li montre beaucoup d’intérêt et pose des questions pertinentes.
Sa conversation est d’ailleurs agréable et fourmille d’anecdotes. Il vous raconte ainsi la fois où, voyageant dans une caravane, l’attaque d’une bande d’orques les força à s’égailler; son groupe se réfugia dans des ruines où ils restèrent un jour avec la faim au ventre. Alors l’un d’entre eux se révéla être un magicien; il modela un cochon avec de l’argile et lui donna vie, puis leur dit de le tuer et de le faire cuire. Et effectivement il avait bien le goût du cochon; mais une heure après ils gisaient tous à terre, malades et vomissant de l’argile; et le sorcier, qui s’était bien gardé de manger avec eux, s’enfuyait avec leurs biens. Ou encore la cruelle aventure de son valet, un drôle fou des femmes, qui un soir suivit celle qu’il croyait être une conquête facile et se retrouva dans les bras d’un fantôme de pendue. « J’ai été obligé de m’en défaire, » conclut-il, « maintenant la simple vue d’une femme lui donne des convulsions. »
Quand vous l’interrogez sur les dragons, il vous apprend que la première Dynastie, les Hsia, avaient une manière de pacte avec eux, et que leurs grands chaudrons à trois pieds étaient en fait des dragons placés sous un enchantement; mais que, depuis que les Hsia avaient été renversés par les Yin, le pacte était rompu et les dragons étaient un des fléaux de ce pays.   « Je dois vous avertir, » poursuit-il, « encore que votre voie soit plutôt celle des armes que celle des arts occultes, qu’ils sont de nature magique eux-mêmes et que les sorts qui les visent voient souvent leurs effets affaiblis, ou annulés. »
Après avoir discuté encore un peu, vous le quittez en échangeant de grandes politesses; vous vous demandez cependant s’il est bien ce qu’il semble être, ou s’il ne cache pas d’étranges secrets. Rendez-vous au 362
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L’officier Mou vous escorte aux cuisines et aboie quelques ordres qui arrachent le personnel à sa douce indolence. Vous faites connaître votre choix: ou bien vous prendrez une partie de la carpe en sauce et agrémentée d’un choix de légumes de printemps en un repas qui vous rendra 2 points de Vie, et le reste de la carpe prendra la forme de 4 rations; ou bien l’ensemble de la carpe sera préservé sous la forme de 5 rations. Ajoutez 2 à votre total de TEMPS. Vous quittez le palais. Si vous ne vous êtes pas déjà rendu chez Hü; rendez-vous au 706 si vous voulez vous rendre dans le faubourg ouest de Lo-yang, au 898 si vous choisissez plutôt le faubourg est ou au 629  si vous jugez bon d’aller à la caserne des gardes tigres, ce qui vous coûtera 1 point de TEMPS supplémentaire.
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Eh bien, mon brave, » lui demandez-vous, « pourquoi donc rester à l’écart des autres et faire cette triste mine ? »
L’homme tourne vers vous un visage marqué par l’amertume.
- Honorable seigneur, » dit-il, « je vous fais juge.
« Je m’appelle Ming. Vous voyez que je suis un des hommes à qui le seigneur a confié une hache pour abattre des arbres, sans craindre que je la brise ou que je la vole. Les gens de mon village m’appellent-ils pour autant Ming le bûcheron ?
« Une rivière passe non loin de notre village, et je peux dire sans orgueil que je suis habile à y pêcher. M’appellent-ils pour autant Ming le pêcheur ?
« Je suis veuf; ne me plaignez pas, honorable seigneur, c’était une mauvaise femme. M’appellent-ils Ming le veuf ?
« Vous voyez bien que je suis un paysan. M’appellent-ils Ming le paysan ? »
Son visage se crispe. « Mais parce qu’une fois, une seule fois, j’ai eu terriblement envie d’une femme et je n’avais qu’une truie sous la main… »
Laissant Ming à son désespoir, vous reprenez la route; la perspective de retrouver bientôt Hüi Ki vous donne une énergie nouvelle. Rendez-vous au 158     si vous vous rendiez à Pan Si Dong ou au 495    si vous vous 
dirigiez vers Si Yan Li.
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Vous atteignez le dense rideau d’arbres; vous vous y enfoncez, laissant derrière vous vos poursuivants dont vous entendez les cris rageurs. Soulagé, vous vous arrêtez pour souffler un peu. Votre repos est cependant de courte durée car vous avez dérangé deux tigres qui vous attaquent !
Si vous avez l’Œil et voulez l’utiliser, rendez-vous au 747       sinon, vous allez devoir combattre ces félins dont vous avez interrompu le repas: allez au 837
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Guidé par les cris que pousse le malheureux, vous vous ruez à la poursuite du monstre dans les ténèbres; si vous êtes plus rapide, l’obscurité et les herbes hautes vous ralentissent.
Lancez deux dés; si vous êtes sous l’effet d’une potion de Nyctalopie, ajoutez 1; si vous avez perdu du temps à vous occuper de l’amulette, soustrayez 2. Si le résultat final est de 5 ou moins, vous ne pouvez rattraper le monstre qui absorbera d’une façon répugnante l’énergie vitale de votre compagnon de voyage; enlevez-vous 1 point de MÉRITE, puis allez au 623  si vous vous étiez occupé de l’amulette  ou au 671 si vous l’aviez laissée au cou du cadavre.
S’il est de 6 ou plus, vous tombez sur le monstre comme il draine goulûment le souffle vital du malheureux. Dans la mesure où il interpose sa victime entre vous, vous ne pouvez utiliser l’Œil magique contre lui.

CHIANG SHIH

FORCE 11

VIE 14

Vous attaquez le monstre en plein festin, aussi vous lancerez TROIS dés au premier assaut, obtenant un JUGEMENT DE DIEU si au moins deux des dés donnent un 6, en outre vous remporterez l’assaut automatiquement; après quoi, si vous ne l’avez pas détruit, il relâche son prisonnier et vous fait face.
Si vous avez bu une potion de Nyctalopie, ajoutez 1 à votre Force d’Attaque durant toute la durée du combat. S’il remporte un assaut vous devrez vous rendre aussitôt au 913 *
S’il obtient un JUGEMENT DE DIEU, vous ne mourrez pas mais il remportera l’assaut et vous devrez vous rendre au 913 *
Si vous avez le code GHOST, vous pouvez utiliser le truc en n’attaquant qu’aux assauts impairs à partir du troisième.
Si vous renvoyez cet infâme monstre au néant, rendez-vous au 292
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Le chemin du retour est sans incident; Peï Dia est d’excellente humeur comme vous lui remettez la tête du dragon. «  C’est là-dedans qu’est l’immortalité, mon cher barbare, et non dans une quelconque cité lointaine ! Mais j’entends m’acquitter de ma dette. Ce soir, j’interrogerai la tortue pour vous. »
Vous partagez le repas du magicien; à nouveau, sa voracité vous stupéfie. Vous récupérez 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum. Rendez-vous au 663
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Après deux jours de marche   (opérez les ajustements nécessaires) vous tombez sur la flanc-garde de l’armée de Tch’ou venue au secours du Tcheng; si vous êtes accompagné  de Brise Dorée, celui-ci se rend aussitôt invisible. Ils ne vous laissent pas le choix et une troupe vous escorte poliment mais fermement jusque vers le gros de l’armée. Là, on vous propose de vous enrôler comme mercenaire et, n’appréciant pas l’alternative clairement sous-entendue, vous acceptez la prime de 10 pièces d’or qui vient avec l’engagement.
 
Les timbales sonnent pour annoncer l’heure du repas et l’officier-recruteur vous accompagne jusqu’au cantonnement des troupes barbares. En chemin, vous passez devant un chêne de haute taille aux branches chargées de têtes, les unes d’hommes et les autres de jeunes filles. « Une tentative d’assassinat par ces traîtres de Kiü, » fait l’officier en les désignant avec nonchalance; « il y avait un tueur déguisé parmi les chanteuses qu’ils envoyaient au duc en reconnaissance de leur vasselage. Nous n’apprécions pas, barbare, la déloyauté. » Vous vous tenez pour averti…
Mais êtes-vous assez averti ? Si vous avez combattu Pong Ping, Pong Pong et Ping Ping, lancez deux dés.
S’ils sont tous morts, rendez-vous au 43   sur un 2, sinon allez au 6
Si au moins un d’entre eux a survécu, rendez-vous au 43   si vous avez tiré de 2 à 9, sinon allez au 6
Si vous n’avez gêné le trio en rien, rendez-vous au 6
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Votre optimisme naturel n’exclut pas l’intuition qui est l’apanage du véritable guerrier. Ainsi, ce râclement sous vos pieds est assez pour vous mettre aussitôt en alerte; et vous vous jetez de côté quand un énorme épieu durci au feu surgit par une trappe ménagée dans le pont. Le troll qui le maniait rugit de colère et émerge en brandissant une massue hérissée de pointes; cependant, il fait l’erreur de sortir du côté par où vous êtes venu, vous laissant ainsi une voie de fuite.
Si vous voulez combattre ce monstre hideux à l’épée, allez au 88   
Si vous voulez le foudroyer avec l’Œil Magique, rendez-vous au 455  
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 137  
Si vous avez acheté de la poudre à éternuer à Babylone et voulez la jeter dans le nez énorme et verruqueux du monstre, rendez-vous au 863  
Si vous voulez vous enfuir, rendez-vous au 878
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L’incident terminé, vous vous rendormez et récupérez 1 point de Vie; vous vous réveillez au petit matin et reprenez votre route. Rendez-vous au 99
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Laissant le char à quelque distance, vous rampez vers le camp en profitant des ténèbres et choisissez un endroit mal éclairé pour entrer. Lancez tout d’abord deux dés: un double-1 signifie que vous êtes repéré et devez vous enfuir, laissant le camp derrière vous; il ne vous restera alors qu’à vous en aller au 301
Si vous vous introduisez avec succès dans le camp, vous vous rendez compte que, loin d’être plongée dans le sommeil, l’armée de Tch’ou s’active à préparer son départ ! Voilà qui ne va pas faciliter votre tâche. Si le pseudo-dragon Brise Dorée est avec vous, rendez-vous au 805         sinon, allez au 917
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Le petit être trépigne de fureur pendant que vous buvez en hâte le contrepoison. « Une revanche ! » s’écrie-t-il, « vous me devez une revanche ! Je vous parie mon anneau ! »
Si vous lui accordez sa revanche, lancez à nouveau le dé; si vous gagnez à nouveau rendez-vous au 380, si vous perdez allez au 637
Si vous avez suffisamment parié avec des lutins pour aujourd’hui, allez au 855
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Si des striges sont encore accrochées à vous, vous allez devoir les tuer avant qu’elles ne vous saignent à blanc selon les règles exposées au 700 (les autres striges survivantes, s’il y en a, ne vous poursuivent pas hors de leur salle).
Une fois cette formalité remplie, vous réfléchissez; d’après votre connaissance des pyramides et des tombeaux égyptiens, la véritable chambre funéraire et ses richesses doivent être accessibles par le puits. Il est profond mais ses parois semblent assez irrégulières pour fournir des prises; reste cependant à savoir si vous pourrez le remonter une fois chargé de sacs remplis d’objets de bronze… mais vous vous êtes engagé à l’égard de ce magicien, même si sa suffisance grotesque vous insupporte, et vous êtes allé un peu loin pour renoncer maintenant.
Si vous décidez de renoncer et de ressortir de la tombe, enlevez-vous 1 point de MÉRITE et rendez-vous au 257
Si vous descendez dans le puits, rendez-vous au 474
Si vous voulez retourner dans la pièce aux striges pour finir le travail, retournez au 700    vous pouvez naturellement manger un repas et/ou boire autant de potions de Soins qu’il vous est loisible si vous le désirez.
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L’orage auquel vous aviez cru échapper s’abat sur vous avec violence; la pluie battante transperce les arbres et ne vous laisse nulle part où vous abriter. Soudain vous atteignez une route, et vous apercevez un peu plus loin une auberge où brille un feu… Vous courez, même si en atteignant la cour vous êtes surpris de la voir en bonne partie ruinée. Un morceau de bois se brise sous vos pieds avec un craquement: aussitôt une silhouette trapue se dessine dans l’embrasure de la porte et vous fait un grand geste. 
- Entrez, étranger, entrez et réchauffez-vous ! »
Si vous entrez dans l’auberge comme on vous y invite, rendez-vous au 197
Si vous choisissez plutôt de repartir sous la pluie en vous abritant de votre mieux, allez au 259
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« J’ai entendu parler de Shangri-La, » dit-il avec une calme assurance, « mais il n’y a rien ici qui s’y rapporte; tous ces livres que vous voyez ne concernent que les rites par lesquels les hommes cherchent à diriger leur destin, et aussi le triste compte-rendu de leurs erreurs. » Vous vérifiez ses dires en ouvrant au hasard plusieurs rouleaux de lamelles de bambou attachées: il n’y a là que des recueils de rites absurdes et de chroniques poussiéreuses.
« Il m’est revenu, » dit-il alors que vous vous retournez, « l’histoire d’un marchand de Ts’i qui désirait vendre une perle à un habitant de Wen. Pour mieux la mettre en valeur, il la plaça dans un écrin de bois précieux orné et parfumé; l’homme de Wen acheta l’écrin et n’acheta pas la perle. Vous désirez voir de nombreux pays et livrer des combats héroïques, mais cela ne vous rapproche en rien de l’immortalité; au contraire, vous épuisez votre souffle dans cette poursuite triviale. On connaît la Terre sans pousser la porte de sa maison; on voit les chemins du Ciel sans regarder par la fenêtre. Plus on va loin, moins on apprend.
L’Homme Véritable n’a nul besoin de rechercher une cité aux extrémités du monde; immuable et immobile, il réalise le centre du monde en lui-même. L’Homme Véritable, se purgeant des éléments mortels et fermant avec soin ses orifices, vit au rythme de l’Univers, qui ne peut périr, et n’a pas de place en lui pour la mort.  Il marche sur l’eau et monte parmi les nuages, parce qu’il ne pèse pas sur le monde; le tigre ne peut le saisir ni le feu le brûler. »
Si ce discours tenu d’une voix imperturbable vous impressionne, vous n’entendez pas renoncer à votre quête et vous le signifiez sans ambigüité au bibliothécaire avec les politesses d’usage. Il a un sourire étrange.
« Vous voulez le regarder, » dit-il, « et ne le voyez pas. Vous voulez l’écouter, et ne l’entendez pas. Vous voulez le saisir, et ne le touchez pas. »
Vous faites un pas en arrière et prenez congé en hâte; peut-être est-ce la tension nerveuse, mais vous vous êtes cru, l’espace d’un instant, devant la gueule ouverte d’un dragon.
Ajoutez 1 à votre total de TEMPS; notez le code DRAGON: si jamais on vous le demande vous devrez ajouter 176 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Si vous en êtes à 10 de TEMPS ou plus, rendez-vous au 339   Sinon, vous pouvez rester là jusqu’à ce qu’il soit l’heure; ou aller faire un somme (dans ce cas, rendez-vous au 393); ou faire un tour dans le jardin (allez au 346) 
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Vous évoquez vos aventures et diverses créatures que vous avez rencontrées dans votre périple, en Syrie, en Égypte, au cœur de l’Afrique, à Babylone et en Inde; Kao Chien-li montre beaucoup d’intérêt et pose des questions pertinentes.
Sa conversation est d’ailleurs agréable et fourmille d’anecdotes. Il vous raconte ainsi la fois où, voyageant dans une caravane, l’attaque d’une bande d’orques les força à s’égailler; son groupe se réfugia dans des ruines où ils restèrent un jour avec la faim au ventre. Alors l’un d’entre eux se révéla être un magicien; il modela un énorme cochon avec de l’argile et lui donna vie, puis il dit de le tuer et de le faire cuire. Et effectivement il avait bien le goût du cochon; mais une heure après ils gisaient tous à terre, malades et vomissant de l’argile; et le sorcier, qui s’était bien gardé de manger avec eux, s’enfuyait avec leurs biens. Ou encore la cruelle aventure de son valet, un drôle fou des femmes, qui un soir suivit celle qu’il croyait être une conquête facile et se retrouva dans les bras d’un fantôme de pendue. « J’ai été obligé de m’en défaire, » conclut-il, « maintenant la simple vue d’une femme lui donne des convulsions. »
Il vous parle également, après que vous ayez évoqué quelques mort-vivants que vous avez vaincus, de créatures redoutables, les Chiang Shih. « Comme vous le savez, » dit-il, « après la mort l’âme supérieure hun s’en va aux Sources Jaunes, où elle existe un temps plus où moins long, nourrie par les sacrifices de ses descendants (les nobles, comme il sied, peuvent ainsi durer quelques siècles, alors que les roturiers disparaissent vite), tandis que l’âme inférieure po se dissipe dans le sol. Mais il arrive, surtout quand des morts n’ont pas été ensevelis conformément aux rites, que leur âme inférieure reste prisonnière du cadavre, torturée de désirs d’autant plus pressants qu’elle ne peut les satisfaire. Au bout de plusieurs années, souvent de quelques siècles, elle a assez grandi en méchanceté et en force pour animer le cadavre et le lancer à la recherche du souffle des vivants; en effet le monstre qu’il est devenu a soif du souffle vital et doit le boire pour exister. Ceux qu’il a pu drainer entièrement deviennent à leur tour des Chiang Shih (c’est ainsi que l’on peut rencontrer des troupes entières de Chiang Shih); ceux qui ont survécu à ce processus terrible en restent affaiblis jusqu’à la fin de leurs jours. Les mouvements des Chiang Shih sont raides, » poursuit-il, « mais ils ne manquent pas de force; si vous avez le malheur d’en rencontrer, souvenez-vous qu’ils sont aveugles et se guident au bruit, surtout au bruit de votre respiration. Restez immobile et retenez votre souffle; ils passeront devant vous comme s’ils ne vous avaient pas vus… »
Il mentionne aussi d’étranges créatures, les Pierres Vivantes de Yan, qu’il est, se rengorge-t-il, un des rares hommes à avoir vus et à avoir vécu pour en parler. Ce sont des tas de pierres, la plupart grosses comme le poing, et très capables de ne pas bouger d’où ils sont pendant un ou deux siècles; mais quand ils se réveillent ils se jettent férocement sur les êtres vivants qui s’approchent d’eux, comme lancés par d’innombrables frondes. Dans cet état il arrive également qu’elles se déplacent; il vous affirme avoir suivi un de ces tas pendant une semaine, en prenant grand soin de rester à distance; finalement, ses provisions touchant à leur fin comme les pierres vivantes s’enfonçaient dans un ravin rempli de ronces, il avait dû regagner la civilisation.
 Vous remerciez Kao Chien-li de ces précieux renseignements; notez le code GHOST sur votre Feuille d’Aventure. Si vous arrivez à un paragraphe en faisant mention, vous ajouterez 80 au n° de ce paragraphe et vous rendrez au paragraphe correspondant. Notez aussi le code YAN: vous ajouterez 30 au n° du paragraphe qui le mentionnera.
Quand vous l’interrogez sur les dragons, il vous apprend que la première Dynastie, les Hsia, avaient une manière de pacte avec eux, et que leurs grands chaudrons à trois pieds étaient en fait des dragons placés sous un enchantement; mais que, depuis que les Hsia avaient été renversés par les Yin, le pacte était rompu et les dragons étaient un des fléaux de ce pays. « Je dois vous avertir, » poursuit-il, « encore que votre voie soit plutôt celle des armes que celle des arts occultes, qu’ils sont de nature magique eux-mêmes et que les sorts qui les visent voient souvent leurs effets affaiblis, ou annulés. »
Après avoir discuté encore un peu, vous le quittez en échangeant de grandes politesses; vous vous demandez cependant s’il est bien ce qu’il semble être, ou s’il ne cache pas d’étranges secrets. Rendez-vous au 362
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Les grottes de Pan Si Dong se trouvent dans une forêt que traverse une route commerciale assez fréquentée. Si les caravanes bien escortées ne semblent pas avoir grand-chose à craindre, il arrive, vous a-t-on dit, que de petits groupes ou des voyageurs isolés disparaissent sans laisser d’autres traces que des os bien nettoyés… Vous vous avancez entre les arbres, sur vos gardes.
Vous ne vous attendiez cependant pas à tomber sur deux jeunes filles au bord d’une petite source. Elles sont d’abord alarmées, mais comprennent très vite que vous ne leur voulez aucun mal.
Elles se nomment Fleur de Lune (celle en robe vert tendre) et Parfum de Printemps (celle en robe pourprée); ce sont des baladines, et elles ont été séparées du reste de la troupe, y compris leurs cinq sœurs, par une attaque de bandits; terrifiées, elles ont fui au hasard dans la forêt avant de retrouver la route. Frêles et délicates, elles portent des robes légères et de hautes chaussures aussi peu pratiques que possible pour marcher en forêt  (de fait, Parfum de Printemps les avait enlevées pour baigner ses pieds douloureux).
Un chevalier tel que vous ne saurait se dérober: votre devoir est d’escorter ces jeunes et jolies demoiselles sans défense jusqu’en lieu sûr. Leur joie et leur reconnaissance quand vous leur annoncez votre décision vous réchauffent le cœur.
Le plus simple est de reprendre le chemin qu’elles ont suivi à travers les arbres jusqu’au lieu de l’attaque, où les traces des chariots devraient permettre de retrouver le reste de la caravane. « Nous avons eu très peur dans cette forêt, » vous dit Fleur de Lune, « cependant nous n’y avons rencontré aucun danger; et en votre compagnie, seigneur, nous n’aurons rien à craindre. » Vous vous rendez à ces arguments exprimés par une voix angélique et des lèvres parfaites.
Si vous avez le code SOIE ou le code TINTEMENT, vous savez où aller (si vous avez les deux, allez aux deux dans n’importe quel ordre)   Sinon, rendez-vous au 302
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Au dernier moment, le monstre essaie de se jeter de côté pour échapper au pouvoir destructeur du rayon; il n’y parvient que partiellement et un de ses deux corps, transpercé, s’effondre pendant que la tête pousse un rugissement assourdissant de douleur. Le choc organique n’est pas suffisant pour tuer cette créature gigantesque qui vous attaque avec une détermination mortelle, mais au moins elle doit traîner un immense poids mort qui la ralentit.
DRAGON WÉÏ BLESSÉ
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VIE 20

Le monstre est cependant encore redoutable: s’il réussissait à vous blesser, il bénéficierait pour refléter sa taille d’un AJUSTEMENT AUX DOMMAGES de +3.
 Sauf si le Dragon Wéï tire un double ou un 3, vous diviserez son jet de dés par 2 en arrondissant au plus bas. Ça ira plus vite en consultant la table ci-dessous.
. sur un jet de 2, le JUGEMENT DE DIEU a été prononcé contre vous.
. sur un jet de 3, rendez-vous au 922 *
. sur un jet de double 2, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 16
. sur un jet de 4 ou 5 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 14
. sur un jet de double 3, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 18
. sur un jet de 6 ou 7 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 15
. sur un jet de double 4, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 20
. sur un jet de 8 ou 9 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 16
. sur un jet de double 5, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 22
. sur un jet de 10 ou 11 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 17
. sur un jet de double 6, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 24
 
Par ailleurs, le dragon est couvert d’écailles épaisses et ajustées comme une armure; vous devrez soustraire 2 des dommages que vous lui infligerez. Si vous avez bu la potion de Superforce, vous doublerez les dommages et ensuite les diminuerez de 2.
Si vous combattez avec l’épée qu’on nomme Perle Fine, vous savez peut-être qu’elle a été fondue pour détruire les dragons qui infestent ce pays: comme vous la dégainez elle s’entoure d’un halo couleur de nacre. Vous doublerez les dommages qu’elle infligera au monstre et ensuite les diminuerez de 2.
Si vous avez à un doigt l’anneau de saigneur, vous devrez d’abord diminuer les dommages de 2 et, si le dragon est tout de même blessé, ajouter 1.
Si vous avez à un doigt un anneau de protection contre les dragons, vous ajouterez d’abord le bonus aux dommages de celui-ci et diviserez ensuite les dommages que vous subirez par 2, arrondi au supérieur (si vous avez à l’autre doigt l’anneau de saigneur, vous ajouterez ensuite 1 point aux dommages). Si vous avez également les bracelets de défense et voulez les utiliser, vous déduirez 2 points des dommages infligés avant de diviser le restant par deux, arrondi au supérieur.
 
Si vous triomphez d’un dragon de plus dans votre longue carrière de destructeur du Mal, rendez-vous au 604
Si vous avez vaincu le dragon en utilisant la Masse de Disruption, rendez-vous au 594
160
Les gardes tigres ricanent sans comprendre, raillant le barbare qui brandit un objet incongru. Si, tout compte fait, vous jugez préférable de ne pas utiliser l’Œil magique d’Antarsis, revenez au 433     et faites un choix différent. Si vous persistez à vouloir l’utiliser, rendez-vous au 925
161
Vous avez le sentiment intime de mal faire, mais votre curiosité est la plus forte. Dénouant la corde de chanvre, vous ouvrez la jarre: une forme plus noire que la nuit s’en dégage et se solidifie en une haute silhouette qui étend vers vous des bras longs et minces et vous fixe de ses yeux qui sont des points de lumière sans chaleur comme les étoiles d’une nuit d’hiver. Vous sentez le froid qui en émane comme elle lève ses longs bras pour les abattre sur vous.
DÉMON MÒ
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Le corps intangible de cette créature démoniaque mineure offre peu de prise aux armes normales: si vous ne combattez pas avec une épée magique, ou avec une dague d’argent en plus de votre arme, divisez les dommages par 2 en arrondissant à l’inférieur (ainsi, 1 point de dommages est annulé, 2 ou 3 deviennent 1, 4 ou 5 deviennent 2 et ainsi de suite).
Cependant, le pouvoir le plus redoutable de cette créature d’essence yin est d’engourdir votre énergie yang de son contact glacé: chaque blessure qu’il vous infligera vous coûtera également 1 point de Force de façon temporaire, que vous récupérerez au rythme de 1 par jour écoulé.
Si vous connaissez la formule magique du vagabond, elle fonctionnera sur cet être incorporel.
 
Si le combat dure toujours après le 6° assaut, Pi Tou-Fo, réveillé par le bruit et le saccage de sa hutte, commencera des incantations rituelles pour neutraliser cette créature, à moins que vous ne jugiez avoir l’avantage et lui criiez de n’en rien faire. Si c’est ce que vous choisissez, vous pourrez naturellement lui crier plus tard de commencer ses incantations, au début d’un nouvel assaut, si le sort des armes tournait contre vous.
Il faudra 3 assauts à partir de celui où il les aura commencées pour que ses incantations fassent effet (s’il les commence dès le 7° assaut, elles feront effet juste avant le 10°) et il ne les interrompra pas.
Si ses incantations font effet avant la fin du combat, rendez-vous au 838   Si vous tuez le démon mò, ajoutez-vous 2 points de MÉRITE et retournez vous coucher; cette nuit écourtée vous rend 1 point de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum. Allez au 319







162
Vous lisez le sort inscrit sur le rouleau. Un choc organique secoue la créature qui s’effondre sur les genoux en blatérant avec détresse: clairement, son cerveau minuscule est incapable de saisir ce qui lui est arrivé. Vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Bouclier qui était également inscrit sur le rouleau. Vous n’avez plus rien à craindre de cet animal et reprenez gaillardement votre route; rendez-vous au 105 

163
Hou Dini vous regarde d’un œil froid. « Je suis charmé d’avoir fait votre connaissance, mais il se fait tard, étranger » dit-il en se levant de table; avec une expérience consommée vous vous levez plus vite que lui encore pour l’empêcher de vous laisser l’addition. Effectivement, le garçon de salle préfère l’agripper lui plutôt qu’un immense barbare redoutablement armé; vous les laissez à leur affaire. Allez au 341
164
La rumeur diminue comme vous vous enfoncez plus avant dans le marais; près d’un rocher isolé, un héron pêche des poissons qu’argente l’éclat du soleil.
Vous avancez avec détermination, plongé parfois jusqu’à la ceinture dans l’eau bourbeuse. Quand enfin vous pouvez faire halte sur une petite île rocheuse, c’est pour arracher les sangsues qui se sont repues de votre sang; leurs corps obscènement gonflés et rouges éclatent entre vos doigts avec un bruit répugnant. Ces ignobles créatures vous ont sérieusement affaibli; lancez un dé pour savoir combien de points de Vie elles vous ont fait perdre, en outre si vous avez tiré 5 ou 6 vous perdez 1 point de Force jusqu’à ce que vous ayez dormi ou reçu des soins. Après vous en être débarrassé, vous reprenez votre route: rendez-vous au 57
165
Déployant l’un après l’autre les faisceaux de lattes de bambou qui sont les livres du Pays des Dragons, vous découvrez avec un agacement croissant une montagne de rites sans intérêt et de chroniques poussiéreuses; vous vous sente prêt à renoncer et un sérieux mal de crâne vous menace.
Lao Dan a suivi vos recherches avec un étrange sourire; vous voyant arrêté, il s’approche de vous.
« Vous voulez le regarder, » dit-il, « et ne le voyez pas. Vous voulez l’écouter, et ne l’entendez pas. Vous voulez le saisir, et ne le touchez pas. »
Vous faites un pas en arrière et prenez congé en hâte; peut-être est-ce la tension nerveuse, mais vus êtes cru, l’espace d’un instant, devant la gueule ouverte d’un dragon.
Ajoutez 2 à votre total de TEMPS pour votre recherche infructueuse. Si vous en êtes à 10 ou plus, rendez-vous au 339   Sinon, vous pouvez rester là jusqu’à ce qu’il soit l’heure; ou aller faire un somme (dans ce cas, rendez-vous au 393); ou faire un tour dans le jardin (allez au 346)
166
Vous progressez au milieu des bambous; soudain vous vous retrouvez nez à nez avec une espèce d’ours pataud noir et blanc, assis en train d’en dévorer les pousses et qui vous regarde d’un air myope encore aggravé par les taches noires qui entourent ses yeux. Vous lui trouvez l’allure plutôt bonasse; mais l’expérience vous a appris que parfois des créatures perfides se cachent sous une apparence rassurante.
Si vous voulez battre prudemment en retraite jusqu’au croisement, rendez-vous au 233
Si vous voulez continuer à avancer en n’ayant l’air de rien, allez au 847
Si vous pensez que l’attaque est, dans cette situation, la meilleure défense, chargerez-vous la créature l’épée à la main ? rendez-vous au 191   
Ou utiliserez-vous d’abord un rouleau de sort ? Si oui, choisissez quel sort vous voulez employer. Pour le sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 411   pour celui de Dédoublement, rendez-vous au 551   pour celui de Bouclier, rendez-vous au 588   pour celui de Faiblesse, allez au 117
Enfin, si vous jugez plus sûr d’avoir recours à l’Œil Magique, rendez-vous au 229
167
Le voleur s’est emparé de votre sac et était prêt à bondir par la porte quand vous vous ruez sur lui, l’épée haute.
VOLEUR NOCTURNE
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L’homme à qui vous avez affaire est un voleur plus qu’un combattant: son but premier est de s’enfuir avec le contenu de votre sac, y compris le message de Lao Wen. Il y arrivera sur un jet pair au premier assaut, après quoi vous le serrerez de trop près pour qu’il puisse l’espérer.
Si le voleur s’enfuit, rendez-vous au 656
Si vous le tuez, allez au 758
168
Dédaignant de répondre, vous dégainez et attendez de pied ferme l’assaut des deux brigands.
DI DIH
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Dans la mesure où vous bloquez l’entrée de la cahute, vous ne leur laissez pas d’autre choix que de se battre jusqu’à la mort. Di Dih étant armé d’un jian, volé vous ne savez où, vous pouvez le désarmer selon la Règle du Fer et du Bronze: il continuera alors le combat avec un malus de 3 à sa Force d’Attaque.
Si vous débarrassez le monde de ces deux vermines, vous trouvez 2 pièces d’or dans leurs hardes puantes (vous récupérez également votre or s’il y a   lieu). Vous pouvez manger leur lièvre si vous le désirez: il vous rendra 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum et si vous n’avez pas déjà mangé trois fois aujourd’hui. Vous dormez ici après avoir jeté leurs cadavres sous l’orage et regagnez 1 point de Vie supplémentaire. Rendez-vous au 278
169
La petite fille rabat son chaperon, vous prend la main et vous entraîne à sa suite; finalement vous atteignez une sente où elle s’engage, vive comme un oiseau. Vous l’entendez appeler joyeusement, « Grand-mère ! grand-mère ! »
Vous la rejoignez dans une clairière où elle s’est arrêtée sur place, stupéfiée. Il n’y a pas la moindre trace de grand-mère ou de hutte; mais le cadavre disloqué, écrasé, d’un énorme tigre gît au sol. Vous remarquez aussi un tas de pierres, à l’autre bout, dans les herbes.
L’enfant s’effondre au sol; voulant la secourir, vous découvrez qu’elle n’était, sous son manteau, qu’un cadavre déchiré par les griffes et les crocs d’une bête sauvage - quelle magie noire pouvait donc l’animer et lui donner toutes les apparences de la vie ? Son âme même était-elle restée captive de ces pauvres restes ? Vous dites une prière rapide pour elle à tout hasard. Ce qu’il y a de sûr, c’est que vos espoirs d’un repas et d’un lieu où passer la nuit sont cruellement déçus…
Si vous quittez cette clairière maudite en toute hâte, rendez-vous au 739
Si vous voulez, par contre, tirer les choses au clair, allez au 420
170
Vous prenez votre élan et chargez le bras levé pour asséner un de vos coups légendaires…
Lancez deux dés et ajoutez votre Force (avec le bonus dû à une épée magique si vous en utilisez une); si vous êtes sous l’effet d’une potion de Superforce, doublez le résultat des dés avant toute autre modification; si vous êtes sous l’effet d’une potion de Nyctalopie, ajoutez 1; si vous utilisez un jian, enlevez 3 (la lame d’un jian est vraiment courte et mal adaptée à ce genre de coups). Si par hasard vous essayez de tuer le shroom sans épée, ajoutez un malus de 5 à celui que vous avez déjà pour combattre sans épée…
Si vous utilisez la Masse de Disruption, vous réussissez automatiquement; mais n’oubliez pas le coût.
Si vous obtenez 19 ou moins, ou si votre jet de dés a été de 2 ou 3, vous échouez et le fungus hurle: rendez-vous au 711
Si vous obtenez 20 ou mieux, vous le décapitez sans bavure; allez au 726     si vous êtes sous l’effet d’une potion de Mimétisme, au 766  si vous avez la cape d’Obscurité et voulez l’utiliser ou au 425   autrement.
171
Vous aviez oublié l’existence du pseudo-dragon ! Vous sentez un renouveau d’espoir comme, redevenu visible, il souffle un nuage scintillant sur la corde; celle-ci s’amollit soudainement, se défait et tombe à terre comme un serpent endormi. Libéré, vous vous redressez avec un indicible bonheur.
Notez une intervention supplémentaire de Brise Dorée en votre faveur; lancez les dés pour savoir s’il vous abandonne.
Vous fouillez les lieux et remerciez le Ciel en retrouvant tout votre équipement roulé dans un ballot grossier; évidemment, votre voleur n'a pas imaginé une seconde que vous pourriez vous libérer de sa corde magique. Vous décidez de quitter les lieux immédiatement et de rejoindre la caravane à l'auberge du Chat Ivrogne où vous aviez rendez-vous; allez au 644







172
Les cris de la jeune fille deviennent plus désespérés, et ceux des hommes plus obscènes. Vous jugez apparemment que dans votre quête du bonheur éternel vous ne pouvez risquer un mauvais coup en défendant une simple paysanne des outrages de trois brutes. C’est tomber assez bas, pour vous que l’on disait un modèle de chevalerie… vous êtes responsable de sa honte et de sa souffrance présentes autant que de son déshonneur et de sa mort à venir, Prêtre Jean, car selon les idées qui ont court au Pays des Dragons son honneur est perdu et celui de sa famille souillé, et le suicide est sa seule issue. Continuez votre chemin vers Shangri-La, et enlevez-vous 5 points de MÉRITE supplémentaires. Allez au 149 
173
Vous voyant résolu à ne rien lui donner, le grand jeune homme vous porte un coup vicieux de son bâton qui vous paralyse un nerf et vous fait grimacer de douleur (vous perdez 2 points de Vie); d’un second coup, il fracasse et disperse ce que vous aviez commandé avant que vous n’ayez pu le manger ou le boire, puis bondit agilement derrière les enfants qui lui font aussitôt un rempart de leurs corps. « Vous êtes très sage, étranger, » vous raille-t-il bien à l’abri, « vous aurez besoin de la moindre pièce d’or là où vous allez. » Vous le perceriez volontiers de votre lame mais les enfants se mettraient en travers; vous ne refoulez qu’avec peine quelques-uns des jurons préférés du roi Richard.
L’orage s’arrête aussi soudainement qu’il avait commencé; le vagabond et sa troupe en profitent pour vider les lieux avec quelques railleries supplémentaires à votre égard. Quand vous  revenez à votre table, vous trouvez votre sac ouvert: pendant que l’homme distrayait votre attention, un des gosses s’est emparé d’un objet qui s’y trouvait; choisissez lequel. Vos compagnons de caravane arrivent sur ces entrefaites. Vous enragez et allez vous coucher peu après, en rêvant à ce que vous ferez à cet homme si vous le retrouvez; à défaut, vous vous sentez d’humeur à massacrer à vous seul la première bande de brigands qui croisera votre chemin. Rendez-vous au 375
174
Si quelqu’un traîne dehors à ces heures, il doit prendre ses responsabilités et vous n’avez pas à servir de garde du corps à chaque imprudent, concluez-vous en haussant les épaules (enlevez-vous quand même 1 point de MÉRITE: quelqu’un, quelque part, a des réserves à faire sur votre manque de charité). Vous vous en alliez sans vous retourner mais un rugissement bestial et des hurlements de terreur brutalement interrompus vous y forcent: les  bandits ne sont plus que des cadavres grotesquement mutilés et leur victime s’est transformé en une puissante créature à mi-chemin du tigre et de l’homme. C’est un Tigre-garou, et vous êtes sa prochaine proie !
Vous avez tout juste le temps d’utiliser l’Œil magique si vous le pouvez: si vous décidez de le faire, rendez-vous au 272   Si vous portez la Cape d’Obscurité et voulez en rabattre le capuchon, rendez-vous au 327  Si vous voulez le combattre l’épée à la main, rendez-vous au 620   il ne vous laisse pas le temps de boire une potion avant le combat, si vous voulez le faire vous devrez perdre automatiquement le premier assaut.
175
Brandissant le rouleau de soie, vous lisez l’incantation. Le rouleau se désagrège entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser le sort de Faiblesse ni celui de Bouclier.
Malheureusement pour vous, les dragons de ce pays sont d’essence magique et c’est à peine si celui-ci est affecté alors qu’il crache son venin enflammé sur vous. Si vous avez un médaillon de protection contre le feu ou un médaillon phylactère pour lequel Peï Dia a inscrit une protection contre le feu, vous êtes sain et sauf (éliminez le médaillon ou l’inscription du phylactère); sinon, le torrent de flammes vous engouffre: lancez deux fois deux dés et additionnez les deux chiffres les plus hauts pour savoir combien de points de Vie vous perdez, en outre pour chacun des quatre dés qui aura donné un 6 vous perdrez 1 point de Force. Si vous avez au doigt un anneau de protection contre les dragons, vous diviserez vos pertes de Vie et de Force par 2, arrondies au supérieur.
Si vous avez survécu, vous allez devoir affronter le dragon.
DRAGON LUNG VERT
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Si vous avez au doigt un anneau de protection contre les dragons, divisez vos pertes de points de Vie par 2, arrondi au supérieur. Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, elle prend un éclat de nacre et double les dommages que vous infligez au dragon.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 38
176
Vous lisez le rouleau de sort qui se désagrège entre vos doigts: vous ne pourrez plus faire usage d’aucun des deux sorts qui y étaient écrits. Secoué par un terrible choc organique, votre premier adversaire chancelle. Rendez-vous au 783   pour livrer le combat et divisez par 2 la force du premier ogre.
177
Même s’il est déçu que ne vouliez pas d’habits à la mode locale, le tailleur Houang Teng-li aime parler et s’écouter parler; tout en maniant l’aiguille d’os, il vous décrit l’incendie de la demeure de Hüi Ki sous les couleurs les plus lyriques, parlant avec satisfaction de “vents de flammes”, et vous révèle que, depuis son bannissement du palais, Hüi Ki restait chez lui presque toute la journée et ne sortait guère que pour se rendre au Lotus Bleu.
Il vous apprend également la dernière rumeur qui court en ville: rendez-vous au 589 *
Raisonnablement satisfait de son travail, vous lui donnez la pièce d’or convenue et vous l’abandonnez comme il essaye vaillamment d’écraser sept mouches qui sont entrées durant votre conversation et lui tournent autour avec insistance. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS.
Vous pouvez à présent
- Vous rendre au palais du Fils du Ciel si vous ne l’avez pas encore fait au 304    vous y rendre vous coûte 1 point de TEMPS 
- Vous rendre au Lotus Bleu au 647 (notez ce numéro si vous voulez ne vous y rendre que par la suite)
- Explorer le faubourg situé à l’est de l’avenue, où vous vous trouvez, au 898 
– Explorer le faubourg situé à l’ouest de l’avenue au 706  vous y rendre vous coûte 1 point de TEMPS
– Vous rendre à la caserne des Tigres au 629    au prix d’1 point de TEMPS
178
La parole divine réveille l’âme assoupie dans ce corps de brute et, croisant les bras, il refuse de participer à l’injustice de son maître. La stupéfaction de Chieu Hao-chou cède bientôt à la rage: il fait égorger le colosse par ses gardes sur le champ. Vous vous réjouissez que cet homme, à peine éveillé à la parole divine, gagne ainsi la couronne du martyre.
- Qui dois-je affronter maintenant ? » demandez-vous à Chieu Hao-chou. Celui-ci jette des regards inquiets de côté et d’autre et finit par vous concéder la victoire de mauvaise grâce, avant de battre en retraite avec ses sbires, sans or et sans grain.
Fous de joie, les paysans vous acclament; dans leur reconnaissance, ils vous offrent unanimement les pièces d’or qu’ils auraient dû payer, et ce n’est qu’après de longs efforts que vous arrivez à n’en accepter que 10. Ils insistent en tout cas pour que vous partagiez le repas qu’ils avaient dû préparer pour Chieu Hao-Chou et ses sbires; avant cela, vous enterrez cependant Weng Weng de vos propres mains et priez sur sa tombe. Ce festin vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous acceptez également un lit confortable dans la maison d’un des Trois Vieux* (qui sont quatre) du village: la nuit de sommeil vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Ajoutez 2 à votre total de MÉRITE.
Vous reprenez votre route au matin au milieu des adieux émus des paysans rassemblés; Pao Tan et Pao Hsi, qui eux ont dû payer pour leur logis et leur nourriture, vous regardent d’un air pensif mais ne disent pas grand-chose. Quant à vous, vous vous replongez dans les réflexions que vous aviez poursuivi jusqu’assez tard dans la nuit: vous vous interrogez sur le sort des convertis que vous avez faits au cours de vos aventures, et sur la signification théologique de la Parole divine AVANT que le Christ ne se soit incarné… votre trio progresse ainsi en silence jusqu’à ce que vous atteigniez la caravane de Bao Jian. Rendez-vous au 608
* Anciens, chefs
179
« De l’or ? C’est très facile » vous dit le magicien avec un sourire que vous comprenez trop tard. Il n’a eu qu’à faire un geste et vous êtes transformé en statue d’or ! Vous fondra-t-il pour récupérer votre métal ou vous gardera-t-il comme ornement de sa salle à manger ? En tout cas, pour vous, c’est la fin !
180
En poussant sur un petit bloc, une partie du mur bascule et découvre un passage: vous devez reconnaître aux bâtisseurs de ce tombeau un réel talent.
Vous montez jusqu’à aboutir à un mur, qui ne vous arrête qu’un instant: vous comprenez vite comment faire basculer le gros bloc de pierre devant vous. Cependant, si vos évaluations sont exactes, cela voudrait dire retomber sur la pièce aux striges…
Si vous voulez faire basculer le bloc, vous devrez faire face aux striges qui ont survécu à votre combat du 700 – d’un autre côté, vous n’aurez pas à grimper cette cheminée… si c’est ce que vous choisissez, reportez-vous au 700 pour les détails du combat; si vous fuyez, vous reviendrez dans la chambre funéraire au 463
Si vous remportez le combat, ou si vous les aviez déjà toutes tuées, alors rendez-vous au 590     pour quitter le tombeau.
Si vous préférez revenir dans la chambre funéraire sans braver les striges, en refermant le passage secret en hâte, rendez-vous au 463
181
Le batracien a fini de manger; il ferme les yeux pour digérer en paix. Vous poursuivez votre chemin. Rendez-vous au 57
182
Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous infligera le pachyderme seront divisés par deux, arrondis au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse. Rendez-vous au 911
183
Vous brandissez la figurine de jade devant les créatures; elle ne leur fait pas le moindre effet. Rendez-vous au 632   Vous perdez automatiquement le premier assaut, car elles vous attaquent pendant que vous attendez encore qu’il se passe quelque chose.
184
Non seulement le colosse brandit sa grande hache avec aisance, mais vous vous rendez rapidement compte qu’il sait s’en servir.
TIGRE IDIOT
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Si vous remportez le combat en 4 assauts ou moins, rendez-vous au 383  Si le combat dure encore à ce moment, rendez-vous au 23
185
Vous croyiez avoir la partie bien en main quand tout d’un coup Gon Tchong lance une offensive inattendue qui foudroie votre position et que vous ne pouvez parer; bientôt vous êtes vaincu. En lui tendant vos 5 pièces d’or, vous louez sincèrement son habileté; il se rengorge et vous explique sa suite de coups en détail.
Notez le code JEU; quand on vous le proposera, vous enlèverez 20 au paragraphe où vous vous trouverez.
En bon marchand, Gon Tchong passe aussitôt aux choses sérieuses: il vous offre un prêt de 10 pièces d’or jusqu’au jour de l’expédition, en retour d’un serment par ce soleil qui nous éclaire que vous vous y joindrez. Si vous acceptez, il vous rend aussitôt vos 5 pièces d’or accompagnées de 5 autres, mais vous ne pourrez vous dissimuler que vous avez contrevenu à votre honneur de chevalier en commettant un parjure; vous perdrez alors 2 points de MÉRITE. Si vous déclinez son offre, vous le remerciez de son obligeance, exprimez vos regrets de ne pouvoir l’accompagner et soustrayez de vos possessions les 5 pièces d’or que vous avez perdues.
Rendez-vous maintenant au 362
186
Il convient, » dit le travesti en s’approchant comme vous reprenez votre souffle, « que vous sachiez le pourquoi de tout ceci. Nous sommes bien des envoyés de Kiü; Kiü a été annexé il y a six années par le Tch’ou et notre mission est d’assassiner le duc de Tch’ou, afin que notre pays recouvre sa liberté. »
Vous avez entendu dire que Kiü a été annexé pour avoir exécuté des prisonniers de haut rang de Tch’ou, mais vous avez autre chose à faire qu’à parler politique. Sur les cadavres des géants, vous trouvez autant de pièces d’or que le lancer de deux dés et quatre rations grossières mais consommables (si vous aviez converti un des géants, vous devez ou ne fouiller que l’autre, soit un dé de pièces d’or et deux rations, ou perdre 1 point de MÉRITE si vous vous appropriez ses biens), pendant que les chanteuses lui trouvent une nouvelle robe. Vous quittez la caravane peu après. Rendez-vous au 278
187
La voix résonnante vous fait décrire une large courbe, mais avec de nombreux écarts et plusieurs retours en arrière. Vous espérez qu’un sens pervers de l’humour ne va pas le pousser à vous envoyer dans son dernier piège ou son avant-dernier.
Soudain, vous entrez dans une vaste clairière d’où le brouillard a disparu: dans une transition saisissante, vous êtes de retour à la lumière.
Un seul arbre, un érable énorme, se dresse dans cet espace dégagé. Des cadavres en armure pendent à ses branches et des jian ont été plantés dans son tronc; un haut autel de la Terre a été érigé devant lui, et l’homme de haute taille qui se tenait devant s’approche de vous en roulant des muscles massifs. Lui aussi est vêtu d’une armure de cuir de taureau et d’un casque, laqués d’un blanc pur; sa barbe fournie lui tombe sur la poitrine.
« Sache, barbare, avant de mourir, que je suis un maître magicien autant qu’un épéiste, » déclare-t-il d’une voix lourde comme un nuage d’orage. « Par ma maîtrise du Bois, j’ai créé ce brouillard magique qui nous entoure; par ma maîtrise du Métal je vais te vaincre, et c’est à la Terre que, comme j’ai offert tous ceux que j’ai vaincus, je vais te sacrifier. »
Vous dégainez sans répondre; votre ennemi en fait autant – son arme est un large dao – et s’arrête à quelques mètres pour poursuivre son discours.
« Selon les rituels antiques de la dynastie Hsia, mes ancêtres, je sacrifie des hommes au cœur vaillant sur l’autel de la Terre. La Terre s’ouvrira et engloutira Lo-yang. La Terre est l’élément qui crée et porte les quatre autres. Je ne serai pas le Fils du Ciel, car le Ciel est vide et n’a aucune action; je serai le Fils de la Terre et par la Terre je régnerai. »
L’homme semble habité par une conviction surhumaine; surtout, vous sentez présente en ce lieu une force élémentaire, avide, nourrie de la vie que des rites impies lui ont offerte.
La menace que cet adversaire représente, si grandiloquent soit-il, est réelle. Comment allez-vous l’affronter ?
Si vous voulez avoir recours à votre pouvoir de Conversion, allez au 230
Si vous voulez utiliser l’Œil d’Antarsis, rendez-vous au 207
Si vous voulez utiliser un rouleau de Métal en Bois, rendez-vous au 689
Si vous pensez que votre épée suffit à mettre ce vantard à la raison, rendez-vous au 655
188
Comme vous naviguiez avec précaution une zone boueuse et traître, un long tentacule surgi du sol vous agrippe ! Essayant frénétiquement de vous débattre, vous tombez dans un trou de bourbe habilement dissimulé. Vous voici inscrit au menu d’un Slark, une variété particulièrement vorace de pieuvre des marais.
SLARK    FORCE 8        VIE (4 par tentacule)
 
Si les statistiques de ce monstre sont faibles, il les compense par un art remarquable de dresser des pièges. Étant donné que vous vous débattez pour avoir pied, vous devrez déduire 4 de votre Force d’Attaque si votre jet de dés est impair, à moins de porter au doigt un anneau d’Action Libre.
Étant saisi par un tentacule, vous devez, par ailleurs, déduire 2 de votre Force d’Attaque  et subir 1 point de dommages par assaut. À chaque assaut que vous perdrez, un autre tentacule vous enserrera: vous perdrez 2 points de Force d’Attaque et 1 point de Vie par tentacule qui vous enserre et par assaut. Ce monstre est doté de 8 tentacules.
En revanche, chaque assaut que vous remporterez vous permettra d’endommager UN des tentacules du monstre.
 Si aucun tentacule ne vous tient pendant 2 assauts consécutifs (un seul si vous portez au doigt l’anneau d’Action Libre), vous pouvez vous échapper. Si c’est ce que vous choisissez de faire, rendez-vous au 601
 
Si vous tranchez quatre tentacules, il battra en retraite dans son tunnel en vous crachant au visage une ignoble encre acide par son siphon – vous perdrez 1 point de Vie supplémentaire.
Si vous obtenez un JUGEMENT DE DIEU, votre épée frappe précisément là où le corps immonde du montre se dissimulait et lui porte un coup mortel.
 
Si vous mettez le monstre en fuite ou le tuez, rendez-vous au 764
189
Lancez deux dés. Si vous obtenez 9 ou plus, même si vous craigniez quelque peu que le magicien ne vous retrouve et ne vous fasse payer votre dérobade, ses pouvoirs occultes n’ont pu le prévenir. Rendez-vous au 606
Si vous obtenez de 2 à 8, en revanche, rendez-vous au 133
190
« Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en chargeant l’épée haute, « tu vas périr, engeance du Dragon ! »
DRAGONNE
FORCE 14

VIE 16

Le rugissement de la dragonne vous frappe de plein fouet alors que le monstre bondit sur vous; vous chancelez et vos tympans crevés saignent.
Au premier assaut, la dragonne lancera TROIS dés au lieu de deux et obtiendra un JUGEMENT DE DIEU si au moins deux de ces dés donnent 1, en outre elle remportera l’assaut automatiquement sauf en cas de JUGEMENT DE DIEU. Pire encore, les dommages à vos oreilles et la perte du sens de l’équilibre qui en résulte vous font perdre 1 point de Force que vous ne pourrez regagner que par une intervention divine ou des soins magiques. Ce malus est inclus dans le dé supplémentaire du premier assaut.
En outre, les épaisses écailles qui la bardent comme une armure diminuent de 1 les dommages que vous lui infligerez.
Si elle n’est pas un dragon à proprement parler, la dragonne participe néanmoins de leur essence. Ainsi, si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, vous pouvez ajouter 1 aux dommages que vous lui infligerez, en d’autres termes vous neutralisez sa protection; si vous portez l’anneau de protection contre les dragons, vous pouvez déduire 1 des dommages qu’elle vous infligera.
Si vous êtes vainqueur, vous poursuivez votre chemin; l’espoir de trouver Hüi Ki vous porte en avant. Rendez-vous au 158  si vous alliez à Pan Si Dong ou au 495   si vous alliez à Si Yan Li
191
« Par le Christ et la Croix ! » hurlez-vous en vous ruant, l’épée haute, sur le plantigrade éberlué. Votre attaque-éclair vous permet de remporter automatiquement le premier assaut.
PANDA GÉANT

FORCE 5

VIE 10

Si vous triomphez de cet étrange adversaire, rendez-vous au 488
192
La maison du médecin est petite, branlante et sale; à peine y est-il entré qu’il se rue sur le flacon d’alcool posé sur une petite table basse boiteuse et le vide d’un trait sans prendre le temps de le réchauffer. Il se retourne ensuite vers vous, l’œil vif et l’allure raffermie.
« Payez-moi mes quatre pièces d’or, » dit-il d’une voix qui ne suppose pas la contradiction.
Une fois que vous vous êtes exécuté, il soulève la misérable paillasse jetée dans un coin et gratte un instant le sol: dans le trou, il prend un coffret de bois élégamment laqué d’où il sort de quoi vous soigner. Dans un quartier comme celui-ci et où les maisons n’ont pas de portes, c’est sans doute le seul moyen d’empêcher qu’on le vole… Indiscutablement, l’homme connaît son affaire; les onguents qu’il applique sur vos blessures et les bandages dont il les enserre vous apportent un net mieux: vous regagnez 3 points de Vie. Ajoutez également 1 à votre total de TEMPS. Pour fêter son succès, Ho Li-taï s’envoie une deuxième goulée d’alcool sans songer à vous en offrir.
 
Si vous avez perdu des points de Force, ou des points de Vie de façon permanente, il s’en aperçoit et vous propose d’y remédier pour 7 pièces d’or supplémentaires. « Sachez que je suis un pionnier de la médecine, étranger, » vous assène-t-il avec suffisance en exhibant de longues aiguilles en os redoutablement aiguës; « Pien Ch’ao* lui-même, qui avait pourtant échangé les cœurs de deux hommes, ne comprenait pas aussi bien que moi les lois du flux vital. Je cherchais justement une occasion de tester mes théories… » Si vous acceptez de servir de terrain d’essai aux progrès de la science, rendez-vous au 469   Sinon, ou si vous n’avez perdu ni point de Vie permanent ni point de Force, vous retournez chez Leng Leng pour y lire ce que vous avez acheté; revenez au 840 
* a.k.a. Bian Que
193
Vous vous précipitez vers la sortie, mais le serpent arc-en-ciel qui semble flotter paresseusement en l’air vous barre le chemin sans effort. Vous sentez soudain une douleur aiguë à la jambe: le monstre a une seconde tête à son autre extrémité et ses crocs viennent de se refermer sur vous ! Vous perdez 3 points de Vie; si vous êtes encore vivant, vous vous dégagez d’un effort désespéré et mettez l’épée à la main. Rendez-vous au 683
194
Vous suivez le mouvement au travers des herbes hautes et sous les derniers rayons du soleil; après un moment, la piste du monstre aboutit à un ravin profond et large qu’il a franchi d’un saut. La plupart des intrépides chasseurs se décident pour le contourner par la droite, seuls quelques-uns choisissant de chercher un passage par la gauche où le sol semble effectivement plus instable et boueux. Et vous, Prêtre Jean, passerez-vous à droite (rendez-vous au 615) ou à gauche (allez au 667) ? À moins que vous n’ayez un rouleau de Divination et ne veuillez l’utiliser – dans ce cas, rendez-vous au 313
195
L’Œil magique émet son rayon destructeur qui fauche le premier cavalier; sous le choc, les deux qui  le suivaient tombent à terre et une stupéfaction anxieuse s’empare des troupes de Tsin, arrêtant momentanément la poursuite. Vous vous hâtez de mettre ce délai à profit pour vous éclipser. Rendez-vous au 659
196
Enlevez-vous 2 points de MÉRITE. La langue monstrueuse se détend comme un serpent qui frappe; lui échapperez-vous ?
Lancez trois dés. Si au moins un des trois donne 1, la Langue vous saisit; allez au 657          Sinon, vous parvenez à lui échapper: allez au 682
197
C’est avec surprise que vous constatez en y entrant que l’auberge est à moitié en ruines, encore qu’il reste une assez large section de toit pour y abriter le petit groupe qui s’y trouve déjà et vous-même; tout s’éclaire quand ils se présentent comme des voyageurs que l’orage a forcé de s’abriter en ce lieu. Il y a là une jeune femme et son bébé, qui rejoint son mari, avec un serviteur qui l’escorte; l’homme trapu et ventru qui vous a fait signe d’entrer, un cuisinier de profession qui s’est attribué la préparation d’une soupe, dans une énorme marmite d’argile, à partir des maigres provisions des voyageurs; et deux autres hommes. Tous se montrent accueillants – « nous sommes heureux de vous avoir avec nous, » vous dit la jeune femme, et les autres font écho à ce sentiment - et plutôt de bonne humeur: sans doute la perspective d’un repas chaud et d’une nuit à l’abri où leurs vêtements pourront sécher leur remonte-t-elle le moral.
« Je connaissais cette auberge », remarque un des voyageurs, « du temps où elle était prospère; croiriez-vous qu’elle se nommait le Jardin Parfumé ? Mais une nuit des brigands sont venus, et ils ont massacré aubergiste et clients. »
« N’effrayez pas notre hôte avec ces histoires » demande la jeune femme, assise sur un petit banc qui est l’unique meuble intact; «  voulez-vous, estimable étranger, vous asseoir près de moi ? »
« Venez plutôt voir comment cuit mon bouillon ! » s’exclame le cuisinier, « la grande marmite, heureusement, était à peine ébréchée, et il a un parfum qui ranimerait un mort. »
« Le fabricant d’arcs parle d’arcs et le palefrenier de chevaux, » ironise le serviteur de la jeune femme. « Asseyez-vous donc plutôt par terre avec nous, étranger, et nous jouerons à un petit jeu à boire en attendant que le repas soit prêt – plus on est, plus c’est amusant ! »
Si vous voulez vous asseoir à côté de la jeune femme, de son nom Hou Tsiao-tsin – elle est vraiment très belle – rendez-vous au 80
Si vous voulez rejoindre le cuisinier, rendez-vous au 460
Si vous voulez vous joindre aux joueurs, rendez-vous au 415
198
Le rayon émis par l’Œil de cristal désintègre le voleur avant qu’il n’ait eu le temps de réagir; vous croiriez presque qu’il n’a jamais existé. Au moins cela vous épargnera-t-il d’avoir à expliquer ce qu’un cadavre partiellement consumé peut faire chez vous…
Vous vous rendormez du sommeil du juste et récupérez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Au matin, vous prenez congé de votre employeur et des membres de la caravane, accordez un signe de tête à l’aubergiste dont la face simiesque a sans doute inspiré votre cauchemar absurde, et partez à la découverte des rues de Fang. Rendez-vous au 707
199
Vous entrez en vous courbant sous le seuil et pénétrez dans un couloir dallé dépourvu de lumière qui change bientôt de direction: votre seul guide est le bruit des pas du Tigre Blanc et sa silhouette vaguement lumineuse à l’extrémité de votre champ de vision. Pendant ce qui vous paraît être des heures, le couloir semble faire encore d’innombrables détours dans les ténèbres; la puissance du sortilège d’illusion qu’a dû utiliser votre hôte est stupéfiante. Sans transition, vous vous retrouvez dans une zone éclairée, et le Tigre Blanc vous précède jusqu’à une pièce qui donne sur une cour intérieure où poussent diverses plantes. Au centre de la pièce se trouve une petite table laquée de noir entourée de coussins brodés; il s’y assied et vous invite d’un geste à en faire autant. 
« Ce tigre était tout à fait exceptionnel, ne le pensez-vous pas ? » fait-il, vous montrant, pendue derrière vous, la peau d’un tigre blanc énorme. « C’était un mangeur d’hommes comme les tigres peuvent l’être, il les mangeait pour augmenter sa puissance - moi, j’ai mangé sa chair bouillie et j’ai bu le bouillon. Ce tigre est MON tigre. »
Vous prenez un air intéressé tout en réfléchissant à votre situation. Il est clair que le sortilège qui pèse sur cette maison vous interdit toute fuite et que le magicien en est parfaitement conscient; autant lui laisser l’initiative. D’ailleurs, vous n’avez pas envie de fuir, et s’il veut vous jouer de mauvais tours il trouvera à qui parler.
« Il se trouve que j’éprouve une vraie passion pour le jade, » poursuit-il avec quelques mouvements languides de ses mains (vous détournez le regard, ayant quelque expérience des sorts de contrôle de l’esprit); « peut-être avez-vous acquis certaines pièces depuis que vous êtes dans ce pays et voudriez-vous me les montrer ? »
Tigre ou pas, cet homme joue avec vous comme un chat avec une souris. Que comptez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous avez un ou plusieurs objets de jade et que vous voulez les lui montrer, notez précisément lequel ou lesquels et rendez-vous au 904
Si vous avez un ou plusieurs objets de jade et pensez que son désir de voir n’est qu’une façade polie pour son désir d’avoir, vous pouvez lui en faire présent: notez précisément du ou desquels et rendez-vous au 17
Si vous avez un ou plusieurs objets de jade et affirmez n’en avoir pas, rendez-vous au 54
Si vous n’avez aucun objet de jade, rendez-vous au 610
200
Alors que vous dormiez profondément, un son indéfinissable vous réveille; vague, il éveille pourtant en vous le désir et la nostalgie. Il vient indiscutablement du dehors. Si vous décidez de ne pas y prêter attention, vous vous rendormez, regagnant 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum. Rendez-vous au 830
Si par contre vous voulez sortir en chercher l’origine, rendez-vous au 889
201
Vous matérialisez la Dague que vous avait donnée Barsip à Babylone; sans faillir, elle cloue le batracien à son tronc, le tuant instantanément, et vous pouvez passer. Rendez-vous au 57 
202
Vous retournez sur le marché; étrangement, les Frères Pao ont plié bagage, laissant leur emplacement vide, mais les autres vendeurs sont toujours là. Achetez donc ce dont vous jugez avoir besoin.
Ration




2 pièces d’or

Corde de 15 mètres


3 pièces d’or

Pots d’argile cuite


1 pièce d’or le pot, ou 4 pièces d’or les 5

Pots remplis de cire d’abeille
3 pièces d’or le pot

Potion de contrepoison

7 pièces d’or

 
Quand vous en aurez fini, allez au 384
203
Après ce qui vous semble des heures de souffrance, Peï Dia extirpe finalement la Dent de Gygax et la brandit au bout de ses tenailles avec un sourire satisfait. Ce boucher vous a à demi brisé la mâchoire. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie vous perdez; si vous avez tiré de 4 à 6, vous perdez 1 point de Force également. Si vous avez survécu, vous vous lavez la bouche à grandes rasades de vin de riz.
Peï Dia s’envole à nouveau pour poser la relique sur une étagère. « Ce soir, » vous annonce-t-il une fois redescendu, « ce soir, je consulterai la tortue pour vous. » Vu l’état de votre mâchoire, vous ne pouvez pas consommer de repas supplémentaire aujourd’hui. Rendez-vous au 663
204
Vous progressez dans le paysage de boue et d’eau; un étrange sentiment de danger ne vous quitte pas. Vous ne voyez pourtant rien qui le justifie: des joncs où les oiseaux rentrent et sortent à grands froufroutements d’ailes, des lotus, un grand tronc d’arbre qui gît dans la boue… le tronc d’arbre a bougé - il s’agit d’un crocodile géant qui se rue sur vous !
L’animal est un véritable monstre, bien plus grand que ceux que vous avez vus en Égypte ou en Inde, quant à vous vous avez de l’eau jusqu’à mi-cuisse; votre seul atout est que le crocodile a attaqué alors que vous étiez à une certaine distance - vous alliez passer au large de ce que vous preniez pour un tronc et il l’a compris… Cela vous laisse un instant pour choisir ce que vous allez faire.
Si vous voulez combattre la bête ici et maintenant, rendez-vous au 568
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 465
Si vous voulez fuir, rendez-vous au 685
205
Laissez-la immédiatement, misérables chiens ! » vous écriez-vous en avançant sur eux.
Si ses deux acolytes, estomaqués, lâchent la jeune fille, le chef, un homme jeune et robuste au visage d’une beauté brutale déparé par une bouche veule, se redresse et marche sur vous, jian en main, en crachant des propos ignobles.
« Je vois que tu parles la langue humaine; il y a bien quelqu’un qui a appris à un corbeau à parler. Que crois-tu donc, barbare à face de singe ? Tu passeras après nous, si toutefois nous ne te coupons pas définitivement l’envie de toucher aux femmes. »
Vous pâlissez de rage et dégainez; c’est seulement alors que l’immonde individu réalise qu’il est réellement en danger. « À moi, Ping Ping ! Pong Pong ! » s’écrie-t-il en reculant hâtivement. Le grand maigre à dents de cheval empoigne une hallebarde ko et s’approche par le côté en dardant sur vous un œil féroce et vil; quand au gros à la face de saindoux dont le ventre, sous la cuirasse de peau de vache, tremble comme de la gelée, il se cramponne à son arc et se tient prudemment en retrait.
La jeune fille qu’ils ont lâchée ramène ses vêtements déchirés sur elle, une lueur d’espoir incrédule sur son visage mouillé de larmes.
Quelle tactique adoptez-vous, Prêtre Jean ?
Si vous voulez utiliser l’Œil d’Antarsis, rendez-vous au 670
Si vous voulez leur jeter un sort de Faiblesse, rendez-vous au 614
Si vous voulez leur jeter un sort de Métal en Bois, rendez-vous au 535
Si vous voulez leur jeter un sort de Projectile Magique, rendez-vous au 342
Si vous voulez jeter un sort de Bouclier, rendez-vous au 121
Si vous voulez jeter un sort de Dédoublement, rendez-vous au 630
Si votre épée vous suffit pour corriger ces brutes répugnantes, rendez-vous au 523
Enfin, si votre vaillante attitude n’était qu’un bluff et que vous choisissez de fuir à toutes jambes, allez au 392
206
Tout en fuyant, vous lisez le rouleau de sort à voix haute; il se désagrège entre vos doigts, et vous ne pourrez plus utiliser ni le sort de Dédoublement ni celui de Projectiles Magiques qui y était également inscrit. Heureusement pour vous, la bête est terriblement myope: elle poursuit votre double qui s’enfuit dans une autre direction. Rendez-vous au 105
207
Issu de l’Œil, un rayon vert frappe votre ennemi au flanc et il s’écroule avec un hurlement d’agonie. Le visage contracté de souffrance et de haine, il fait un geste furieux avec ses dernières forces: deux des épées fichées dans le tronc s’envolent vers vous, meurtrières.
CHAQUE ÉPÉE

FORCE 15

Vous devez livrer un assaut contre chacune. Si vous survivez, rendez-vous au 344
208
Foudroyé par la Parole divine, ébranlé jusqu’au fond de l’âme par les idéaux de justice et de charité qu’elle transporte, le ruffian vous donne son dao de bronze et tout l’or qu’il avait sur lui (lancez un dé pour connaître le nombre de pièces; vous ne lui demandez pas comment il les avait acquises), et fait vœu se consacrer à tirer ses compagnons de leur vie de péché; vous lui donnez, en retour, votre bénédiction. Revenez au 706
209
Aussitôt, une rafale de coups de bâton s’abattent sur votre dos ; vous serrez les dents. Quoi qu’il arrive, vous ne donnerez pas à vos bourreaux la satisfaction de crier. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie ce traitement vous enlève.
« Eh bien, étranger barbare, » vous crie le ‘juge’; « vas-tu avouer ? »
Si vous voulez avouer, allez au 19  si vous refusez, rendez-vous au 466 
210
De par les privilèges du chef de caravane, c’est à Bao Jian que vous devez revendre vos objets, et il commente avec un sourire sec que vous ne devez pas vous attendre à faire de bénéfices. Il ne prendra qu’assez pour couvrir ce que vous devez; « C’est ainsi que nous sommes, » commente-t-il, « nous, les hommes de Tchaï. »
 
• Pour la bague de vos ancêtres, la bague du grand-prêtre, la dague d’argent, le morceau de jade, chaque potion magique, chaque rouleau de sort, le médaillon magique, l’amulette de la petite marchande, il donnera 3 pièces d’or.
• Pour une épée d’acier ou de fer, il donnera 7 pièces d’or; si c’est celle que vous a donné Hassan Sabba il en donnera 10 pièces d’or. Il vous cédera un dao pour 4 pièces d’or si vous n’avez pas d’autre arme.
• Pour l’épée qu’on nomme Perle Fine, il vous offrira le voyage et vous donnera 5 pièces d’or en plus.
• Pour l’Œil magique, il vous offrira le voyage.
 
Si vous faites affaire avec Bao Jian, rendez-vous au 888   si vous n’avez pas de quoi le payer ou refusez d’en passer par ses conditions, rendez-vous au 923
211
Hardiment, vous vous enfoncez parmi les arbres et les broussailles: au début, suivant des sentiers incertains, vous découvrez encore des hameaux récemment établis dans des clairières défrichées par la houe et le feu, puis les derniers signes de civilisation et les dernières pistes disparaissent tout à fait comme vous descendez la pente qui mène aux marais de Yang-kiou en négociant au mieux votre chemin.
Souvent vous devez donner de grands coups d’épée pour vous frayer un chemin dans les masses de chardons, d’armoises et de hautes herbes emmêlées. Le sol se fait boueux par endroits, mais vous ne voyez aucun des loups ni des tigres annoncés avec tant d’insistance; cependant vous entendez de nombreux frôlements d’animaux qui s’éloignent de vous sans que vous ayez pu les voir et parfois, au loin, le cri d’un oiseau.
Vous vous arrêtez pour la nuit dans un lieu un peu plus élevé et sec, au creux d’un bouquet de pruniers sauvage. Pour vous garder des fauves, vous allumez un feu à la manière du pays, en tournant un instrument de bois semblable à une tarière. Vous vous dispensez toutefois de chercher du bois de pêcher pour le démarrer (le pêcher étant l’arbre du printemps): vous prenez ce qui se trouve et le feu n’en brûle pas moins.
Si vous voulez vous reposer de vos fatigues par une nuit de sommeil, allez au 475
Si vous jugez plus sûr de veiller, allez au 142
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Ils vous invitent alors à partager leur repas, à savoir le lièvre qui rôtit sur leur feu: si vous n’avez pas déjà fait trois repas aujourd’hui et n’êtes pas à votre maximum, vous regagnez 1 point de Vie. Pendant qu’ils bâfrent leurs maigres portions, rendus cordiaux par votre or et par la nourriture, ils vous régalent d’anecdotes sordides concernant Go Doh (qu’ils admirent) et ce qu’ils nomment ‘une vie sans attaches’.
Bien vous prend de vous forcer à écouter ce flot ignoble qui s’écoule comme la pluie à l’extérieur, toutefois, car ils mentionnent au passage l’oracle de l’esprit de la Montagne des Ours. Cet oracle est le fait d’une femme qui vit sur le mont, gardée par des ours nombreux et féroces: elle peut révéler ce qu’ils désirent à ceux qui osent venir la consulter, mais il leur faut courir de graves risques.
Peu vous importent les risques, vous voulez en savoir plus. Vous profitez d’une interruption entre deux grasses plaisanteries sur comment une femme vit parmi des ours pour leur demander des précisions, qu’ils vous donnent sans barguigner.
La montagne ne se trouve qu’à un jour d’ici; ils vous détaillent l’itinéraire qui y mène, vous avertissant néanmoins que vous n’y trouverez rien à voler, car tout le monde dit que l’esprit de la montagne est comme une bête qui se moque du jade comme de l’or, contrairement aux dieux et aux esprits raisonnables. Notez le code OURS; si on vous le demande, vous ajouterez 30 au n° du paragraphe où vous vous trouverez
La pluie a pratiquement cessé; ne faisant pas confiance un seul instant à vos compagnons de rencontre, vous vous remettez en route. Allez au 155
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Vos jambes refusent de faire demi-tour: avec stupéfaction, vous les voyez se mettre en marche comme si elles vous étaient étrangères, et vous suivez bon gré mal gré le magicien qui vous fait les honneurs de sa maison. Rendez-vous au 199
214
Alors même que le troll venait de vous blesser gravement, vous avez songé à son âme et l’avez converti ! Dieu, qui vous regarde, est très content de vous. Rajoutez-vous une SAUVEGARDE.
La grâce divine illumine les traits féroces de la brute et il s’agenouille pour recevoir votre bénédiction; vous la lui donnez de grand cœur. Il vous assure qu’il réparera le pont et assurera la sécurité des voyageurs en retour d’une rémunération modeste, vous demandant de le faire savoir à la ronde. Ce qui est d’un intérêt pratique plus immédiat, il vous offre ce qui vous peut être utile de ses possessions: douze pièces d’or et un petit dragon en or, sans ailes, marqué du chiffre 4, dont il a tué et mangé le porteur il y a une semaine ou deux. Rendez-vous au 608
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Comme vous prenez délicatement la figurine de renard pour l’inspecter de plus près, vous ressentez un choc électrique: vous perdez 1 point de Vie.  Vos réflexes vous permettent de rattraper la figurine avant qu’elle ne tombe à terre et vous vous excusez de votre maladresse; un instant, vous croyez voir Sou Daji se tordre dans les flammes. Il y a un pouvoir magique dans cette figurine et le vieil homme, qui pose sur vous un regard curieux, vous semble moins inoffensif.
Vous replacez fermement la figurine où elle était, bien décidé à ne l’y pas reprendre; vous pouvez acheter la chouette si vous le désirez. Après quoi, revenez au 898
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Bravo, Prêtre Jean ! Vous avez su retenir les leçons de vos maîtres de mathématiques et de logique à l’Université de Paris. Rendez-vous au 579   maintenant.
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Le fantôme vous a dit ce que vous vouliez savoir; vous vous détournez pour quitter ces lieux maudits. Hou Tsiao-tsin cependant ne l’entend pas de cette oreille et, dénouant ses longs cheveux en un tournemain, s’en sert comme d’une corde pour vous étrangler ! « Tu nous nourriras, moi et mon bébé », vous murmure-t-elle.
Vous vous débattez désespérément. Lancez deux dés et ajoutez le résultat à votre score de Force (sans aucun bonus ou malus dû aux armes). Si vous n’avez pas tiré 2 ou 3 aux dés et que vous obtenez 22 ou plus, ou si vous avez tiré 11 ou 12 aux dés, vous vous libérez: rendez-vous au 617    Si vous obtenez 21 ou moins ou que vous avez tiré 2 ou 3 aux dés, vous perdez 3 points de Vie et vous devez relancer, jusqu’à ce que vous obteniez la liberté ou la mort.
Si vous avez une dague en argent, vous en coupez sa corde de cheveux après avoir perdu le premier assaut; vous vous rendrez alors au 617
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Vous agrippez le rebord de la fosse, mais vous basculez en arrière et ne pouvez vous raccrocher à la terre molle. Vous retombez sur les pieux et perdez à nouveau 1 point de Force et de 2 à 7 points de Vie; si vous survivez, vous vous arrachez difficilement aux pieux qui vous transpercent. Pire encore, pendant ce temps, la première de ces deux viles créatures a atteint le bord et s’apprête à vous bombarder de lourdes pierres.
Il ne reste qu’une seule chose en votre faveur, Prêtre Jean, c’est que ces êtres aussi stupides que vicieux se tiennent l’un derrière l’autre. Si vous avez l’Œil magique et ne l’avez pas encore utilisé dans cette aventure, vous pouvez les transpercer tous les deux d’un même rayon destructeur; après quoi vous vous extrairez péniblement de la fosse. Vous vous rendrez alors au 639 Si vous n’avez pas l’Œil ou ne pouvez plus l’utiliser, alors vous, qui avez triomphé des pièges d’Alamuth, retrouvé Antarsis dans son repaire, bravé la Mort Blanche, échappé aux pièges de Babylone et triomphé des adorateurs du Mal, vous mourez misérablement, lapidé par deux kobolds, loin de tout, dans une zone sauvage du Pays des Dragons…
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Vous achetez 4 rations pour 6 pièces d’or (ou 8 rations pour 12 pièces d’or, si vous y tenez) à Pao Yeh, un petit homme mince aux traits aigus et aux mouvements vifs qui vous accorde un sourire sans chaleur.
       Par curiosité, vous vous dirigez ensuite vers son frère plus corpulent et plus expansif, Pao Lo-mih, qui s’occupe de la section de l’étal où sont exposés divers objets étranges et de peu d’intérêt pratique. Prenant rapidement votre mesure, celui-ci écarte les machins biscornus et vous propose pour 20 pièces d’or une dague d’argent à la lame gravée d’un singe en habits royaux; il vous explique d’un air complice qu’elle est légalement un bijou et non une arme, et donc qu’elle peut être vendue. Bijou ou non, sa lame triangulaire est acérée et parfaitement apte à servir; et vous n’ignorez pas le pouvoir d’une arme d’argent contre les spectres et les garous.
(Si vous l’achetez, vous la passerez à votre ceinture et elle ne prendra donc pas de place dans votre sac; en outre vous pourrez la revendre comme un objet de valeur)
Si vous avez la bague du grand-prêtre de Shiva, ses yeux se mettent à luire d’une convoitise animale et il vous en propose 15 pièces d’or à déduire du prix de la dague en vous accablant de politesses cauteleuses claironnées d’une voix qui doit s’entendre à l’autre bout du marché.
Il vous propose également, avec une mine de conspirateur, des cristaux de Si Yéou Ki; il affirme qu’ils ne fondront pas si vous les tenez dans votre main, mais que dans votre bouche ils se dissoudront et vous laisseront avec un renouveau de vigueur. Il peut vous en vendre jusqu’à six sachets et chacun vous coûtera 5 pièces d’or; c’est à peine s’il y gagne, vous jure-t-il sur la tombe de son père. Pour les consommer ( n’importe quand en-dehors d’un combat ), rendez-vous au 253 *
Achetez ou non à votre idée puis rendez-vous au 467
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Les statuettes de jade de cet artisan sont d’une beauté délicate qui vous fascine. Si vous voulez lui en acheter, rendez-vous au 505     si vous voulez lui vendre un ou plusieurs objets de jade, allez au 94
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Vous reprenez connaissance sous une petite pluie fine; vous vous sentez revigoré, comme remis à neuf. Plus encore, vous vous sentez plus fort et plus robuste que jamais – rien ne saurait plus vous barrer la route vers Shangri-La !
En inspectant votre corps vous voyez que les blessures et fractures qui ont pu vous affliger ont entièrement disparu: si vos Totaux de Départ de Vie et de Force avaient été baissés annulez cette baisse, puis augmentez de 1 vos Totaux de Départ de Vie et de Force, et remontez vos totaux actuels de Force et de Vie à ces (nouveaux) Totaux de Départ. Rendez-vous au 281
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La foudre s’abat sur vous dans un fracas de fin du monde; l’amulette vous protège, mais vous sentez sa puissance écrasante passer tout contre vous. L’amulette à votre cou se désagrège; éliminez-la de votre Feuille d’Aventure. Vous éprouvez une bouffée de reconnaissance envers la jeune babylonienne; que peut-elle être devenue ?
Le grotesque couinement de terreur du magicien vous arrache à ce souvenir. À peine votre main se pose-t-elle sur le pommeau de votre épée que, moulinant des bras avec frénésie, il se téléporte au loin de votre lame vengeresse. Même si vous n’avez pas eu la satisfaction de pourfendre ce couard, au moins vous pouvez continuer votre chemin; rendez-vous au 606
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La première chose à faire est d’interroger les voisins. Vous ne rencontrez que peu de succès jusqu’à ce qu’un tailleur dont l’échoppe est proche, un petit homme laid avec un œil de travers, intervienne avec une courtoisie que vous jugez assez ironique.
« Puis-je pousser l’audace, noble étranger, jusqu’à vous faire remarquer les déchirures de vos vêtements ? Vous trouveriez sans doute chez moi de quoi renouveler votre garde-robe; ou bien, si vous l’aimez mieux, pour une rémunération modeste, je réparerai le plus gros. Et pendant ce temps-là, » conclut-il, « nous pourrions bavarder. »
À en juger par ses vêtements élimés, votre tailleur n’est pas riche; reste à savoir s’il a quelque chose d’intéressant à vous apprendre. Si vous voulez lui payer une pièce d’or pour qu’il ravaude vos vêtements, rendez-vous au 177   si vous aimez mieux saisir l’occasion de vous vêtir, pour 4 pièces d’or, à la mode du pays, allez au 232   
Si ses offres ne vous intéressent pas, il vous reste de nombreuses options encore: allez au 898 pour les explorer.
Par ailleurs, à partir de maintenant, à chaque fois que vous quitterez un lieu donné à Lo-yang pour vous retrouver, de jour, dans les rues, il vous faudra lancer un dé. Si vous obtenez un 6, vous devrez vous rendre immédiatement au 753 *
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Laissant votre équipement au pied de l’arbre – vous n’avez guère à craindre de voleur - vous grimpez avec enthousiasme. Lancez un dé.
Sur un jet de 1, une branche morte cède sous vous, vous faites une mauvaise chute et vous luxez une épaule: vous perdez 1 point de Force jusqu’à ce qu’elle soit soignée ou jusqu’à la fin de cette aventure.
Sur un jet de 2, la cigogne qui couvait ses œufs vous attaque comme vous êtes en position instable: ses furieux coups de bec vous font perdre 2 points de Vie et vous avez encore de la chance de ne pas tomber. Vous battez en retraite.
Sur un jet de 3 à 6, vous écartez la cigogne malgré ses cris furieux et ses battements d’ailes; vous vous régalez des œufs que vous trouvez dans le nid et vous regagnez 1 point de Vie si vous en aviez perdu (n’oubliez pas que cela compte pour un des trois repas utiles de votre journée).
Rendez-vous au 580
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Oh, cela, c’est très facile, » dit le magicien en haussant les épaules. Étendant les bras, il s’élève dans l’air jusqu’en haut de la tour et prend un objet sur une des étagères; comme il redescend vous voyez qu’il s’agit d’un lourd bracelet d’argent noirci gravé de signes mystiques.
- Mette-le à votre poignet et vous serez plus fort qu’aucun homme, » dit le magicien en vous le tendant.
Si vous voulez faire ce que le magicien vous dit, rendez-vous au 473   Si vous préférez vous raviser et demander plutôt des renseignements sur le chemin de Shangri-La, allez au 496
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Vous ignorez la valeur de votre adversaire, aussi décidez-vous d’adopter une tactique prudente et de sécuriser certains territoires bien définis. Vous vous y tenez avec rigueur; vous acquérez ainsi 2 points d’ATTAQUE et 4 de DÉFENSE.
Vous vous rendez bien compte, cependant, que le Tigre Blanc, s’il a vu ses premières attaques repoussées, s’est développé là où vous ne vous concentriez pas. Comment comptez-vous mener le milieu de partie ?
Si vous voulez utiliser ces zones que vous tenez comme bases d’une stratégie offensive, rendez-vous au 68
Si vous voulez créer de nouveaux territoires limités en les défendant de la même manière, et renforcer au besoin ceux que vous tenez déjà, rendez-vous au 443
Si, craignant de vous voir enfermé dans vos positions, vous voulez rétablir la situation en catastrophe en avalant des groupes de pierres mal défendus, rendez-vous au 502
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Descellé par le bruit de vos pas, un bloc instable du plafond s’abat sur vous et vous écrase la tête. Jamais vous ne verrez Shangri-La.
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Vous n’avez pas oublié les propos de Mao Taï et le comportement de ces jeunes filles vous met sérieusement la puce à l’oreille. Si vous voulez vous précipiter l’épée au clair sur ces frêles jeunes filles désarmées en hurlant “ Par le Christ et la Croix !”, rendez-vous au 132     Si vous voulez en foudroyer une avec l’Œil Magique, rendez-vous au 527   Si vous préférez attendre de voir ce qu’il en est, ou si vous n’avez pas de doute mais voulez jouer le jeu jusqu’à ce qu’une bonne occasion se présente, allez au 302
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Le faisceau d’énergie très concentré jaillit de l’Œil Magique et passe au-dessus de la créature comme celle-ci se baisse, tranchant à la place les troncs d’une dizaine de bambous. Vous êtes stupéfait – jamais encore l’Œil Magique n’avait manqué son but !
Sous le coup de la surprise, vous ne vous apercevez qu’avec retard que l’étrange créature s’est éclipsée. Rendez-vous au 287
230
Dans cette clairière règne un esprit tellurique ancien qui peut contrebalancer la puissance de votre charisme. L’homme qui se tient devant vous n’a pas conscience de n’être que sa marionnette; la sueur vous monte au front comme vous luttez, armé de la puissance divine. Parviendrez-vous à vaincre l’emprise que cette entité primale exerce sur lui ?
Lancez un dé. Si vous obtenez de 1 à 3, vos efforts sont vains et vous devez combattre: allez au 655       si par contre le résultat est de 4 à 6, rendez-vous au 871
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Malheureusement pour vous, Prêtre Jean, ces créatures ne se repèrent guère par la vue mais plutôt par les ultrasons et par l’odeur que dégagent les êtres à sang chaud; aussi elles vous attaquent sans problème pendant que vous vous croyiez à couvert, et vous perdez automatiquement le premier assaut. Revenez au 700
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J’ai justement une robe de voyage à vos mesures ! » s’exclame le tailleur. De fait, ce vêtement couleur feuille d’automne, coupé pour un homme de haute taille, vous va passablement bien. Pendant qu’il l’ajuste, Houang Teng-li parle d’abondance; il vous décrit l’incendie de la demeure de Hüi Ki sous les couleurs les plus lyriques, parlant de “vents de flammes”, et vous révèle que, depuis son bannissement du palais, Hüi Ki restait chez lui presque toute la journée et ne sortait guère que pour se rendre au Lotus Bleu ou à la librairie de Leng Leng.
Il vous apprend également la dernière rumeur qui court en ville: rendez-vous au 589 *
Raisonnablement satisfait de son travail, vous lui donnez les quatre pièces d’or convenues et vous l’abandonnez comme il essaye vaillamment d’écraser sept mouches qui sont entrées durant votre conversation et lui tournent autour avec insistance. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS.
Vous pouvez à présent  
Vous rendre au palais du Fils du Ciel si vous ne l’avez pas encore fait au 304        au prix d’1 point de TEMPS
Vous rendre au Lotus Bleu au 647 (notez ce numéro si vous voulez ne vous y rendre que par la suite)
Vous rendre à la librairie de Leng Leng au 679 (notez ce numéro si vous voulez ne vous y rendre que par la suite)
- Explorer le faubourg situé à l’est de l’avenue, où vous vous trouvez, au 898 
– Explorer le faubourg situé à l’ouest de l’avenue au 706  vous y rendre vous coûtera 1 point de TEMPS
– Vous rendre à la caserne des Tigres au 629    au prix d’1 point de TEMPS
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Les rayons du soleil pénètrent entre les arbres; la forêt est bruissante de cris d’animaux, pleine de vie.
Vous suivez la pente du terrain jusqu’à une combe peu profonde où coule une source; là vous buvez l’eau fraîche à longs traits. En relevant la tête, vous remarquez des baies rougeâtres et ridées sous un buisson: vous les identifiez comme des plantes nutritives. En cherchant un peu autour de vous, vous en découvrez de nombreux plants. Si vous le désirez, vous pouvez en cueillir pour un maximum de quatre rations.
Vous quittez ensuite la combe: rendez-vous au 542
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« Eh bien, voilà que vous avez perdu » déclare calmement celui qui distribuait les grains de riz. Vous voudriez répondre quelque chose, mais votre langue est comme collée à votre palais – de fait, vous êtes entièrement immobile ! Le voyageur sur votre gauche éclate de rire et vous mord (lancez un dé pour savoir combien vous perdez de points de Vie); son rire est repris par les autres joueurs, puis par le cuisinier et la jeune femme et devient une cacophonie hideuse. Vous vous rendez compte que vous pouvez voir au travers des voyageurs: vous êtes tombé dans une auberge de fantômes ! Rendez-vous au 695       Vous perdez automatiquement le premier assaut du combat.
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Une propriété peu connue du sang de salamandre est qu’il ronge le fer comme un puissant acide; si votre épée est en acier ou en fer, quand même elle serait magique, elle n’y résiste pas. Vous pouvez néanmoins vous régaler du canard rôti à point: repas est délicieux et vous rendra 2 points de Vie si vous en aviez perdu. En arrivant dans un endroit plus sec, si vous avez perdu votre épée et n’en avez pas d’autre, vous vous faites une massue avec une branche morte; vous perdrez 2 points de Force d’Attaque dans tous les combats que vous livrerez jusqu’à ce que vous ayez retrouvé une arme convenable (si vous avez une dague d’argent, vous pouvez l’utiliser comme arme; là encore, vous enlèverez 2 à votre Force d’Attaque). Rendez-vous au 57
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Stupéfait, K’i-tché contemple son hibou abattu; il se dresse à moitié en serrant les poings puis éclate de rire. « La volonté du Ciel, mon ami ! On ne peut pas aller contre, hein ? Et pourtant, » ajoute-t-il d’une voix changée, « et pourtant si, quelquefois. Prenez ceci, » ajoute-t-il impulsivement en vous tendant  une bague de bronze torsadée ornée d’une tête de tigre qu’il a fait glisser de son pouce, « et on vous connaîtra pour un protégé du clan de K’i. » Passez la bague de bronze à votre doigt et notez-la dans votre inventaire; si vous le désirez, vous pourrez la revendre comme un objet précieux. Notez également le code BO sur votre Feuille d’Aventure – quand on le mentionnera, vous ajouterez 20 au n° du paragraphe où vous vous trouverez.
« Je vous dirai ceci encore: Hüi Ki menait certaines recherches autour du Feu, pour trouver une arme qui aurait servi le Tchéou. Mon véritable but était de lui faire entendre de les abandonner; et je ne saurais dire s’il a été dévoré par ses propres flammes, ou si quelqu’un l’a enlevé pour s’approprier le résultat de ses travaux. Bonsoir maintenant, mon ami – je vous souhaite, » ajoute-t-il avec un sourire d’ogre, « de trouver quelques brigands pour bien finir cette soirée. »

« Après un excellent repas, une discussion fascinante et la meilleure partie de bo que j’aie jamais disputé, seule une horde de brigands particulièrement féroces ne me décevrait pas, » répondez-vous en vous inclinant. 
K’i-tché éclate de rire et vous raccompagne dans la cour où l’air nocturne vous rend toute votre vivacité; les gardes, pour vous faire honneur, vous accompagnent quelques pas hors de la maison avec des torches, après quoi vous vous enfoncez d’un pas conquérant dans les rues noires de Lo-yang. Rendez-vous au 116
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Sous vos coups d’épée, le cadavre s’effondre, libéré de la force qui l’animait (rajoutez 2 à votre MÉRITE); cependant l’aura de mal autour de lui reste puissante. Un éclat métallique attire votre regard: vous remarquez à son cou une amulette de cuivre, et c’est d’elle qu’émanent ces ondes ténébreuses. L’objet est maléfique, mais vous le sentez aussi doté d’un grand pouvoir, susceptible de conférer à son porteur une immense puissance…
Le marchand Pao Hsi vous arrache à votre fascination; rassuré de vous voir vivant et le monstre étendu à vos pieds, il vous apprend d’une voix encore haletante qu’un autre mort-vivant, après avoir tué le deuxième homme de garde, vient d’enlever un autre voyageur. Que faites-vous, Prêtre Jean ?
Si vous courez aussitôt secourir le malheureux, rendez-vous au 147
Si vous jugez plus important de détruire l’amulette maléfique, rendez-vous au 112
Si vous pensez pouvoir maîtriser l’amulette maléfique et voulez la passer à votre cou, allez au 492 *
Si vous vous désintéressez et du voyageur et de l’amulette, allez au 754
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Votre impuissance vous écrase comme la malheureuse se tord dans les convulsions de l’agonie. Son fils, en larmes, l’étreint en criant « Mère ! Mère ! » mais c’est entièrement inutile et bientôt le petit Houang Shi est orphelin.
Il se redresse, le visage ravagé. « Vous n’êtes en rien coupable, seigneur », vous dit-il d’une voix dure qu’un enfant ne devrait pas avoir; « je vous ai vu acheter cette potion en toute bonne foi. C’est cet homme le coupable, et je vais le tuer ! »
Vous le retenez. « On te tuera si tu le tues. Mais nous allons nous occuper de lui, je t’en fais la promesse, » répondez-vous comme votre colère monte. Vous partez tous les deux au pas de course pour rattraper le charlatan; s’il est déjà parti, vous le pourchasserez d’un bout à l’autre du Pays des Dragons ! Rendez-vous au 702
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La mante gigantesque n’est plus qu’un insecte de taille normale qui gît écrasé au sol. «  Vous êtes décidément un hôte plein d’intérêt, » remarque le magicien; « rasseyez-vous donc et discutons un peu. »
Si vous acceptez sa proposition, rendez-vous au 757   si vous l’attaquez pour la gloire du Christ et de la Croix, rendez-vous au 252
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Tel un prestidigitateur, le magicien sort un rouleau de sa large manche et lit le sort qui y était inscrit: un champ magique irisé vous enveloppe un instant et quand il se dissipe tous vos objets de métal, qu’ils soient magiques ou non, se sont transformés en bois. Vous perdez ainsi vos armes (y compris la dague d’argent si vous l’aviez), votre or et, si vous les aviez, la bague de vos ancêtres et le médaillon de protection contre le feu.
« Ce qui est dû est dû, » laisse tomber Hou Dini très sûr de son bon droit, « voici vos vingt-cinq pièces d’or et ne provoquez plus vos supérieurs à l’avenir. » Il se téléporte avec vos sacs avant que vous ne puissiez lui fendre le crâne de votre épée de bois…
 
La situation est grave, Prêtre Jean: vous vous fabriquez une massue, mais tant que vous n’aurez pas d’arme véritable vous devrez soustraire 2 à votre Force d’Attaque dans chaque combat. Vous étranglez Hou Dini en imagination pendant quelques minutes avant de ramasser les vingt-cinq pièces d’or qu’il vous a lancé et de repartir dans ce pays hostile. Au moins, cet or devrait suffire à payer Bao Jian, et pour le reste, vous n’en êtes que plus déterminé à atteindre Shangri-La. Rendez-vous au 606
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« L’homme que tu cherches se trouve dans les grottes des Mangeurs de Chair*, à Si Yan Li ! » s’écrie-t-elle. Notez le code RÉVÉLATION: quand il sera mentionné, ajoutez 60 au n° du paragraphe où vous vous trouvez.
Maintenant que vous avez obtenu votre réponse, allez-vous respecter votre parole et épargner les deux fantômes ? Si c’est votre décision, rendez-vous au 217
Si au contraire vous voulez manquer à votre parole et les passer au fil de l’épée, allez au 617
 
* ou des mangeuses; la langue chinoise du VI° siècle B.C. ne fait pas la distinction.
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puisé par vos blessures, vous tombez sur un genou et tendez votre arme à votre ennemi. La dernière chose que vous verrez est le sourire sadique qui se peint sur sa face comme il vous achève.
243
Vous jetez les serpents devant les deux squelettes: comme vous l’avait dit le marchand de farces et attrapes à Babylone, ils sont construits de façon à paraître ramper quand on les jette au sol en émettant un sifflement. L’imitation est certainement poussée car vous voyez les deux ‘squelettes’ reculer en couinant de peur ! Vous vous rendez compte alors que ce ne sont que de grands singes sur qui on a peint un squelette humain avec la même matière phosphorescente qui recouvre les murs; ce sont des ennemis de chair et de sang que vous allez détruire sans leur laisser une chance de donner l’alerte. Rendez-vous au 632   pour livrer ce combat; cependant, pour tenir compte de la crainte qu’ils éprouvent devant ces serpents artificiels divisez par 2 la Force de ces ennemis au premier assaut, en arrondissant au supérieur; ensuite diminuez-la seulement de 2 jusqu’à la fin du combat.
244
« Le barbare s’est rué sur nous ! Alarme ! » s’écrie le garde comme une douzaine d’autres parviennent sur les lieux, alertés par les bruits de combat. Personne ne croit vos dénégations frénétiques; vous êtes submergé sous la ruée des gardes et malgré une belle défense vous finissez par succomber.
245
Les crocs féroces tranchent le bébé en deux, interrompant ses vagissements; le sang qui jaillit fait une tache sur l’eau trouble qui reste à la surface quand le mastodonte replonge. La mère pousse un hurlement suraigu et est entraînée de force.
Mah Jong considère la chose d’un œil perplexe. « C’est étrange, dit-il; c’était une vraie vision, mais il ne s’est rien passé du tout. À quoi sert une vision qui annonce un événement sans importance ? Enfin - tu n’as qu’à rester manger avec nous. »
       Vous avez du mal à avaler (regagnez tout de même 1 point de Vie si vous en aviez perdu). Dieu est extrêmement déçu, Prêtre Jean. Vous perdez toutes vos Sauvegardes, et vous ne pourrez plus utiliser votre pouvoir de Conversion pour la durée de cette aventure. Si vous avez entièrement utilisé les Sauvegardes ou la Conversion, le JUGEMENT DE DIEU vous frappera si un de vos adversaires tire 2 ou 3 à votre prochain combat et ne s’y prononcera pas en votre faveur même si vous tirez un 12. Si vous avez déjà entièrement utilisé ces deux capacités, il en sera ainsi pour vos deux prochains combats.
Vous passez la nuit chez les Jong (regagnez 1 point de Vie si vous en avez perdu - l’angoisse et le remords vous rongent jusqu’à ce que vous sombriez dans un lourd sommeil). Le lendemain, on vous offre 2 rations de provisions pour la route et un groupe de guerriers vous accompagne au travers des marais: vous les franchissez très vite et sans risque grâce aux radeaux qu’ils ont dissimulés ici et là et à leur connaissance des zones dangereuses. Ils vous guident ensuite au travers des broussailles. Vous passez la nuit dans un abri dissimulé non loin de Lo-yang. Ajoutez 1 à votre score de DÉLAI.
Allez maintenant au 642
246
Vous n’avez pas oublié les paroles mystérieuses que vous avait enseignées le fakir; vous les prononcez à voix haute, comme vous l’avez fait cette nuit à Alamuth qui aura lieu dans mille huit cent ans. Aussitôt, la corde se raidit et se dresse droit vers le ciel. Surpris, son maître lui ordonne à nouveau de vous attaquer, et elle ondule à nouveau vers vous; mais vous répétez la formule du fakir et la corde se raidit à nouveau. Pendant quelques minutes vous luttez ainsi à qui prendra le contrôle, jusqu’à ce que la corde magique s’enflamme sous l’effet de vos ordres opposés; le coquin, terrifié, s’enfuit à toutes jambes dans le dédale des rues et vous renoncez à le poursuivre. La corde magique n’est plus que cendres. Rendez-vous au 37  si vous voulez vous remettre de vos émotions à l’auberge du Chat Ivrogne ou au 653   si vous voulez continuer d’explorer Yé.
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Vous vous tenez à l’écart en attendant que l’affaire se finisse; Pao Tan et Pao Hsi philosophent sur le destin amer du paysan qui doit trimer, payer et partir à la guerre suivant le bon plaisir de son seigneur. Vous vous reprochez cependant de n’avoir rien fait. Si votre Force est de 14 à 16 (ou si vous aviez les 25 pièces d’or), vous perdez 1 point de MÉRITE; si elle est de 17 ou plus vous en perdez 3.
Vous pouvez, à l’imitation des deux marchands, prendre un repas chez un paysan pour 3 pièces d’or: il vous rendra 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous pouvez également passer la nuit chez un autre pour 3 pièces d’or et récupérer 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum et que vous avez mangé, sinon vous dormirez à la belle étoile et ne récupérerez qu’1 point de Vie. Le lendemain matin, vous êtes d’humeur sombre et repoussez les tentatives de Pao Tan et Pao Hsi pour vous engager dans leur conversation; eux aussi se taisent alors, et c’est en silence que vous atteignez la caravane de Bao Jian. Rendez-vous au 608
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Vous brandissez l’Œil magique; cependant, le temps que les énergies magiques s’y rassemblent et se concentrent en un rayon destructeur, la créature aura poussé son terrible rugissement.
Si vous vous êtes bouché les oreilles à la cire d’abeille, rendez-vous au 56   sinon, rendez-vous au 699
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Nous avons décidé, étranger étrange, que nos exigences étaient excessives; nous ne vous demanderons que 2 pièces d’or pour un repas à présent. »
En raison de l’obligeance dont les elfes viennent de faire preuve, vous vous sentez tenu de leur acheter quelque chose à moins de n’avoir pas assez d’or ou pas de place dans votre sac. Une fois vos achats effectués, rendez-vous au 872
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Vous avez tort d’adopter une attitude aussi négative ! Le troll qui se tapit sous ce pont pour faire ses proies des innocents voyageurs s’est providentiellement endormi et vous ne soupçonnez même pas son existence. Vous poursuivez ainsi votre chemin tranquillement. Rendez-vous au 608
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Les grains de riz font le tour de la table et s’empilent peu à peu devant chacun d’entre vous; le donneur se sert en premier, puis l’homme à sa droite, puis le suivant, et le tour finit par vous.
Lancez deux dés: sur un résultat de 4, 8 ou 12 c’est vous qui recevez le dernier grain de riz et vous devez aller au 234   autrement, le dernier grain tombe sur un des autres et vous allez au 359
Si vous portez au cou l’amulette de pierre-de-lune, rendez-vous au 359  sans lancer les dés.
252
D’un simple mouvement de son doigt à l’ongle rouge, le Tigre Blanc vous réduit à la taille d’un insecte, puis son serviteur invisible vous transporte au-dessus d’une grande boîte de bois sculpté et vous y descend: l’intérieur en est un labyrinthe aménagé avec une ingéniosité diabolique. Vous découvrez qu’aller en certains endroits modifie la disposition de l’ensemble en vertu d’un diabolique système de contrepoids et c’est ainsi que vous vous retrouvez expédié au fond quand vous vous croyiez proche de la sortie.
Lancez deux dés. Si vous obtenez 11 ou 12, vous parvenez à sortir en relativement peu de temps: ajoutez 1 à votre total de TEMPS de la journée.
Si vous avez obtenu de 2 à 10, vous restez piégé une journée dans cette maudite boîte. Elle est si inconfortable que dormir ne vous rapporte aucun point de Vie; si vous consommez une ration vous pourrez regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum, si vous n’en consommez pas vous perdrez 2 points de Vie. Vous regagnez également 1 point de Vie pour votre sommeil si vous avez mangé dans la journée. Si vous êtes encore vivant ajoutez 1 à votre total de DÉLAI. 
Après avoir opéré ces modifications, relancez le dé pour la journée suivante: vous réussirez à sortir sur un résultat de 10 à 12. Si vous échouez, tout se passera de la même manière.
Continuez à relancer en améliorant vos chances de 1 à chaque jour que vous passez dans la boîte, en ajustant vos rations, vos points de Vie et votre total de DÉLAI, jusqu’à ce que vous sortiez ou que vous mouriez de faim. Si vous ne sortez pas le jour même où le magicien vous a enfermé, vous lancerez un dé pour savoir combien de points de TEMPS vous aurez consommé avant de sortir.
Si vous disposez d’un parchemin de Divination, vous pouvez l’utiliser au lieu de lancer les dés pour vous indiquer l’itinéraire menant à la sortie (puisque le lancer synthétise plusieurs heures de recherche), si c’est après un premier échec vous sortirez alors sans avoir consommé de points de TEMPS.
Si vous sortez du piège du magicien, rendez-vous au 79
253 *
Vous vous êtes fait avoir, Prêtre Jean ! Ces cristaux sont une escroquerie au même titre que les os de dragon qu’on vous proposait au pays de Ts’i ! Ils n’ont pas le moindre pouvoir et vous êtes libre de vous en débarrasser s’il vous en reste. Vous regrettez de ne pas pouvoir revenir sur vos pas pour exercer de drastiques représailles sur les deux frères et revenez au paragraphe d’où vous veniez.
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Combien leur avez-vous offert, Prêtre Jean ?
Si vous leur avez donné 1 pièce d’or, rendez-vous au 70
Si vous leur avez donné 2, 3 ou 4 pièces d’or, rendez-vous au 295
Si vous leur avez donné 5 pièces d’or ou plus, allez au 807
Si vous leur avez donné un objet précieux, lancez un dé et ajoutez 1 pour savoir à combien l’évaluent ces rustres ignorants puis rendez-vous au paragraphe correspondant
255
Vous êtes réveillé par des cris et par la fumée qui vous prend à la gorge: l’auberge est la proie d’un incendie ! Vous rassemblez vos affaires en hâte et vous vous dirigez vers la cour. Ce repos rudement interrompu ne vous rend aucun point de Vie.
Si vous aviez tiré la carte des Flammes chez le tireur de cartes à Babylone, rendez-vous au 719
Si vous aviez tiré celle du Bouffon, rendez-vous au 100
Si vous n’aviez tiré ni l’une ni l’autre, rendez-vous au 266
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Vous voyant brandir l’Œil que vous donna le grand-prêtre Antarsis il y a plus de mille ans, le monstre se dresse de toute sa hauteur. Son ombre vous enveloppe de ténèbres que seul perce l’Œil qui brille comme un soleil. Les yeux de cette hideuse créature étincellent d’intelligence: il a compris la menace. Une fois de plus, l’Œil émet son rayon destructeur…
Lancez deux dés: si vous obtenez un 5 ou un 6 sur au moins un des dés, rendez-vous au 159   Sinon, allez au 93
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Comme vous émergez à l’air libre, une pierre de fronde vous frappe au front; vous chancelez sous le coup. Vous perdez 2 points de Vie. Si vous êtes encore vivant, vous entendez trois individus détaler dans les ténèbres. En vous avançant, vous trouvez le cadavre du magicien proprement égorgé et dépouillé de tout ce qui pourrait avoir la moindre valeur; force vous est de repartir en maugréant pour essayer de rejoindre la caravane. Rendez-vous au 606
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Laissant votre équipement sur la berge, vous vous jetez dans l’eau noire en entraînant la longue branche qui servait de poutre centrale à la maison afin que ces malheureux aient quelque chose à quoi s’agripper; le courant vous entraîne comme un fétu. Les sauverez-vous, ou bien périrez-vous d’une mort obscure ? Ah, après tout, vous avez déjà risqué votre vie tant de fois…
Si vous avez le code NAGEOIRE, vous savez où aller.
Sinon, lancez deux dés; si vous portez au doigt un anneau d’Action Libre, ajoutez 3. Si le résultat final est de 6 ou plus, rendez-vous au 622     Autrement, vous vous noyez et votre quête s’achève ici.
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Malgré tous vos efforts, vous ne pouvez échapper à cette pluie froide qui vous trempe et vous pénètre jusqu’aux os; vous perdez 2 points de Vie pour cette nuit blanche. En outre, vous y avez gagné une forte fièvre qui vous fait perdre 1 point de Force jusqu’à la fin de cette aventure (si vous avez du miel d’abeille tueuse, vous pouvez en manger une dose et faire disparaître cette maladie). Si vous survivez à cette nuit glaciale, rendez-vous au 278
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Le vendeur vous offre un assortiment d’en-cas: vous pouvez choisir entre des concombres au vinaigre, des œufs durs marbrés d’avoir été enterrés dans le sol et des prunes confites dans le sel. Si vous achetez un plat, il vous coûtera 2 pièces d’or, vous rendra 1 point de Vie et comptera pour un des repas de cette journée; il vous donnera également l’occasion de discuter avec le vendeur: vous pourrez vous rendre au 589 *    et lancer sur la Table des Rumeurs. Vous ajouterez alors 1 à votre total de TEMPS.
Que vous ayez pris ou non un repas, revenez ensuite au 365
261
Vous portez le coup fatal et le long corps de la bête mythique éclate en mille gouttelettes: si beaucoup se dissolvent dans les ténèbres, une partie de son essence se concentre dans le fond brisé de la jarre en un liquide aux couleurs iridescentes.
Si vous voulez le boire, rendez-vous au 407        sinon, revenez au 463
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Votre pouvoir de Conversion ne touche pas cet être étrange; rendez-vous au 124   pour en finir l’épée à la main, mais votre tentative vous a fait perdre le premier assaut du combat.
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Ça n’est pas encore un ridicule amphibien qui va arrêter votre marche vers Shangri-La ! Vous avancez avec détermination. La salamandre gonfle le cou pour souffler…
Si vous êtes accompagné du pseudo-dragon Brise Dorée, rendez-vous au 819
Si ce n’est pas le cas, mais que vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, rendez-vous au 782
Sinon, si vous avez au cou un médaillon de Protection contre le feu et voulez l’utiliser, allez au 813    si vous avez la Clef et voulez l’utiliser, allez au 761
Sinon, rendez-vous au 890
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Les elfes ont le même teint et les mêmes yeux bridés que les gens du duché de Tch’ou; ils s’interpellent l’un l’autre avec excitation d’une voix haut perchée, sans vous laisser le temps de placer un mot en retour.
- Quel humain extraordinaire ! »
- De quel lointain pays peut-il venir ? »
- Et comment est-il parvenu jusqu’ici ? »
- A-t-il été projeté dans cette forêt par une magie étrange ? »
- S’est-il frayé un chemin parmi mille dangers ? »
- C’est tout à fait incroyable ! »
- Qu’est-ce qui le pousse donc à s’aventurer si loin de son pays ? »
- Et surtout: que vient-il faire ici dans notre forêt ? »
       Ils se retournent vers vous avec ensemble. Vous commenciez à vous lasser de les entendre parler de vous comme si vous n’étiez pas là…
Pour leur parler de votre quête de Shangri-La, rendez-vous au 677   
Pour leur acheter de la nourriture et ce qu’ils peuvent avoir d’autre à vendre, rendez-vous au 26
Si tout ce que vous voulez est franchir leur forêt, allez au 715
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Ce combat vous a épuisé; vous vous adossez à un arbre pour reprendre votre souffle. Soudain, vous entendez un craquement dans les buissons, et une boule de poils et de plumes vient se jeter sur le cadavre de la bête avec des piaulements déchirants. Vous comprenez que l’ours-hibou était une femelle qui entendait défendre sa progéniture.
Si vous trouvez l’ourson-hibou si attendrissant que vous voulez le prendre dans vos bras et l’emmener avec vous, rendez-vous au 515
Si vous voulez le tuer, rendez-vous au 316
Si vous vous en désintéressez, ayant des choses plus importantes à faire, rendez-vous au 85
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Comme vous sortez en courant de l’auberge en flammes, vous entendez un cri d’alarme mais trop tard: la flèche contre laquelle Yen-tsé a voulu vous avertir a profondément pénétré dans votre flanc. Vous perdez 6 points de Vie. Vous vous couvrez de votre grand bouclier; à la lueur des flammes, vous voyez l’archer, un homme de haute taille, qui encoche une deuxième flèche avec nonchalance. Vous alliez le charger quand votre instinct vous avertit: en vous retournant, vous voyez la Princesse Éventail-de-Fer qui écarte les derniers fuyards à grands revers de son arme et s’apprête à bondir sur vous.
Si vous avez l’Œil Magique et voulez l’utiliser, rendez-vous au 745
Si vous avez le rouleau de Métal en Bois et voulez l’utiliser, rendez-vous au 724
Si vous pouvez et voulez utiliser votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 556
Sinon, rendez-vous au 448
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Un vent léger souffle parmi les arbres où les oiseaux gazouillent et les écureuils sautent de branche en branche. Un cri d’agonie vous avertit que ce n’était qu’un agréable interlude: vous débouchez sur une scène sanglante où six ogres hirsutes armés de lances et de haches achèvent les occupants d’une voiture rapide; ils jettent leurs cadavres sur ceux des chevaux. Vous savez que va suivre un infâme festin…
Que faites-vous, Prêtre Jean ? 
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 900
Si vous voulez leur jeter un sort de Projectiles magiques, rendez-vous au 603
Si vous voulez leur jeter un sort de Faiblesse, rendez-vous au 176
Si vous voulez leur jeter un sort de Métal en Bois, rendez-vous au 347
Si vous voulez jeter un sort de Dédoublement, rendez-vous au 521
Si vous voulez jeter un sort de Bouclier, rendez-vous au 545
Si vous voulez attaquer ces monstres à l’épée sans fioritures, rendez-vous au 783
Si vous jugez préférable de vous dissimuler le temps qu’ils s’en aillent, allez au 634
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L’endroit est vaste et sale, mais les trous du toit fournissent assez de lumière. Il n’y a personne qu’une demi-douzaine de brutes qui boivent et se retournent quand vous entrez.
« On ne sert personne aussi tôt, barbare rouge », déclare le premier d’un ton rogue alors que vous êtes à peine entré. « Reviens plus tard. »
Ni l’homme ni ses acolytes ne vous intimident, mais vous n’auriez rien à gagner à provoque une bagarre; autant repartir. Revenez au 706
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« Sacrifie-moi un objet magique, » poursuit l’oiseau; « et tu sauras où t’appelle ton destin. »
Si vous avez un objet magique que vous voulez lui sacrifier, rayez-le de votre équipement et allez au 334  sauf s’il s’agit de l’amulette de Vampirisme (auquel cas, allez au 795) ou de l’anneau de Saigneur si vous l’avez au doigt (allez alors au 864)
Si vous n’en avez pas ou ne souhaitez pas en offrir à cet étrange volatile en retour d’une information douteuse, vous reprenez votre marche. Lancez un dé: sur un résultat pair rendez-vous au 8   sur un résultat impair, rendez-vous au 850
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Voyant son arme désormais inutile, la brute rugit comme un tigre blessé et se met en devoir de vous anéantir à mains nues. Rendez-vous au 184   et livrez le combat en lui enlevant trois points de Force. 
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Hou Dini vous attendait au lieu de rendez-vous et à l’heure dite; son dragon familier brille comme une luciole. « Je vois que vous êtes bien respectueux, barbare », vous dit-il solennellement; « on fera quelque chose de vous. »
Il vous fournit une douzaine de sacs (en insistant qu’ils sont de la meilleure qualité). « Il y a certainement bien plus dans la tombe, mais c’est provoquer le Ciel que de montrer une avidité excessive; alors, barbare, ne prenez que ce qu’il y a de mieux. » Vous vous attendiez à ce qu’il ait amené une ou deux vaches pour emporter le butin, mais il vous explique qu’il tracera un cercle de téléportation qui le ramènera chez lui avec les sacs.
Si vous avez la cape d’Obscurité vous pouvez l’enfiler; n’oubliez pas l’avertissement qui vous a été donné comme quoi le moindre accroc anéantirait sa puissance.
Si vous avez la potion de Nyctalopie du conseiller Indranapourna vous pouvez la boire; si vous n’en avez pas ou si vous préférez la réserver pour une autre occasion, vous prenez un moment pour fabriquer quelques torches avant de vous enfoncer dans les ténèbres. Laissant derrière vous l’ouverture, vous descendez le couloir qui mène à la chambre funéraire, l’épée en main. Bientôt vous découvrez d’antiques squelettes qui gisent au sol, transpercés de flèches de bronze verdies par le temps. Si vous avez bu la potion de Nyctalopie rendez-vous au 30   Sinon, lancez 2 dés: si vous obtenez de 8 à 12 rendez-vous au 30   sinon, allez au 619
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Frappé par le rayon ardent, le monstre pousse un terrible rugissement d’agonie. Déjà vous voyez des lumières s’allumer et vous entendez des cris d’alarme; mieux vaut quitter les lieux pendant que vous le pouvez encore. Rendez-vous au 16
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Vous regagnez une certaine forme de conscience comme un des propos de Zarathoustra résonne dans votre crâne encore et encore. À ceux qui nient la divinité d’Ahura Mazdâ, j’annonce un merveilleux enfer; car chacun règnera sur 999 empires de feu, et dans chaque empire sur 999 montagnes de feu, et sur chaque montagne sur 999 tours de feu, et dans chaque tour sur 999 étages de feu, et à chaque étage sur 999 chambres de feu, et dans chaque chambre sur 999 lits de feu; et sur chaque lit il sera, et 999 formes de feu (qui toutes auront sa voix et son visage) le tourmenteront pour l’éternité. Dans votre état confus, il vous semble très important de calculer le nombre de montagnes, de tours, d’étages et le reste à l’avenant; mais vous échouez encore et encore, et à chaque échec vous vous tordez en gémissant.
Vous prenez conscience qu’on vous secoue en même temps que de votre dernier échec; hébété, vous renaissez à la conscience. Auprès de vous se tient une des créatures démoniaques; c’est elle qui vous a réveillé; et, vous la reconnaissez à ses taches d’argent, c’est à elle que vous devez la morsure qui vous a plongé dans l’inconscience.
« Tu peux me remercier de ne t’avoir injecté que quelques gouttes de venin, » vous dit-elle d’une voix basse et rauque; « je voyais en toi un instrument capable de me servir. Je hais l’autorité despotique que Sœur d’Or, notre aînée, s’est arrogée sur nous; jure de m’aider à l’anéantir, et je te libérerai. Sinon, tu resteras pendu ici; pas longtemps, car nous te dévorerons bientôt ! » En effet, vous vous en apercevez maintenant, vous êtes pendu et enfermé dans une sorte de cocon qui ondule gracieusement au-dessus d’un gouffre; seul votre visage n’a pas été enveloppé de soie par ces monstres afin de vous permettre de respirer. Ce dernier détail vous fait frémir: les démones entendent vous dévorer vivant !
Rajoutez 2 à votre total de DÉLAI. Si vous acceptez la proposition de la démone, allez au 775   Si un chevalier tel que vous ne saurait que la refuser avec indignation, rendez-vous au 802
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Si trois des gardes ricanent encore plus, le moins bête du lot, qui semble commander aux autres, semble frappé de reconnaître un sceau officiel sur l’étui de bambou laqué; il vous ordonne de le suivre, faisant signe à un second de fermer la marche et laissant aux deux autres le soin de garder le pont.
       Encadré par les deux gardes, vous pénétrez dans l’enceinte de la caserne; ils vous entraînent dans une grande salle vide au plancher de terre battue et aux murs de troncs grossièrement équarris. Lancez 2 dés: si vous obtenez 2 ou 3 rendez-vous au 844   sinon, allez au 870
275
Fermement campé sur vos jambes, vous attendez l’assaut.
PREMIER CAVALIER

FORCE 9

VIE 12
DEUXIÈME CAVALIER
FORCE 10

VIE 9
TROISIÈME CAVALIER
FORCE 10

VIE 10

Vous ne pouvez pas les désarmer. Heureusement pour vous, vos ennemis ignorent les étriers et ne sont pas très stables en selle. Au premier assaut, vous affronterez le premier cavalier; au deuxième assaut, le deuxième; au troisième assaut, le troisième, et ainsi de suite. Si un des cavaliers tombe à 3 points de Vie ou moins, il tournera bride.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 659
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Vous avez accepté avec une certaine curiosité l’invitation de cet homme silencieux. Il fait montre, en tout cas, d’excellentes manières que vous vous efforcez de lui rendre; maintenant qu’il a rejeté son capuchon sa boucle d’oreille de jade, sculptée en un dragon aptère, étincelle sous le reflet des flammes.
Il se présente sous le nom de Kao Chien-li, un exilé du pays de Yen sur la frontière avec les barbares, au nord de Ts’i. Yen se défend des barbares par une série de murailles: vous connaissez un instant de joie mais il vous détrompe vite. Ce n’est pas là le mur qu’on dit infranchissable; au contraire les tribus sauvages des Ti, n’étant plus retenues par la crainte des armées de Ts’i, lancent souvent des raids au travers. Vous échangez quelques considérations archéologiques sur la tombe du Ti géant, tué en attaquant Lin-tse, qui est une des curiosités de la ville.
Né dans une famille noble, il n’a jamais aimé cette contrée pauvre et âpre, aussi a-t-il voyagé d’un bout à l’autre du Pays des Dragons, allant même jusqu’au Pays du Matin calme de l’autre côté de la mer (les indigènes prétendent descendre d’une ourse, et cela, dit-il, ne le surprend pas); et il s’intéresse à ce que vous, qui venez des lointains barbares, avez pu connaître dans vos voyages.
Lancez deux dés. 
Si vous obtenez 3, 6 ou 9, rendez-vous au 873
Si vous obtenez 4 ou 8, rendez-vous au 5
Si vous obtenez 12, rendez-vous au 157
Si vous obtenez 2, 5, 7, 10 ou 11, allez au 143 
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Le magicien sort de ses manches, une par une, quatre boules d’ivoire dont l’une a été teinte en écarlate et commande à son serviteur invisible de lui apporter un haut vase de bronze orné de dragons où il les laisse tomber; « Celui qui tirera la boule rouge perdra la partie, » précise-t-il, « je vous le dis maintenant et non après que vous l’ayez tirée… » Il tient le vase devant vous pour vous laisser tirer en premier.
Si vous portez une amulette de pierre-de-lune, rendez-vous au 459 
Sinon, lancez deux dés. Si vous obtenez 2, 3, 4, 11 ou 12, vous tirez la boule rouge; allez au 400      
Si vous obtenez un autre résultat, rendez-vous au 361
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L’orage maintenant derrière vous, vous atteignez une colline raide où se dresse un arbre mort: de là vous apercevez un village dans le lointain, où vous pourrez obtenir des provisions et des renseignements.
Un couple de cigognes a fait son nid dans l’arbre. Dans votre enfance, vous étiez un hardi grimpeur; et une envie vous vient de retrouver ce temps-là et d’aller piller le nid. Si vous souhaitez la suivre, rendez-vous au 224    si vous n’avez pas de temps à perdre en fariboles, allez au 580
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Sans prêter attention à ses vociférations stupéfaites, vous vous éloignez au pas de course; vous vous attendez à être poursuivi quand vos ennemis se rendront compte que vous avez anticipé leur piège, aussi vous plongez dans le labyrinthe du marché où votre force et votre haute taille vous permettront plus aisément qu’à eux de vous frayer un chemin. Vous voyez que vous avez eu raison en jetant un regard en arrière: trois hommes armés de jian jaillissent de la zone où pendaient les toiles de chanvre et se jettent à votre poursuite; ils se déploient pour avancer plus aisément et vous attaquer de trois côtés. Eh bien, si c’est se battre qu’ils veulent, vous allez les rendre heureux !
       Le premier est sur vos talons et lève déjà sa lame quand, saisissant une des anguilles prisonnières de la jarre d’un poissonnier, vous vous retournez souplement et l’en cinglez au visage; il hurle sous le choc et tombe en arrière, et comme le second essaye d’en profiter pour vous barrer le chemin vous renversez d’un coup d’épaule une montagne de cages de poulets qui l’ensevelit. Vous reprenez votre course, laissant le troisième cloué au milieu du pandémonium que vous avez déchaîné. Désespérant de vous rejoindre, il empoigne à deux mains une énorme pastèque et la jette dans votre direction; vif comme l’éclair, vous la découpez d’un coup d’épée en deux parties égales, ce qui décourage définitivement le maraud.
Vous croyiez avoir échappé au piège quand soudain une jeune femme - celle-là même qui servait les consommateurs vautrés, réalisez-vous avec surprise - enchaîne une succession de sauts hallucinants pour atterrir à quelques mètres devant vous et vous barrer la sortie du marché. D’une des manches de sa robe jaillit un éventail de lames de la taille d’un jian, à l’éclat liquide du meilleur fer indien !
Pour ajouter au problème, vous n’êtes pas seul: entre les plus proches qui tâchent de s’écarter et les plus éloignés qui veulent se rapprocher pour voir, la foule est agitée d’un mouvement convulsif; vous enfuir est hors de question.
« Ce fou de Lao Wen croyait peut-être qu'un barbare comme toi ne serait pas soupçonné ? » raille votre nouvelle adversaire; « Depuis ton départ nous t'avons attendu. Les hommes que j'avais engagés t'ont raté à Lin-tse, mais peu importe. Je- » 
« J'avais espéré ne pas devoir tuer de femme, » dites-vous en vous coiffant de votre heaume.
«  Quelle impudence ! » s'écrie-t-elle avec rage. « Tremble et meurs, barbare - Je suis la princesse Éventail-de-Fer; où les esclaves échouent, le maître réussit ! »
À peine a-t-elle fini sa tirade qu'elle s'apprête à enchaîner sur un de ses fabuleux bonds. Un peu tard peut-être - son amour des discours dramatiques vous permet d'utiliser l'Œil magique d'Antarsis, la Clef ou la Dague si vous les avez, ou de la Convertir.
Si vous voulez utiliser l'Œil d'Antarsis, rendez-vous au 887
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion pour amener au Christ cette jeune furie, rendez-vous au 487
Si vous voulez vous battre à l'épée (il vous faudra perdre le premier assaut pour utiliser une potion), rendez-vous au 849
Si vous ne vous jugez pas capable de la vaincre, vous pouvez lui remettre lâchement le sauf-conduit et le message de Lao Wen: allez alors au 65 
Si vous avez de la poudre à éternuer achetée à Babylone, vous pouvez faire semblant de lui remettre le message de Lao Wen et lui jeter la poudre au visage: si vous adoptez cette tactique peu orthodoxe, rendez-vous au 429
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Dans son esprit rudimentaire, le saurien réalise que vous êtes une proie moins aisée que celles dont il a l’habitude; il pivote soudain sur lui-même et lance sa queue en un terrible coup de faux. Livrez un nouvel assaut; si vous êtes blessé, doublez les dommages subis avant d’ajouter son bonus aux dommages.
De plus, si vous perdez 10 points de Vie ou plus dans cet assaut, le coup vous fêle une côte: vous perdrez alors 1 point de Force jusqu’à ce que vous ayez été soigné.
 
Si maintenant ses points de Vie sont supérieurs aux vôtres, reprenez le combat jusqu’à la mort; si vous remportez la victoire, rendez-vous au 410  
Si vous en avez toujours plus que lui, rendez-vous au 929 (à moins que vous ne vouliez absolument le rattraper et finir l’affaire).
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Vous descendez de la crête et vous frayez un chemin dans la brousse pendant des heures épuisantes. Finalement, comme le soir approche, vous atteignez un espace plus dégagé où vous pouvez voir à une certaine distance. Soudain émerge des fourrés une bête trapue et massive à la peau gris d’argent là où la boue ne la recouvre pas; votre tête atteint difficilement la hauteur de son épaule et une grosse corne se dresse entre ses petits yeux porcins. Vous le reconnaissez d’après vos souvenirs de vieux manuscrits consultés à Oxford: c’est un rhinocéros, une bête agressive et dangereuse. Il montre combien il est agressif en vous chargeant !
Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Dégainer votre épée et combattre ? Rendez-vous au 911  Vous avez le temps de boire une potion ou de recourir à un rouleau de sort avant le choc.
Si vous avez un rouleau portant un sort de Faiblesse et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 162  pour connaître son effet sur cette créature.
Si vous avez un rouleau portant un sort de Dédoublement et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 206  pour savoir ce qui se passera.
Si vous avez un rouleau portant un sort de Projectiles Magiques et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 582  pour voir s’il arrêtera la créature.
Si vous avez un rouleau portant un sort de Bouclier et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous au 182
Si vous pouvez et voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 494  
Si vous voulez essayer de fuir la charge massive de la brute, rendez-vous au 876
Si vous avez une potion de Mimétisme et que vous jugez le moment venu de la boire, rendez-vous au 774
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Vous combattez votre dégoût et refoulez la bile qui vous monte dans la gorge; vous avez affronté de pires spectacles et êtes prêt à faire face à pire encore. « Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous.
Le cuisinier démoniaque se contente de ricaner en réponse, et vous vous rendez compte maintenant que vous pouvez voir à travers lui comme au travers des autres voyageurs. Vous êtes tombé dans une auberge de fantômes ! Rendez-vous au 695
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Un reflet soudain accroche votre regard; vous reconnaissez avec horreur une boucle d’oreille de jade blanc où l’oreille de son propriétaire est encore attachée, mais ce qui vous consterne, c’est son motif aux trois grues ! Hüi Ki a donc trouvé ici une mort hideuse sous les crocs de ces monstres…
Si, en proie à un profond abattement, vous voulez quitter les cavernes de Si Yan Li, rendez-vous au 31    Si, pour des raisons qui vous sont propres, vous entendez les explorer plus avant, allez au 658
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« Regardez ! » s’écrie soudain un garde; vous levez la tête et voyez un dragon ailé voler majestueusement dans le ciel, ses écailles d’or resplendissant au soleil de midi…
Il n’y a pas là de quoi vous démonter mais un début de panique s’empare de la caravane. Gon Tchong commence à donner des ordres et à reprendre son monde en main, mais lui-même est pris de court quand un rugissement résonne sur votre gauche et qu’un deuxième dragon émerge du marais ! Derrière vous, c’est la panique; les vaches de trait meuglent affolées et essayent frénétiquement de s’enfuir de sorte que les chariots se rentrent les uns dans les autres, et leurs maîtres ne valent guère mieux; beaucoup oublient leurs biens pour s’enfuir en désordre. Vous êtes en première ligne face au monstre énorme et couvert de fange dont les ailes nervurées se gonflent comme des voiles de navire, Prêtre Jean, et il n’y aura personne pour vous aider. Que voulez-vous faire ?
Si vous voulez fuir comme tout le monde, rendez-vous au 377    Si vous n’êtes pas comme tout le monde, voulez-vous vous affronter ce monstre à l’épée (allez au 398)    ou bien utiliser l’Œil Magique (rendez-vous au 788) ?
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Le vin est bien meilleur que la piquette à quoi vous vous attendiez et vous regagnez 1 point de Vie si vous en aviez perdu; les autres clients aux faces brutales se sont écartés et vous regardent avec une méfiance ostensible.
Si vous voulez leur offrir une tournée, c’est-à-dire faire amener une jarre où tous se serviront, cela vous coûtera 4 pièces d’or; rendez-vous au 449
Si vous jugez plus opportun de quitter ce qui prend de plus en plus les traits d’un coupe-gorge, lancez deux dés et notez le résultat, après quoi allez au 600
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Comme vous tendez un oiseau à votre nouvelle amie, celle-ci pousse un hurlement et saute en arrière; vous vous retournez, l’épée en main, mais ne voyez qu’une petite souris roussâtre. Vous souriez à cette manifestation bien féminine, pendant que le rongeur grimpe sur votre botte.
« C’est une souris à la bouche douce (甘口鼠), étranger ! » s’exclame un des paysans accourus au hurlement de Hou Li-po, d’une voix alarmée.
Si Brise Dorée vous accompagne, rendez-vous au 138   Sinon, allez au 540
287
Nous sommes les gardiens de cette forêt ! » s’exclame soudain une voix haut perchée derrière vous.
Surpris, vous vous retournez et vous trouvez face à face avec quatre elfes mécontents. Ils ont le teint et les yeux en amande des naturels de ce pays et portent de grandes capes en paille tressée et de larges chapeaux; trois d’entre eux sont armés de lances et la quatrième a un arc en main. 
- Cet étrange étranger l’a ravagée sans scrupule ! »
- Son attitude n’est pas acceptable ! »
- Il nous doit une compensation ! »
- Certainement cet étranger a de l’or ! »
- Nous manquons d’or ! »
- Pour compenser son égoïsme destructeur, l’étranger doit nous en donner ! »
Les elfes se retournent vers vous avec ensemble: lancez deux dés pour savoir en combien de pièces d’or consiste la compensation qu’ils exigent. Ils ne s’intéressent qu’aux pièces d’or à l’exclusion de toute autre chose; ils considéreront votre anneau, les objets précieux et les objets magiques avec un inexprimable dédain.
Si vous acceptez, ils vous escorteront poliment mais fermement dans la direction que vous suiviez avant de disparaître sans vous avertir; rendez-vous au 130   Si vous refusez, il ne vous reste qu’à combattre: allez au 526
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L’être lève le bras et vous fait un signe complexe; vous l’imitez. « Klaatu Barada Nikto », vous dit-il. Vous entrez à ses côtés dans le vaisseau spatial et partez pour un voyage plus fabuleux encore que celui vers Shangri-La.
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Le premier passant que vous interrogez avoue son ignorance; le second soupire et détourne les yeux. « Hélas, étranger, » vous dit-il, « ne savez-vous pas qu’il a péri, à la dernière lune, dans l’incendie de sa maison ? »
Ces mots vous remplissent d’un désespoir tragique. Toutefois, vous raccrochant à des fétus d’espoir, vous suivez ses indications pour vous rendre à la maison du conseiller. Las ! C’est à peine si quelques ruines noircies en restent; ce qui n’a pas péri dans les flammes a été pillé par les voisins.
Vous sentez soudain peser sur vous le poids des continents et des siècles; des pensées de désespoir tourbillonnent dans votre esprit. Peut-être est-ce là, songez-vous, un juste châtiment pour votre orgueil ? Au lieu de vouloir vous emparer de l’éternité et de la béatitude à la pointe de l’épée, n’auriez-vous pas dû les mériter par la prière ? Votre devoir n’était-il pas parmi les chrétiens, auprès de votre roi ?
Non ! Il n’est pas possible que vous échouiez après avoir connu autant d’épreuves ! Après avoir relevé tant de défis fantastiques ! Après avoir découvert autant de pays, autant de visages qui se pressent dans votre mémoire… Antarsis, Salomon, Nana-Dirat…
C’est vous, et vous seul qui avez sauvé les prêtres égyptiens du pharaon persécuteur et triomphé de l’énigme de la quatrième pyramide. C’est vous, et vous seul qui avez mis un terme à la terreur que la Mort Blanche faisait régner dans les mines. C’est vous, et vous seul qui avez su découvrir la tablette révélant l’emplacement de la cité mythique et terrasser son gardien. C’est vous, et vous seul qui avez sauvé le monde des desseins monstrueux du culte de Kali ! Peu importent les obstacles ! Vous n’allez pas renoncer maintenant ! D’ailleurs, ce qui ne vous tue pas vous rend plus fort - ainsi parlait Zarathoustra.
Ajoutez 1 à votre total de TEMPS.
Si vous avez un rouleau portant un sortilège de Divination et jugez le moment venu de l’utiliser, rendez-vous au 931
Sinon, vous reprenez avec ardeur votre recherche – ce n’est là qu’un obstacle dont vous triompherez comme vous avez triomphé de tous ceux qui se sont dressés sur votre route ! Rendez-vous au 223
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Comme vous vous approchez de la foule qui se presse, vous voyez un homme agiter un chiffon rouge à quelques pas devant vous; à peine avez-vous eu le temps de vous interroger que des   archers dissimulés vous abattent d’une volée de flèches dans le dos. Dans vos derniers instants vous comprenez que les patrouilleurs survivants ont dû parvenir à Lo-yang par une autre route et prévenir la garde, puis tout devient noir.
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Vous brandissez le rouleau de sort en lisant les incantations qui y sont inscrites; le sortilège fait apparaître votre double illusoire. « Maudit sorcier barbare… » grommelle votre ennemi; mais peu vous importe sa désapprobation. Pendant toute la durée de ce combat, si votre ennemi remporte un assaut et que son jet de dés est un nombre impair, il aura frappé le double et vous ne subirez aucun dommage; le sortilège cessera de faire effet à la fin du combat. Le rouleau se désintègre entre vos mains; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Projectiles Magiques. Rendez-vous au 583   pour affronter votre ennemi.
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La carcasse du mort-vivant gît à terre, enfin rendue à la mort; le malheureux voyageur, pâle et affaibli, se relève péniblement et se tourne vers vous.
« Je n’insulterai pas celui qui m’a sauvé la vie en lui offrant de l’or, » dit-il d’une voix encore faible; il essaye de se prosterner devant vous mais vous devez le rattraper avant qu’il s’effondre. « Que venez-vous faire dans le Pays du Milieu ? Puis-je vous être utile à quelque chose ? »
« Je suis venu, » répondez-vous, « pour rencontrer un sage à Lo-yang; et il doit m’apprendre où aller pour atteindre mon but, quand je quitterai ce pays. »
« Si votre affaire est simple, alors c’est bien, » halète l’homme; « mais il se peut qu’elle soit plus complexe que vous ne le croyez, et alors peut-être aurez-vous besoin de l’aide des esprits. Un esprit puissant et qui répond aux questions qu’on lui pose réside dans la Montagne de l’Ours à quelques jours au sud-est de Lo-yang; mais sachez qu’il aime le sang et m’a fait chèrement payer ses avis. » S’arrêtant à plusieurs reprises pour reprendre son souffle, il vous décrit l’itinéraire à suivre comme vous le ramenez au camp, et vous avertit instamment de ne rien faire contre les ours qui gardent la montagne. Notez le code OURS: vous ajouterez 30 au n° du paragraphe où on vous le demandera. Ajoutez 4 à votre total de MÉRITE.
Si vous étiez parti à son secours sans toucher à l’amulette du chiang shih, rendez-vous au 671   si le sort de l’amulette a été réglé d’une façon ou d’une autre, allez au 623
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Le rayon vert de glace issu de l’Œil magique d’Antarsis transperce une des démones dont la peau hideuse et noire est constellée de taches rouges; elle hurle de douleur et d’angoisse en comprenant que la blessure est mortelle. La peur pour elles-mêmes arrête les autres un instant, mais celle aux taches d’or s’écrie « Sur lui, mes sœurs ! Nos parts n’en seront que plus grandes ! » C’est assez pour les relancer sur vous avec une hargne redoublée. Rendez-vous au 734  pour livrer ce combat.
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Issu de l’Œil, un rayon rouge déchire les ténèbres et foudroie un bandit au nez impressionnant. Rendez-vous au 427  Notez aussi que le bruit de cette démonstration de puissance magique va se répandre dans les bas-fonds de Lo-yang et que vous n’y rencontrerez plus de bandits nocturnes quoi que disent les dés: vous vous rendrez dans ce cas directement au 16
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Les deux vagabonds abattent sur votre or leurs mains avides et sales; Di Dih, plus vif que son compère, s’en empare et l’enfouit dans ses loques crasseuses. Lancez deux dés.
Si vous obtenez 2 ou 3, rendez-vous au 328
Si en revanche vous tirez 4 ou plus, allez au 212
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Évitant les griffes énormes et la ruée du monstre écumant, vous passez sous l’aile du dragon pour frapper la bête à ce point vulnérable; votre épée s’enfonce jusqu’à la garde et le monstre s’effondre. Mais voilà que se produit un phénomène étrange: le corps monstrueux se rétracte et se replie sur lui-même, et devient finalement celui d’un humain ! Sans doute était-ce un magicien qui prenait cette apparence pour dévaliser les marchands. Eh bien, il aura chèrement payé son crime…
Il était vêtu d’un simple pagne et ne cachait rien de valeur sur lui, mais la vase qui le recouvre vous donne l’idée d’aller voir d’où était sorti le dragon. Dissimulée sous un rebord de la berge, vous trouvez une petite bouteille de terre cuite dont vous identifiez le contenu comme une potion de   Mimétisme !
Cet élixir fort rare permet prendre l’apparence physique d’une créature ou d’un individu pourvu que vous puissiez le voir au moment où vous la buvez. Cette métamorphose ne s’étend pas, cependant, aux pouvoirs surnaturels ni même aux capacités naturelles: ainsi, si vous preniez l’apparence d’un oiseau, vous ne pourriez pas voler. De plus, si pouvez sans problème imiter un autre humain ou un être d’une taille supérieure, en copier un plus petit vous contraindra à laisser par terre votre équipement.
Vous remarquez que des cristaux se forment déjà dans le liquide: à l’évidence l’alchimiste a mal dosé l’élément stabilisateur, d’ici un mois au plus la potion se sera solidifiée en un corps sans utilité [ en termes de jeu, si vous n’en usez pas dans ce volume elle perdra toute valeur avant le début du suivant. Ne dites pas qu’on ne vous a pas prévenu. ] 
 
Gon Tchong, s’étant assuré qu’il n’y a plus de risques, revient et salue votre courage qui a sauvé sa caravane; il vous offre une prime de 5 pièces d’or en récompense. Si vous l’acceptez, témoignez-lui votre gratitude et allez au 362   si vous n’avez pas été blessé dans le combat ou au 809        si vous l’avez été; si vous la refusez en disant qu’il vous a engagé pour défendre sa caravane et que vous n’avez pas fait autre chose, rendez-vous au 337
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Le rayon vert issu de l’Œil de cristal foudroie l’elfe qui s’apprêtait à vous transpercer, faisant disparaître l’essentiel de son corps et abattant plusieurs arbres derrière lui; les deux autres lâchent leurs lances et s’enfuient en hurlant de terreur. L’archère les suit mais se retourne pour lâcher une flèche avant de disparaître. Lancez deux dés: si vous tirez 2 elle se plante dans la fente de votre heaume, transperce votre œil gauche, atteint votre cerveau et vous mourez. Si vous tirez de 3 à 5, elle vous blesse et vous perdez 2 points de Vie.
Il serait absurde de poursuivre les elfes dans leur forêt et vous n’avez rien à y gagner; mieux vaut vous éloigner au cas où ils reviendraient avec des renforts. Rendez-vous au 130
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« Tremblez, vils malandrins ! » vous écriez-vous en vous ruant sur eux l’épée haute.
Trois des brigands vous vont face et abandonnent leur victime qui s’effondre en gémissant; ils ont l’habitude d’être les maîtres de la nuit à Lo-yang et entendent bien vous ajouter à leur tableau de chasse.
BRIGAND AU LONG NEZ




FORCE 9

VIE 7

BRIGAND BORGNE





FORCE 7

VIE 8

BRIGAND À LA BARBE EN BROUSSAILLE 
FORCE 6

VIE 10

Tous trois manient de larges dao; cependant, alors que le second et le troisième fuiront lâchement si vous les désarmez, le premier, qui semble être le chef de la troupe, tirera alors un couteau de ses hardes et poursuivra la combat avec un malus de 2 à sa Force d’Attaque. Par ailleurs, ils ont l’habitude de tuer et voler des victimes sans défense et non celle de combattre pour leur vie; aussi fuiront-ils en hâte si vous les réduisez à 3 points de Vie ou moins.
Si vous portez la Cape d’Obscurité, un coup qui vous coûte 2 points de dommages ou plus la déchire et la rend à jamais inutilisable; cependant, si vous en rabattez le capuchon, vous jetterez alors trois dés au lieu de deux et obtiendrez un JUGEMENT DE DIEU si au moins deux des dés donnent 6.
Si vous tuez ou mettez en fuite ces vermines, allez au 427
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Quand votre visiteur nocturne sort de l’extase où l’a plongé la révélation de la Parole divine, il vous apprend que sa visite ne doit rien au hasard: il fait partie d’une bande dont la mission est de faire échouer le plan de Lao Wen, commandée par une jeune femme qui vous a suivi à l’aide d’un miroir magique et maîtrise des techniques de combat meurtrières qu’il vous décrit sommairement; il pense qu’elle est la bâtarde d’un duc ou au moins d’un grand seigneur. Sa conversion n’ayant pas fait naître en lui de vocation au martyre, il entend leur échapper; il pense toutefois que vous n’avez, vous, aucune chance à moins de la tuer le premier, sans quoi elle vous traquera comme un chien de chasse.
Vous lui donnez bénédiction, et il disparaît dans les ténèbres. Notez le code SBIRE: si on vous le demande, vous ajouterez 30 au paragraphe où vous vous trouverez. Quant à vous, vous vous rendormez du sommeil du juste et récupérez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Au matin, vous prenez congé de votre employeur et des membres de la caravane, accordez un signe de tête à l’aubergiste dont la face simiesque a sans doute inspiré votre cauchemar absurde, et partez à la découverte des rues de Fang. Rendez-vous au 707
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La bibliothèque du palais est un bâtiment séparé qui vous évoque un peu une grange et où les étroites plaquettes de bambou reliées par une ficelle qui sont les livres du Pays des Dragons s’entassent dans des casiers le long des murs qui montent jusqu’au toit.  La seule personne à l’intérieur est un jeune homme grave qui se lève à votre approche; il semble irradier une énergie contenue, très impressionnante. S’inclinant, il se présente comme Lao Dan, assistant du bibliothécaire et spécialiste des rites de deuil; il ne semble pas étonné d’apprendre que vous êtes autorisé par le ministre Fou Dan-chi à y effectuer vos recherches.
Si vous voulez lui parler de Shangri-La dans l’espoir qu’il pourra vous aider, rendez-vous au 156
Si vous préférez chercher par vous-même, rendez-vous au 165
301
Vous cheminez pendant trois jours; ajustez vos points de Vie en fonction des provisions consommées.
 (Soit, en supposant une consommation d’1 ration par jour,
       pour 3 rations       vous récupérez 9 points de Vie
       pour 2 rations       vous récupérez 4 points de Vie
       pour 1 ration         vous perdez 1 point de Vie
       pour aucune          vous perdez 6 points de Vie)
 
Vous atteignez finalement un village de pauvre apparence posé dans un coude du fleuve Ho. Les habitations, de façon étrange, sont en fait dispersées sur une grande étendue: serait-ce qu’il n’y a rien à craindre ici ? Mais l’aspect hâve des habitants courbés sous leur misère vous détourne de leur imaginer une existence idyllique.
Au bord de l’eau, une vaste auberge contraste avec la pauvreté ambiante. Un grand bac est amarré devant elle: c’est là la seule raison sans doute de l’existence ce village.
Si vous voulez entrer dans l’auberge et obtenir le passage, rendez-vous au 668 
si vous préférez essayer de franchir tout seul les eaux jaunes, rapides et glacées du fleuve Ho, rendez-vous au 646 (si vous avez le code NAGEOIRE, opérez la modification sur le §646 et non sur le présent paragraphe)
302
Vous vous enfoncez dans la forêt; vous vous tenez sur vos gardes en cas de retour offensif des brigands, mais il ne se produit rien de tel. De fait, la forêt est extraordinairement paisible et vous ne voyez aucune trace d’un prédateur quelconque comme vous progressez entre les grands arbres; vous n’apercevez que quelques bêtes timides et entendez le chant des oiseaux. L’atmosphère est idyllique.
« Je suis si heureuse que les dieux aient envoyé un homme brave nous protéger de ces terribles bandits ! » dit Fleur de Lune en se serrant contre vous. « Voyez, jamais mon cœur n’a battu si fort, » ajoute-t-elle en mettant votre main sur sa poitrine en un geste dont la spontanéité vous émeut.
« Ah, je suis si lasse ! » s’exclame sa sœur en vous prenant l’autre bras. « Je vous en prie, allongeons-nous un moment. »
Si vous voulez vous allonger un peu sous la feuillée en compagnie de ces deux charmantes demoiselles, rendez-vous au 75   si vous jugez préférable de continuer à marcher, rendez-vous au 560
303
« Tu apprendras à tes dépens, barbare, qu’on ne se moque pas du magicien Hou Dini ! » s’écrie-t-il avec rage en brandissant un caillou qu’il a sorti d’une de ses manches. Il est si ridicule avec son caillou que vous ne vous méfiez pas quand il le jette furieusement à terre.
Aussitôt, le sol cède sous vos pieds, vous déséquilibrant, comme un colosse de terre et de pierres prend forme sous vos yeux: sa stature est celle d’un géant, sa tête une masse de glaise aveugle, les poings qu’il lève pour vous écraser deux redoutables blocs de roche. Une démoniaque expression de triomphe illuminant son visage de fouine, le magicien décrit des passes compliquées pour maintenir la créature élémentaire sous son contrôle.
Déséquilibré par le mouvement de la terre qui afflue d’un rayon de plusieurs mètres pour former cette créature, vous n’avez pas le temps de recourir à un quelconque objet et vous ne pouvez fuir; il vous faut combattre l’Élémental de Terre l’épée à la main.
ÉLÉMENTAL DE TERRE
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Cette créature élémentaire étant dépourvue d’esprit, vous ne pourrez utilisez la Clef, mais la Dague fonctionnera sans problème.
Au premier assaut que vous remporterez (y compris dans le cas d’un JUGEMENT DE DIEU), rendez-vous au 109
Si le combat continue encore après 6 assauts, rendez-vous au 434
304
Notez le n° du paragraphe 289 pour vous rendre chez Hüi Ki une fois que vous aurez remis le message de Lao Wen. Vous atteignez le palais, un complexe de bâtiments entouré d’un rempart de terre damée en grand besoin de réparations. Le Pays des Dragons ignore les machines de guerre et la révérence pour Fils du Ciel, autant que son insignifiance politique, empêcherait sans doute qu’on l’attaque; le mauvais état des murs donne cependant une pauvre idée du souverain.
Lao Wen vous en a averti: la porte de l’Oiseau Rouge ne s’ouvre que dans les occasions les plus solennelles. Vous abordez donc le palais par une autre, celle du Dragon Vert à l’ouest ou celle du Tigre Blanc à l’est à votre choix (celle de la Tortue Noire au nord donnant directement sur la campagne environnante, vous l’éliminez)
• Si votre TEMPS est de 8 ou plus, il est trop tard et vous trouvez les portes closes: retournez au 706  si vous venez de l’ouest ou au 898   si vous venez de l’est.
• Si votre TEMPS est de 7 ou moins, un garde vous barre le passage. « Fais demi-tour, étranger ! » crie-t-il en brandissant son arme.
Si vous obtempérez, retournez au 706   si vous venez de l’ouest ou au 898   si vous venez de l’est.
Si vous l’attaquez l’épée à la main, allez au 77
Si vous le désintégrez avec l’Œil magique, allez au 4
Si vous avez encore le sauf-conduit que vous a donné Lao Wen et le lui montrez, rendez-vous au 897
305
Vous jouez des coudes au travers de l’attroupement. Le docteur Houa Tsun, un grand vieillard maigre dont la barbe tombe jusqu’à la ceinture, vante sa marchandise en termes dithyrambiques; il montre les unes après les autres avec un long bambou, à la foule illettrée qui se presse, de petites fioles d’argile cuite dont une lettre identifie le contenu. « Ces potions-ci referment les blessures ! Celles-là guérissent les maladies, vous n’aurez pas à faire venir un exorciste batteur de tambour en espérant que ça serve à quelque chose, et qui exigera d’être payé d’un cochon ! Celles-là neutralisent tous les poisons, elles sont faites à partir des baies macérées du Sorbier de la Montagne de Feu que je suis, moi-même, allé cueillir !
Ce sont là toutes les potions que j’ai pu fabriquer en une longue année de labeur ! » ajoute-t-il. « Chacune ne contient qu’une seule dose; aussi, prenez-en soin ! Ne les utilisez pas sans une nécessité pressante ! »
Vous pouvez acquérir jusqu’à six potions; celles de Soins coûtent 3 pièces d’or, celles de Contrepoison 4 pièces d’or, celles de Guérison 5 pièces d’or.
Une fois que vous en aurez fini, que vous ayez acheté ou non les produits du bon docteur, allez au 769 
306
Vous brandissez le rouleau de sort en lisant les incantations qui y sont inscrites; le sortilège fait apparaître votre double illusoire. Le rouleau se désagrège aussitôt et vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Projectiles Magiques. Les cavaliers marquent un temps d’arrêt, puis celui en tête talonne rageusement sa monture et ils se jettent sur vous avec des cris sauvages. Durant le combat qui va se dérouler, si un ennemi remporte un assaut, vous ne subirez de dommages que si son jet de dés était pair: s’il était impair, il frappera votre double et vous ne serez pas blessé. Rendez-vous au 275   pour livrer ce combat.
307
Comme vous vous hâtiez de venir au secours, un bras surgi de la nuit vous agrippe mais vous vous dégagez avec violence. Devant vous se tient un mort-vivant hideux: en un instant les détails de cette vision s’impriment dans votre cerveau. Sa peau est verdâtre, ses mouvements raides; dans son visage couronné par une broussaille de cheveux gris sale, ses yeux aveugles se posent sur vous. Sous le nez réduit à un orifice ténébreux, la langue qui pendait, énorme et obscène, se dresse dans votre direction comme la tête d’un serpent…
Si vous avez le code GHOST, vous savez où aller. Sinon, battez-vous !
CHIANG SHIH
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Si vous avez bu une potion de Nyctalopie, vous avez vu venir la créature et pouvez utiliser l’Œil pour la détruire; si vous combattez au corps à corps, ajoutez 1 à votre Force d’Attaque. Par ailleurs, la chair incrustée de nitre de ce monstre résiste à vos coups: diminuez de 1 point les dommages que vous lui infligerez, sauf si vous ne lui en avez infligé qu’un seul. De plus, s’il remporte un assaut, y compris sur un JUGEMENT DE DIEU, vous devrez vous rendre aussitôt au 913 *
Si vous détruisez cette infâme créature, rendez-vous au 237   si le combat a duré 7 assauts ou moins, ou au 640    s’il en a duré 8 ou plus
308
Vous vous figez sur place et attendez qu’il se produise quelque chose ou que l’attention de l’animal se détourne. Au bout d’un moment, un canard aux couleurs éclatantes, vert, roux et doré, vient se pavaner stupidement à proximité du tronc; la salamandre souffle sur lui et les flammes l’enveloppent avant qu’il n’ait pu cancaner.
Si vous voulez profiter de la diversion pour vous éloigner, rendez-vous au 57    si par contre vous voulez saisir l’occasion de trancher le batracien en deux d’un bon coup d’épée, allez au 235     si le moment vous semble bien choisi pour utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 914
Si vous jugez préférable d’attendre encore – tout vient à point, dit-on, à qui sait attendre -, allez au 181
309
Vous enfilez la fausse barbe de style babylonien par-dessus la vôtre; les gardes, d’abord perplexes, renouvellent leurs ricanements. Vous réalisez (mais un peu tard) que vous êtes parfaitement grotesque; de rage, vous arrachez la fausse barbe et la jetez à l’eau. Éliminez-la de votre équipement et retournez au 433
310
D’un simple geste, le magicien vous transforme en scolopendre; affolé, vous tâchez de vous enfuir mais vous échouez à coordonner les mouvements de vos innombrables pattes et il vous saisit délicatement de ses longs ongles rouges. Vous allez lui fournir de la distraction, et elle ne vous plaira guère.
311
La jeune femme vous regarde fascinée, les lèvres entrouvertes. Mais elle n’a aucune importance. La puissance qui l’habitait l’a quittée et est passée dans le roc où vous la sentez pulser d’une vibration continue… est-ce un œil que vous avez vu luire au fond de la crevasse ?
Vous y plongez votre bras d’un coup et jusqu’au fond. Lancez deux dés.
Sur 2 ou 3, la gueule de pierre se referme et votre bras est arraché. Votre 
agonie sera brève.
Sur 4 ou 5, les mâchoires de pierre brisent votre bras; vous perdez 2 points 
de Force 
De 6 à 9, des crocs de pierre déchirent votre bras et votre sang nourrit la
       divinité avide. Vous perdez 4 points de Vie.
De 10 à 12, il ne se passe rien.
 
Si vous avez survécu à l’épreuve de la Gueule de l’Ours, vous faites face à la jeune femme qui se remet à trembler. Un bredouillis incohérent sort de ses lèvres, jusqu’à ce qu’elle crie, « Il se trouve dans la grotte des Mangeurs* de Chair ! ». Elle s’effondre aussitôt après telle une marionnette dont on a coupé les fils; vous n’en tirerez rien de plus. Rendez-vous au 385
 
* ou des Mangeuses; la langue chinoise du VI° siècle B.C. ne fait pas la distinction.
312 *
Vous entendez dire avec gourmandise que l’année dernière le prince Liéou K’ang – celui-là même à qui les Jong ont infligé une défaite honteuse - a sacrifié le fils qui lui était né le jour du Hibou; les fils nés ce jour le plus chaud de l’année, possédant un yang surabondant, sont censés être un danger mortel pour leur père. « Quel fils n’aurait pas plus de yang que cet homme ? » ricane l’interlocuteur, « une fille en aurait plus ! »
Revenez au paragraphe d’où vous veniez.
313
Vous sortez de votre sac le rouleau de soie trouvé à Babylone; en un sens, il est revenu dans son pays d’origine… Vous lisez l’incantation (le rouleau disparaît et vous ne pourrez plus l’utiliser) et demandez à voix haute quel chemin vous mènera au Tian Lou.
« Celui de droite » répond une voix que vous êtes seul à entendre. Vous prenez donc à droite. Rendez-vous au 615
314
Un long hululement vous arrache au sommeil: par réflexe, vous saisissez votre épée. Devant vous se tient un étrange humanoïde ailé et couvert de plumes, à la tête de hibou: il s’envole d’un coup d’aile pour atterrir à l’autre bout de la clairière. Ses mains comme ses pieds sont armés de serres redoutables, et si son expression a quelque chose de comique il s’approche néanmoins de vous avec détermination, prêt à l’attaque; vous avez le temps d’ouvrir votre sac et d’y prendre un objet. Que comptez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous avez le code PLUME et voulez en faire usage, vous savez où aller.
Si vous voulez recourir à votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 262
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 733
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sortilège de Projectiles Magiques, rendez-vous au 119
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sortilège de Dédoublement, rendez-vous au 501
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sortilège de Bouclier, rendez-vous au 786
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sortilège de Faiblesse, rendez-vous au 851
Si vous voulez brandir devant lui une figurine de jade représentant un hibou, rendez-vous au 13
Si vous voulez vous fier simplement à votre arme, rendez-vous au 124
315
Avant que vous n'ayez pu esquiver, Petit Serpent vous plante son poignard dans le dos: vous perdez 4 points de Vie et l’assaut suivant. Rendez-vous au 127
 
316
Vous abattez votre épée d’un geste sûr. En regardant autour de vous, vous reconnaissez, poussant sur le tronc d’un arbre, des champignons ling chih - également appelés ‘champignons divins’ - dont vous avez trouvé mention dans un livre à Lin-tse: ils feraient partie des ingrédients d’un élixir d’immortalité (vous avez ri dans votre barbe en lisant ce passage).
Tels quels, ils sont extrêmement reconstituants: si vous les cueillez, ils vous fourniront deux rations dont chacune vous rendra 3 points de Vie, peu importe à quel repas de la journée. Vous devrez cependant les consommer pendant qu’ils sont frais, d’ici la fin de cette aventure, sans quoi ils se dessécheront et ne vous serviront plus à rien. Quant à l’ourson-hibou, sans doute serait-il bientôt mort, dévoré par un quelconque prédateur, si vous ne l’aviez pas tué; au moins, vous dites-vous, sa mort aura-t-elle été rapide… 
Il vous faut maintenant poursuivre votre chemin. Continuerez-vous sur les hauteurs (rendez-vous au 812) ou préférez-vous redescendre  (rendez-vous au 866) ?
317
Un champ magique multicolore enveloppe les gardes et transforme en bois tout le métal qu’ils avaient sur eux, en premier lieu les lames de leurs haches; terrifiés, ils se jettent à bas de leurs chevaux, leur chef vous implorant en ces termes, « Épargnez les vils patrouilleurs que nous sommes, indignes de votre colère, Ô puissant magicien barbare ! » pendant que ses acolytes se prosternent en frappant le sol du front.
Vous acceptez de grand cœur de les laisser vivre et ne demandez d’eux en retour qu’un serment par ce soleil qui nous éclaire de ne révéler ni votre présence ni l’incident à âme qui vive. Vous comprenez bien que ce sera difficile pour eux d’expliquer la perte de leurs armes, mais vous leur faites confiance: ils finiront par trouver quelque chose.
Poursuivez votre chemin au milieu de leurs remerciements volubiles en vous rendant au 34
318
Avec des gémissements horribles, la créature s’enfonce autant qu’elle le peut dans l’eau souillée de boue et de sang; trop lourde pour fuir, elle ne s’efforce plus que d’éviter vos coups et ses attaques se font plus rares et moins puissantes. La perspective du triomphe vous exalte. Soudain, vous sentez une brûlure aux jambes; vous perdez 1 point de Vie et, de surprise, vous perdez cet assaut automatiquement. Votre stupéfaction redouble comme vous voyez qu’un feu bleu sort de l’eau et s’élève autour de vos jambes. Le pouvoir de cette créature n’est pas de cracher le feu, mais de faire jaillir le feu de l’eau ! 
JEUNE DRAGON PI HSI ( blessé )
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Le dragon cesse complètement ses attaques foudroyantes où il détendait son cou; n’oubliez pas que par contre sa carapace continue de le protéger et d’absorber 3 points de dommages. Cependant, le feu vous fera perdre 1 point de Vie avant chaque assaut.
Si vous achevez le monstre, rendez-vous au 586
319
Au matin, vous vous excusez auprès de votre hôte pour le manque de courtoisie dont vous avez fait preuve; il répond par un éloge de votre talent aux armes qui a permis la destruction d’un être dangereux, mais vous gardez une certaine mauvaise conscience au vu des dégâts. Vous pouvez lui donner, si vous en avez, une ration de champignons ling chih, ou une de miel d’abeille tueuse, ou une fleur de lotus, afin de témoigner que vos excuses ne sont pas des paroles sans consistance (l’ermite ne se soucie pas d’autres richesses); sinon, soustrayez-vous 1 point de MÉRITE. Rendez-vous au 278
320
L’homme vous emmène dans une auberge à quelques rues de là dont la cour intérieure est occupée par un jardin. L’endroit prétend à une certaine distinction, aussi vous asseyez-vous sur des coussins confortables et avez droit à une petite table chargée de plats et un grand flacon de vin de riz encore humide d’avoir été réchauffé dans l’eau chaude; quand le garçon en verse dans vos petites coupes peu profondes, vous portez la votre à votre front et le magicien, stupéfait de voir un barbare comme vous suivre les règles de la civilité, vous rend votre salut avec retard.
Vous passez ensuite aux choses sérieuses et avalez le vin de riz par coupes entières entre les bouchées de bouillie de millet prises dans votre bol et les morceaux de porc gras du plat commun; les pépiements des moineaux prisonniers dans des cages suspendues au plafond égayent ce repas. Récupérez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum.
«  Je suis le magicien Hou Dini, » commence votre hôte après avoir fait un sort à la dernière moitié d’abricot flottant dans l’alcool; « mon nom est parvenu jusque dans vos contrées barbares peut-être ? C’est sans importance.
« Non loin de cette ville se dresse la tombe antique d’un noble de la dynastie Yin, et on dit qu’une immense quantité de précieux objets de bronze reposent à l’intérieur; j’en aurais l’emploi. Vous, eh bien on peut douter que vous puissiez les revendre; vous ne savez pas à qui vous adresser et vous n’êtes pas stupide, vous savez bien qu’avec votre apparence étrange, si vous offriez des bronzes antiques, vous seriez soupçonné aussitôt. Aussi je vous paierai cinquante belles pièces d’or si vous me les ramenez. Mais il y a plus. Mes grands pouvoirs m’ont appris que cet homme fut enterré avec son épée, l’épée qu’on nomme Perle Fine; c’est une arme magique de haute réputation. Ma puissante magie me protège mieux que tous les glaives; mais elle vous serait utile, à vous, certainement. Mon offre n’est-elle pas très intéressante ?
« Il y a du danger, bien entendu, » poursuit-il; « s’il n’y avait qu’à aller les prendre je n’aurais pas besoin de vous. Plusieurs fois des pillards ont essayé de s’en prendre à cette tombe, ils auront au moins eu la prévenance de dégager l’entrée; aucun n’en est jamais ressorti. On raconte qu’elle est hantée par des spectres buveurs de sang, sans doute ceux des esclaves et des concubines sacrifiés pour accompagner leur seigneur; telle était la coutume des Yin… enfin, vous avez triomphé de créatures plus dangereuses que cela dans vos lointaines contrées barbares, sans doute ? 
« Il n’est pas impossible, » continue-t-il, réfléchissant à voix haute en se caressant une moustache, « que la tombe soit défendue par un golem de jade. L’art qui présidait à leur construction s’est perdu, mais je sais de par mes vastes connaissances que leur pouvoir principal est d’absorber la magie, vous n’avez donc rien à craindre - et si vous me rameniez ses fragments, je serais disposé à vous allouer une prime de, hum, 20 pièces d’or. Car le magicien Hou Dini, sachez-le, barbare, n’est pas seulement grand, mais il est aussi généreux. »
 
Si vous acceptez l’offre du magicien, rendez-vous au 693
Si vous acceptez mais demandez une avance de 10 pièces d’or pour compléter votre équipement, rendez-vous au 356
Si, avant d’accepter ou de refuser, vous voulez parler de Shangri-La avec le magicien, rendez-vous au 829
Si vous refusez, rendez-vous au 163
321
Dans l’intérêt de votre recherche, vous vous attardez au Lotus Bleu plus que vous ne l’aviez prévu; ajoutez 2 à votre total de TEMPS.
Toutefois, en dépit de votre inlassable persévérance, si vous y faites effectivement quelques découvertes non dépourvues d’intérêt, votre quête de renseignements sur Hüi Ki s’avère décevante: tout ce que apprenez sur son compte, c’est qu’il était un client assidu et retenait fréquemment plusieurs filles pour une nuit; il affirmait (quand il avait un peu forcé sur le vin de riz au jasmin) qu’il nourrissait son yang en absorbant l’essence de leur yin. Votre séjour n’aura pas été entièrement vain cependant, car vous entendez une rumeur: rendez-vous au 589 *
Toutes ces activités et quelques extras sur l’inspiration du moment ont fait un trou d’une certaine dimension dans votre bourse; lancez deux fois un dé pour en connaître l’ampleur.
Si vous avez obtenu deux fois de 1 à 3, vous devez payer 6 pièces d’or
Si vous avez obtenu une fois de 1 à 3 et l’autre de 4 à 6, vous devez payer 9 pièces d’or
Si vous avez obtenu deux fois de 4 à 6, vous devez payer 12 pièces d’or
Par ailleurs, si vous avez obtenu un double, vous devez payer 6 pièces d’or de plus.
 
Si vous pouvez payer la somme demandée, quittez les lieux (un peu fatigué par toutes ces investigations) et rendez-vous au 898
Si vous ne le pouvez pas, la patronne Cerf de Perle est compréhensive: vous pouvez lui céder certains de vos objets au tarif suivant
- bague de vos ancêtres, épée en acier ou en fer, épée Perle Fine, bague du grand-prêtre, dague d’argent, médaillon phylactère, dragon d’or: lancez deux dés 
(si après la transaction vous n’avez plus d’arme, elle peut vous revendre un dao laissé par un autre client pour 4 pièces d’or; si cela vous évitera le malus de 3 en combat, vous perdrez le bénéfice de la Règle du Fer et du Bronze)
- potion, médaillon, amulette, morceau de jade, ceinture magique: lancez un dé
Si vous préférez vous enfuir en laissant une partie de l’addition derrière, vous devez d’abord dépenser au moins 6 pièces d’or pour donner le change, après quoi rendez-vous au 808
322
Vous vous remémorez les mots du mage Barsip quand il vous avait tendu cette carte: «  Quel dilemme le poignard ne peut-il résoudre, quelle porte la clef ne saurait-elle ouvrir ? La vie ou la mort d’un homme dépendent souvent d’une arme blanche, et sa délivrance d’une issue verrouillée. » Il vous semble qu’un peu de l’énergie magique de la carte court en vous; soudain, les nœuds de la corde qui vous maintenait se défont et elle s’affaisse mollement. Aussitôt, vous vous en libérez et vous vous redressez avec un indicible bonheur.
Vous fouillez les lieux et remerciez le Ciel en retrouvant tout votre équipement roulé dans un ballot grossier; évidemment, votre voleur n’a pas imaginé une seconde que vous pourriez vous libérer de sa corde magique. Vous décidez de quitter les lieux immédiatement et de rejoindre la caravane à l’auberge du Chat Ivrogne où vous aviez rendez-vous; allez au 644
323
Vous vous remémorez les mots du mage Barsip quand il vous avait tendu cette carte: «  Quel dilemme le poignard ne peut-il résoudre, quelle porte la clef ne saurait-elle ouvrir ? La vie ou la mort d’un homme dépendent souvent d’une arme blanche, et sa délivrance d’une issue verrouillée. » Il vous semble qu’un peu de l’énergie magique de la carte court en vous; soudain, les nœuds de la corde qui vous maintenait cèdent comme tranchés d’un coup de lame et elle s’affaisse mollement. Aussitôt, vous vous en libérez et vous vous redressez avec un indicible bonheur.
Vous fouillez les lieux et remerciez le Ciel en retrouvant tout votre équipement roulé dans un ballot grossier; évidemment, votre voleur n’a pas imaginé une seconde que vous pourriez vous libérer de sa corde magique. Vous décidez de quitter les lieux immédiatement et de rejoindre la caravane à l’auberge du Chat Ivrogne où vous aviez rendez-vous; allez au 644
324
Vous avancez sans problème dans les marais; par contraste avec les premiers obstacles, ils semblent maintenant s’être mis en habits de fête pour vous accueillir. Vous vous demandez si vous ne risquez pas de rencontrer les barbares Jong dont on vous a raconté pis que pendre; il est tout de même probable que les histoires sur leur compte sont exagérées, et puis n’êtes vous pas le Prêtre Jean ?
Un étang où flottent des nénuphars graciles, sur lequel vous débouchez soudain, fait disparaître pendant de longues minutes toute autre pensée que l’émerveillement.
Il est étrange de retrouver ici des fleurs que vous aviez connues sur le Nil, et quittées sur le Gange; d’habitude, si les plantes sont partout différentes les gens sont toujours les mêmes, songez-vous, toujours philosophe. Vous savez d’ailleurs avec quelle rapidité ces fleurs se propagent à la surface d’un plan d’eau. Elles couvrent environ la moitié de ce grand étang; à supposer qu’il leur ait fallu quinze jours pour cela, et qu’elles doublent de surface chaque jour, combien de temps [ au total ] leur faudrait-il pour le recouvrir tout entier ?
Si vous pensez avoir trouvé la réponse, ajoutez 200 et rendez-vous au paragraphe correspondant. S’il n’offre pas de suite logique à celui-ci, vous vous êtes trompé dans vos calculs: dans ce cas, ou si vous ne voulez pas vous casser la tête à des problèmes sans importance, allez au 579
325
Une flèche est tirée du bois d’où ont jailli les bandits; malgré la distance, il n’est pas impossible qu’elle vous blesse. Lancez un dé avant de livrer le premier assaut; si vous tirez 1, vous perdez 4 points de Vie. Procédez de même avant chaque assaut de ce combat et de tous ceux que vous livrerez éventuellement durant l’attaque de la caravane. Revenez au 432
326
Les yeux d’un vert de glace se troublent comme le monstre réalise que, de quelque incompréhensible manière, son arme principale est sans pouvoir sur vous. Au cri de la bête vous répondez par le vôtre: « Par le Christ et la Croix ! » comme vous la chargez l’épée haute.
DRAGONNE
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En raison de la surprise qu’éprouve la créature, vous remportez automatiquement le premier assaut.
Ne croyez pas cependant qu’elle soit sans ressources - les épaisses écailles qui la bardent comme une armure diminuent de 1 les dommages que vous lui infligerez.
Si elle n’est pas un dragon à proprement parler, la dragonne participe néanmoins de leur essence. Ainsi, si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, vous pouvez ajouter 1 aux dommages que vous lui infligerez, nullifiant, dans la pratique, sa protection; si vous portez l’anneau de Protection contre les dragons, vous pouvez déduire 1 des dommages qu’elle vous infligera.
Si vous êtes vainqueur, vous poursuivez votre chemin; l’espoir de trouver Hüi Ki vous porte en avant. Rendez-vous au 495      si vous vous rendiez à Si Yan Li ou au 158      si votre destination était Pan Si Dong.
327 *
La cape vous donne une chance d’échapper à la créature, cependant ses sens aigus et sa rapidité font que cette chance n’est pas grande. Lancez un dé pour vous et deux dés pour le monstre: si votre jet est supérieur au sien, vous parvenez à lui échapper, auquel cas rendez-vous au 16     Sinon, vous devez combattre: revenez au paragraphe dont vous veniez Votre invisibilité vous donnera un certain avantage tout de même: vous pourrez ajouter 1 à votre Force d’Attaque.
328
Ils vous invitent alors à partager leur repas, à savoir le lièvre qui rôtit sur leur feu: si vous n’avez pas déjà fait trois repas aujourd’hui et n’êtes pas à votre maximum, vous regagnez 1 point de Vie. Pendant qu’ils bâfrent leurs maigres portions, rendus cordiaux par votre or et la nourriture, ils vous régalent d’anecdotes sordides concernant Go Doh (qu’ils admirent) et ce qu’ils nomment ‘une vie sans attaches’, à savoir s’esquiver quand ils sont les plus faibles et abuser de leur force quand ils sont les plus forts. Vous êtes heureux quand la pluie s’affaiblit et que vous pouvez les quitter. Rendez-vous au 155
329
Au prix d’un certain effort, le chef réussit à vous toiser malgré sa courte taille et celle de sa monture. 
- Toi, barbare étrange, quoi faire en Tchéou ? » vous demande-t-il en détachant les syllabes pour vous permettre de comprendre.
- Honorables guerriers, » répliquez-vous en vous inclinant à la ronde dans le meilleur style, « cette humble personne recherche ardemment la sagesse et erre après elle de par le monde. On m’a rapporté que, dans l’illustre capitale des sublimes Tchéou, se trouvait un sage remarquable, appelé Hüi Ki; et qu’il pourrait résoudre les doutes qui m’habitent. Aussitôt je me suis mis en route; je contemple avec émerveillement votre admirable nation… »
Soûlé de paroles et stupéfait de voir un barbare s’exprimer dans sa langue avec autant de maîtrise, le chef de patrouille vous annonce que vous êtes admis en Tchéou; il vous remet également 5 pièces d’or en cadeau de bienvenue et vous recommande de vous arrêter pour la nuit à l’auberge de l’Orteil du Tigre, plus loin sur la route. Après quoi les patrouilleurs font maladroitement volter leurs montures et retournent, accompagnés de vos remerciements les plus courtois, à leur tâche de surveillance. Allez au 34
330
La peur vous donne des ailes et, le reptile aux trousses, vous réussissez à maintenir une petite avance. Une zone où des arbres, les uns vivants et les autres morts, poussent leurs troncs hors de l’eau vous apparaît comme un refuge et vous vous y jetez: si le monstre commence par se frayer un chemin de force, la multiplication des obstacles le décourage comme vous vous y enfoncez de plus en plus profondément. Hors d’haleine, le cœur dans la bouche, vous devez vous reposer un moment avant de reprendre votre chemin.
Peu après, vous vous trouvez soudainement entouré par un groupe d’hommes bruns et trapus, armés de lances et d’arcs: ce sont des barbares Jong. Ils ne se montrent pas hostiles mais vous ordonnent de les suivre à leur village et semblent insinuer que vous y êtes attendu. Cela pique votre curiosité et vous les accompagnez; rendez-vous au 675
331
Soustrayez-vous 3 points de MÉRITE pour avoir laissé un objet aussi maléfique tomber aux mains du premier venu et allez au 623
332
Tranché en deux par le rayon émis par l’Œil d’Antarsis, le dragon longiligne se tord comme un immense lombric. Qu’il est étrange, songez-vous, éclaboussé par l’eau bourbeuse et sanglante que ses dernières convulsions jettent sur vous, qu’un artefact magique millénaire anéantisse des ennemis aussi éloignés de son origine dans l’espace et le temps…
Rendez-vous au 38
333 *
La présence du mort-vivant active cet objet chargé de la puissance des dieux de Babylone, la réalité se déchire et un tourbillon vous emporte à travers les pays et les siècles qui se bousculent; vous atterrissez finalement sur un tas de fumier dans les écuries de la maison templière de Saint-Jean-d’Acre. Ce voyage a fait disparaître tout votre équipement, y compris l’épée de Hassan Sabba et l’Œil magique d’Antarsis si vous les possédiez.
Vous pouvez rejoindre le roi Richard la queue basse; ou alors, faire pénitence et repartir dans votre quête au paragraphe 1 de La Forteresse d’Alamuth en prenant la ferme résolution de ne plus vous attribuer d’objets inexistants.
334
Sache que celui que tu cherches est dans la grotte des mangeurs* de chair, à Si Yan Li, » laisse-t-il tomber avant de s’envoler lourdement.
Vous vous remettez en route, satisfait de l’information. Notez le code RÉVÉLATION: quand on vous le demandera, vous ajouterez 60 au n° du paragraphe où vous serez. Lancez un dé: sur un résultat pair rendez-vous au 8    sur un résultat impair, rendez-vous au 850
 
* ou des mangeuses; la langue chinoise du VI° siècle B.C. ne fait pas la distinction.
335
Il convient, » vous dit un des gardes comme vous reprenez votre souffle, « que vous sachiez le pourquoi de tout ceci. Nous sommes bien envoyés par le Kiü; le Kiü a été annexé il y a six années par le Tch’ou et notre mission est d’assassiner le duc de Tch’ou, afin que notre pays soit à nouveau libre. »
Vous avez entendu dire que Kiü a été annexé pour avoir exécuté des prisonniers de haut rang de Tch’ou, mais vous avez autre chose à faire qu’à parler politique. Sur les cadavres des géants, vous trouvez autant de pièces d’or que le lancer de deux dés et quatre rations grossières mais consommables (si vous aviez converti un des géants, vous devez ou ne fouiller que l’autre et n’obtenir qu’un dé de pièces d’or et deux rations, ou perdre 1 point de MÉRITE si vous vous appropriez ses biens). Pendant ce temps, le plus jeune des gardes s’est porté volontaire pour remplacer le mort et les chanteuses s’occupent de le raser et de l’habiller. Au-dessus de la tombe que les gardes ont creusé, vous dites une rapide prière pour le repos de votre épisodique compagnon d’armes avant de quitter la caravane pour poursuivre votre chemin. Rendez-vous au 278
336 *
Vous apprenez que le bois des Érables à l’est de la ville est la résidence d’un dangereux sorcier; une force de Tigres envoyée contre lui a été décimée par les pièges cachés dans le brouillard qui recouvre le bois en permanence. Il a fait savoir qu’il affrontera en combat singulier quiconque est assez brave pour y venir; de nombreux joueurs d’épée se sont crus capables de relever son défi, mais aucun n’en est revenu. Notez le code ÉRABLES; si on le mentionne et que vous voulez aller défier ce magicien maléfique dans son antre, vous enlèverez 50 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Retournez maintenant au paragraphe dont vous venez
337
Aussi impressionné par votre élévation morale que par votre héroïsme, Gon Tchong s’incline très bas devant vous. Ajoutez-vous 1 point de MÉRITE et allez au 362   si vous n’avez pas été blessé dans le combat ou au 809       si vous l’avez été.
338
Vous reprenez connaissance sous une petite pluie fine; vous vous sentez revigoré, comme remis à neuf, rempli d’une énergie conquérante. Vous vous rendez compte que les blessures et fractures qui ont pu vous affliger ont disparu sans laisser de trace: si vos Totaux de Départ de Vie et de Force avaient été baissés annulez cette baisse, puis augmentez de 1 votre Total de Départ de Force, et remontez vos totaux actuels de Force et de Vie à ces (nouveaux) Totaux de Départ. Rendez-vous au 281
339
Vous vous rendez au hall des banquets en suivant un itinéraire jalonné de serviteurs portant des torches; d'autres isolés vous rejoignent, légèrement surpris de votre apparence, et vous finissez par vous retrouver au sein d’un groupe important, avec lequel vous pénétrez dans un grand hall éclairé de torches, aux piliers polychromes derrière lesquels se tient l’orchestre; si le sol est là aussi de terre battue au moins il est recouvert de nattes vernies. Aussitôt après, une joyeuse volée de cloches frappées à la main annonce l’arrivée du Fils du Ciel encadré de ses ministres.
Un maître des cérémonies répartit tout le monde le long d’une succession de petites tables basses - vous êtes quelque peu au bas bout - et quand tout le monde est en place le Fils du Ciel donne le signal de commencer. Les tambours débutent seuls puis les flûtes les rejoignent – « Même si ce n’est que le quatrième maître de musique, il connaît son affaire, n’est-ce pas ? » vous demande votre voisin de gauche, un jeune homme mince avec des prétentions à l’élégance. Il attire votre attention sur le jeu ‘rempli de doigté’ de celui qui frappe avec un percuteur fait d’un os de tigre sur une plaquette de pierre dans un cadre. 
Le repas fait pâle figure devant les festins du roi Richard - il est vrai que ce n’est que le quatrième et le moindre de la journée. Vous comprenez mieux la convoitise du ministre devant la carpe géante qui, mise en un somptueux hachis, constitue le plat d’honneur; le reste fait un peu pauvre. Des canards rôtis trônent au milieu des plats de votre table, ce qui confirme votre statut secondaire (au Pays des Dragons, le canard est moins honorable que le poulet). Cela ne vous dérange pas et vous mangez de bon appétit en buvant un vin de riz tolérable dans une corne de rhinocéros (un étrange animal que vous vous rappelez avoir vu en enluminure).
Si votre voisin de droite ne songe qu’à se goinfrer et à boire, il est clair que vous éveillez la curiosité de votre voisin de gauche, qui se présente comme Mao Taï, le calligraphe en charge de la ménagerie du Fils du Ciel. Celle-ci comporte en fait très peu d’animaux vivants; « mais qu’importe que le Fils du Ciel possède ou non certains individus donnés du moment qu’il détient les noms des espèces qui les signifient ? » Vous avez entendu de savants moines raisonner ainsi sur les Universaux; mais ils ne vous ont jamais réellement convaincu. « Ce qui est primordial, » poursuit-il en se rengorgeant, « c’est que l’écriture de ces noms soit correcte, aussi mes talents… » 
Mao Taï est pompeux mais plutôt sympathique; vous vous amusez de le voir s’efforcer à la fois de vous faire parler de vos aventures et de feindre de n’attacher aucune importance aux agissements d’un barbare dans les vagues confins du monde. Vous le captivez en lui décrivant les nombreuses créatures étranges que vous avez rencontrées; il ne vous interrompt que pour vous demander plus de détails, et une fois pour vous offrir la dernière paume d’ours d’un plat qui a dérivé jusqu’à votre table. Après avoir fait assaut de courtoisie, vous cédez finalement.
« C’est néanmoins au Pays des Dragons que sont les véritables merveilles,» dit-il avec suffisance comme vous savourez la merveilleuse tendreté de cette viande longuement bouillie qui fond littéralement dans votre bouche, « et bien des horreurs également. On raconte qu’à Pan Si Dong qui n’est pas si loin au sud d’ici, au Tch’ou, se cachent des araignées démoniaques qui prennent la forme de belles jeunes femmes pour séduire les imprudents et les tuer d’une façon tout à fait horrible. »
Vous voyant intéressé, il ajoute quelques détails macabres. Notez le code SOIE: si on vous le demande, vous ajouterez 70 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Si vous n’étiez pas à votre maximum, ce repas vous permet également de récupérer 2 points de Vie.
 
Lancez deux dés: si au moins un des deux est un 1 ou un 6, rendez-vous au 550   Sinon, il vous faut quitter le palais et vous en aller dans la nuit de Lo-yang: rendez-vous au 116  si c’est la première nuit que vous passez à Lo-yang, sinon additionnez les chiffres des dés: si la somme est paire rendez-vous au 773  si elle est impaire, rendez-vous au 885
340
Tombant à genoux, le géant vous remercie d’avoir arraché son âme au feu de l’Enfer; il renonce à jamais au brigandage, et accompagnera la caravane à sa destination – certainement il a un avenir comme garde du corps, et les soldats comme les chanteuses s’empressent d’affirmer qu’ils se porteront garants de lui une fois arrivés.
Le (maintenant) bon géant vous révèle l’existence de la Montagne de l’Ours où réside, a-t-il entendu dire, un esprit qui répond à toutes les questions; cependant l’endroit est gardé par des ours nombreux et féroces qui tuent ceux qui font montre de violence. Il vous indique comment y parvenir; notez le code OURS. Quand on vous en parlera, vous ajouterez 30 au n° du paragraphe concerné.
Une joie immense vous envahit: certainement cet esprit, quel qu’il soit, pourra vous dire où se trouve Hüi Ki ! Vous remerciez le géant avec effusion.
 
Tout est donc pour le mieux dans le meilleur des mondes; pour vous, vous vous apprêtez à les quitter après avoir fouillé le cadavre du géant mort (vous trouvez autant de pièces d’or sur lui que le lancer d’un dé, et l’équivalent d’une ration en aliments grossiers mais consommables). Comme vous échangez vos adieux, une des chanteuses, Pi Fa-ni, dont le doux sourire vous avait ému, vous remet une petite boite précieuse contenant du Baume du Tigre qu’elle dit être un remède souverain.
La boîte ne contient qu’une seule application, qui vous permettra de restaurer 1 point de Vie et 1 point de Force y compris s’ils ont été définitivement perdus. Vous pourrez ensuite la revendre comme un objet précieux.
Rendez-vous maintenant au 278
341
Après avoir quitté le magicien,
vous atteignez une large avenue qui mène directement aux portes de la ville seigneuriale; par malchance, un char se dirige vers celles-ci à grande allure et vous êtes juste sur son chemin. Vous écarterez-vous à temps ? Lancez deux dés.
Si vous tirez 2 ou 3, le choc vous brise le bras gauche: vous perdez 2 points de Force jusqu’à ce que vous soyez soigné.
Si vous tirez 4, le choc vous fait perdre 3 points de Vie.
Si vous tirez 5 ou plus, vous évitez le char et les chevaux frénétiques de justesse, mais vous êtes éclaboussé de boue sous les ricanements de la foule.
Que vous ayez pu esquiver ou non la charge folle, vous maudissez de tout cœur le char aux fanions d’azur, son conducteur et celui qui le monte comme ils disparaissent à l’intérieur de la ville. Haussant les épaules, vous reprenez ensuite votre chemin. Allez au 384
342
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur Pong Ping, le brûlant comme autant de fers chauffés au rouge; il hurle comme un porc qu’on égorge et vous souriez à ce premier avant-goût de son châtiment. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Pong Ping perd 1 point de Force et de 4 à 9 points de Vie; lancez un dé et ajoutez 3 pour en connaître le nombre exact. Rendez-vous au 523  et finissez le combat l’épée à la main. En raison de l’impact du sort, Pong Ping ne pourra se battre qu’à partir du deuxième assaut; au premier, vous affronterez Ping Ping seul.
343
Vous élevez l’Œil magique et ce puissant artefact frappe encore une fois: son rayon transperce de part en part la Princesse Éventail-de-Fer, qui s’effondre comme une marionnette dont on a coupé les fils.
Avec un bel ensemble, le reste de la bande détale sans demander son reste. Sur le cadavre de votre ennemie, vous trouvez 10 pièces d’or, une ration de voyage et une potion de Soins qui vous rendra 5 points de Vie. Elle avait également sur elle un petit miroir fait d’une feuille de bronze extrêmement fine, mais il a été écrasé dans sa chute.
Vous reprenez votre chemin comme si cette embuscade n’avait jamais eu lieu. Rendez-vous au 607
344
S’il est mortellement blessé, le magicien n’est pas encore mort et cherche à articuler quelque chose; pris d’une compassion soudaine pour cet ennemi vaincu, vous vous penchez sur lui. « Maintenant… maintenant je vais pouvoir dormir » l’entendez-vous dire dans un dernier souffle.
À peine a-t-il rendu l’âme que la brume qui recouvrait le Bois des Érables se dissipe, dévoilant les pièges qu’il avait installés. Si vous voulez quitter immédiatement les lieux, rendez-vous au 662   si le Fils du Ciel vous a chargé d’une mission, sinon revenez à pied au 898    en ajoutant 2 à votre total de TEMPS. Si vous voulez fouiller votre ennemi (en prélevant éventuellement sa tête si le Fils du Ciel vous a chargé d’une mission), rendez-vous au 97    Si vous voulez vous intéresser à l’autel de la Terre dressé sous le grand arbre et aux objets qui s’y trouvent, rendez-vous au 714
345
Vous progressez pas à pas, les nerfs en alerte et prêt à réagir. Soudain le monstre apparaît, sortant de derrière une roche.
Un instant, ses yeux verts insondables se plongent dans les vôtres; vous admirez sa taille et sa beauté qui rejettent dans l’ombre celles de la bête que vous aviez tuée en Sicile. La créature ressemble à un lion blanc gigantesque doté d’ailes de chauve-souris, à la poitrine bardée de larges écailles à l’éclat du bronze; les cornes torsadées qui jaillissent de son front de neige sont de bronze également, autant que les ailes immenses qui se déploient en claquant comme des voiles dans la tempête. Secouant sa crinière immaculée, elle se dresse sur ses pattes arrière comme un ours en battant le sol de sa queue fourchue de reptile et pousse un terrible rugissement.
Si vous avez un rouleau portant un sort de Silence et que vous l’aviez préparé, rendez-vous au 853
Si vous avez l’Œil magique, ne l’avez pas encore utilisé dans cette aventure et l’avez préparé, rendez-vous au 56  si vous avez pu vous boucher les oreilles à la cire d’abeille ou au 699   si vous ne l’avez pas fait
Sinon, il ne vous reste qu’à combattre à l’épée; rendez-vous au 326  si vous avez pu vous boucher les oreilles à la cire d’abeille ou au 190   si vous ne l’avez pas fait.
346
Le parc extérieur est vaste et il a dû être harmonieusement aménagé autrefois, mais il semble pratiquement laissé à l’abandon. Vous n’y trouvez d’autre compagnie que quelques cerfs apprivoisés et une tortue qui pose sur vous ses yeux impénétrables.
Votre promenade a consommé 1 TEMPS; si c’était le 10°, rendez-vous au 339   Sinon, vous pouvez rester là jusqu’à l’heure du 4° repas; ou aller faire un somme (dans ce cas, rendez-vous au 393); ou vous rendre à la bibliothèque du palais (allez au 300) 
347
L’espace d’un instant, un champ magique miroitant les enveloppe et transforme en bois tous leurs objets de métal. Leur ahurissement ne fait que renforcer leur fureur bestiale: même transformées en massues de bois, les armes maniées par leurs muscles énormes restent mortelles. « Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en chargeant les ogres l’épée au clair.
CHAQUE OGRE
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N’oubliez pas qu’ils sont six (à moins que vos actions antérieures n’aient contribué à diminuer ce nombre); toutefois, chacun d’entre eux réclamant votre chair pour lui seul, ils vous affronteront successivement. N’espérez pas les voir fuir – il est connu qu’un ogre se bat toujours jusqu’à son dernier souffle.
Si vous remportez la victoire sur ces infâmes monstres, vous ne trouverez dans les sacs de cuir malodorants qu’ils ont abandonnés, outre de la viande séchée dont vous ne voulez pas connaître la provenance et divers objets brisés et sans valeur, des pièces d’or que votre sortilège a changé en bois. Plus importante est la tablette de jade noir que tenait le chef des hommes tués, un officiel de Tcheng, et le message écrit sur un mince rouleau de soie qui l’accompagnait, adressé au duc de Tch’ou… 
Décidez si vous voulez les glisser dans votre ceinture avant de reprendre votre route puis rendez-vous au 539
348
Vous tombez dans les eaux jaunâtres et troubles du fleuve Ho. Vous en tirerez-vous, Prêtre Jean ?
Lancez deux dés  ; si vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, ajoutez 3. Sur un résultat de 9 à 12, vous parvenez à la rive; vous perdez 2 points de Vie en raison de votre épuisement. L’eau du fleuve Ho étant encore glacée, vous vous soustrayez aussi 1 point de Force jusqu’à la fin de l’aventure.
Par ailleurs, si vous aviez tiré la carte des Griffes à Babylone, votre sac à dos se détache et vous le perdez ainsi que tout son contenu.
 
Si vous vous en sortez vivant, rendez-vous au 748
349
Gravement affaiblie, la Langue Ectoplasmique se rétracte à toute vitesse; usant de ses dernières ressources, elle fait surgir du néant une épaisse barrière de ronces pour vous barrer le passage. Les ronces sont de la même matière incertaine que la langue; vous les voyez prendre plus de solidité sous vos yeux. Vous voulez obliquer pour contourner la barrière, mais elle s’étend aussi vite que vous pour vous barrer le passage… Si vous voulez vous frayer un chemin à travers les ronces et poursuivre cet infâme mort-vivant, rendez-vous au 555   Si vous préférez renoncer, allez au 682
350
Vous avez entièrement raison, Prêtre Jean. Pour ajouter à cette journée pourrie dans ce pays de barbares, voilà que vous venez d’être transpercé par un pieu grossièrement taillé et durci au feu, qui a jailli d’une trappe dissimulée dans le tablier du pont. Seul un réflexe de dernière seconde vous évite d’être proprement embroché, mais la blessure est grave: vous perdez 8 points de Vie.
Le troll qui maniait l’épieu sort maintenant de dessous le pont en rugissant et en brandissant une massue énorme; il entend vous tuer, dépouiller votre cadavre et en faire son repas. Vous n’allez pas le laisser faire.
Si vous voulez combattre ce monstre hideux à l’épée, allez au 88   Si vous avez une potion de Soins et voulez l’utiliser, vous aurez tout juste le temps de la tirer de votre sac et de la boire, mais vous perdrez automatiquement le premier assaut; de même si vous avez une potion de Superforce et voulez l’utiliser.
Si vous voulez le foudroyer avec l’Œil Magique, rendez-vous au 455  
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 214  
Si vous avez la poudre à éternuer achetée à Babylone et que vous voulez la jeter dans le nez énorme et verruqueux du monstre, rendez-vous au 863 
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Je ne vous retiens pas, alors, étranger, » dit-il d’un ton sec en frappant dans ses mains. Aussitôt une force irrésistible vous pousse en arrière: vous parcourez tout le chemin que vous aviez fait en sens inverse et à vitesse accélérée, tombant à plusieurs reprises et roulé à terre jusqu’à ce que vous puissiez vous relever, et ce jusqu’à ce que le sortilège vous ait jeté dehors où vous vous étalez au sol sans gloire. Vous perdez 2 points de Vie à la suite de ce traitement. Notez bien que vous ne pourrez plus revenir chez le Tigre Blanc et revenez au 706
352
L’ours vient à vos côtés, se dresse et pose une lourde patte sur votre épaule puis se laisse retomber et vous pousse du museau. Vous marchez jusqu’au pied de la falaise où s’ouvre une grotte, l’ours vous suivant à distance. Comme vous gravissez la petite élévation qui mène à la grotte, la silhouette d’un petit ours apparaît dans l’ouverture et vous fait signe d’avancer. Vous n’en êtes plus à un prodige près, songez-vous en haussant les épaules.
Quand vous atteignez la bouche de la caverne, vous comprenez votre erreur: ce n’est pas un ours mais une jeune femme ensevelie dans une peau d’ours dont le mufle la coiffe et les crocs lui font comme une visière; la peau très pâle de ses bras montre qu’elle ne doit guère quitter la caverne et ses yeux sont féroces, quant à son odeur elle témoigne qu’elle vit comme une ourse depuis déjà longtemps.
Elle ricane méchamment puis elle rejette la tête en arrière et ses yeux soudain se révulsent. « Je suis l’esprit de la Montagne de l’Ours, et peu m’importent les forces immenses dont tu es le pivot, homme d’un temps et d’un pays éloignés, » prononce-t-elle d’une voix qui semble la tordre de l’intérieur; « pour savoir ce que tu veux il te faudra subir l’épreuve de la Gueule de l’Ours ! »
Son bras droit se tend comme mû par une volonté propre et désigne la crevasse verticale qui balafre la paroi la plus éloignée de la caverne; l’esprit vous ordonne alors d’y introduire le vôtre jusqu’au fond.
Si vous voulez enfoncer votre bras dans cette fissure qui ressemble de façon suspecte à une gueule et espérer pour le mieux, rendez-vous au 311
Si vous choisissez de refuser de le faire et donc de renoncer, très probablement, à toute indication sur le sort de Hüi Ki, allez au 31
353
Les elfes n’ont rien d’intéressant sur eux. Vous vous rappelez comment les elfes d’Europe aménagent des caches sur leurs territoires où ils tiennent prêtes des réserves de nourriture et d’équipement; il semble bien que ceux-ci aient la même coutume. Vous savez n’avoir aucune chance de les trouver et qu’au contraire vous risquez de tomber sur une autre patrouille. Essuyant votre épée sur un de leurs manteaux de paille, vous repartez. Rendez-vous au 130
354
Vous n’avez pas oublié la description de la danse guerrière exécutée par Chouen; agitant votre épée d’une main et votre bouclier de l’autre, vous vous efforcez d’accomplir quelque chose de semblable. De fait, la créature semble fascinée par votre exhibition et claque du bec en la contemplant; quand vous passez à l’attaque, elle est désorientée et ses réflexes sont ralentis. Rendez-vous au 124  mais enlevez-lui 2 points de Force; en outre, vous le tuerez instantanément sur un lancer de 11. 
355
Dégainant avec souplesse, vous éventrez le premier tigre avant qu’il ne comprenne et le second avant qu’il n’ait réagi; mais leurs cris et ceux de la foule alertent le reste de la garnison, cantonné dans le grand bâtiment à côté du pont, et ils se ruent sur vous en masse.
Vous ne vous démontez pas et fauchez les tigres malgré leur écrasant avantage de nombre jusqu’à ce qu’un d’entre eux, que vous croyiez avoir tué, se relève à demi et vous plante le crochet de sa hallebarde dans le dos. Vous beuglez de douleur et titubez: vous offrez ainsi une opportunité que les deux qui vous faisaient face saisissent, et ils enfoncent les têtes de bronze de leurs armes dans votre ventre. Bientôt, vous êtes mort; les gardes survivants s’acharneront sur votre cadavre, mais vous ne le verrez pas.
356
Hou Dini fait une grimace horrible mais il vous tend tout de même 10 pièces d’or; il insiste aigrement qu’il s’agit d’une avance sur ce qu’il vous paiera et pas d’autre chose. « Jurez-moi, » dit-il, « jurez-moi par ce soleil qui nous éclaire que vous me rejoindrez bien au milieu de l’heure du Rat (minuit) pour aller piller cette tombe. »
Vous le jurez; il en prend son parti avec une nouvelle grimace et vous explique comment vous rendre à la tombe.
Rendez-vous au 202  pendant que Hou Dini essaye de négocier l’addition.
357
Vous vous accroupissez en compagnie d’autres clients pour manger le contenu de votre écuelle, une bouillie fade relevée d’une viande suspecte.
Soudain, un petit homme laid et robuste avec une oreille tranchée avance son visage crasseux au-dessus de votre écuelle et susurre, « Je ne vous aime pas. »
Vous le laissez dire.
- Lui non plus, il ne vous aime pas, » ricane-t-il en montrant de sa main tatouée d’un serpent le colosse qui s’approche. Vous étiez prêt à régler la question dans le calme, mais votre interlocuteur crache dans votre écuelle: vous dressant d’un coup, vous l’étendez pour le compte d’un direct à la mâchoire.
Devant le colossal acolyte de ce nabot déplaisant, les autres clients s’écartent en hâte en s’efforçant de ne pas renverser leur nourriture. Votre adversaire brandit une grande hache avec autant d’aisance qu’il le ferait d’une baguette de saule; vous allez devoir réagir vite. 
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 10
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 902
Si vous voulez lui jeter un sortilège de Métal en Bois, rendez-vous au 270
Si vous choisissez de combattre à l’épée, rendez-vous au 184
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Vous poursuivez votre chemin mais vous n’avez atteint aucune habitation quand la nuit tombe. Vous vous improvisez donc un campement parmi les buissons qui encadrent la route.
Malheureusement pour vous, vous ignoriez que la Princesse Éventail-de-Fer disposait de moyens magiques très précis pour vous retrouver et qu’elle comptait parmi ses nombreux talents celui de marcher en silence. Vous êtes profondément endormi comme elle vous fait passer de vie à trépas.
359
L’homme éclate de rire et sort de sa manche un large couteau dont il se tranche deux doigts qu’il vous jette au visage; son rire est repris par les autres joueurs, puis par le cuisinier et la jeune femme et devient une cacophonie hideuse. Vous vous rendez compte que vous pouvez voir au travers des voyageurs: vous êtes tombé dans une auberge de fantômes ! Rendez-vous au 695   vous perdez le premier assaut du combat.
360
Confronté à un pareil monstre, vous prenez vos jambes à votre cou sans attendre; cependant le dragon vous a vu et se rue sur vous dans un tonnerre de fin du monde comme ses énormes pattes martèlent le sol à une vitesse stupéfiante. Vous regrettez amèrement le destrier qui vous a porté dans tant de batailles…
Lancez deux dés, Prêtre Jean
Si vous tirez de 2 à 5, la gueule énorme du monstre vous saisit et vous broie à moitié en vous élevant dans les airs mais, dans un effort suprême, vous parvenez à vous dégager. Lancez deux dés; si vous obtenez un double, relancez et ajoutez le second jet au premier (et continuez de relancer tant que vous tirerez des doubles). C’est le nombre de points de Vie que vous avez perdu entre vos blessures et votre chute; vous perdez en outre 1 point de Force. Le dragon revient sur vous; rendez-vous au 856 pour l’affronter. Vous perdez automatiquement le premier assaut.
Si vous tirez de 6 à 9, vous auriez pu échapper au dragon s’il n’avait soufflé sur vous un brouillard noir et âcre qui vous enveloppe; vous toussez et crachez pendant que le monstre se rue sur vous. Rendez-vous au 856 pour livrer le combat, mais vous perdez 2 points de Vie (sauf si vous avez au doigt un anneau de Protection contre les Dragons) et vous perdez automatiquement le premier assaut.
Si vous tirez de 10 à 12, vous avez échappé au monstre ! Malgré sa rapidité il s’est vite lassé de la poursuite et a fait demi-tour pour replonger dans sa caverne. Vous n’avez pas l’intention de l’y déranger et prenez le chemin de la crête à la place; rendez-vous au 516
361
Vous ouvrez lentement votre main: vous avez tiré une boule blanche ! Si vous êtes joyeux, le Tigre Blanc l’est beaucoup moins; vous tenez le vase pendant qu’il y pêche à son tour. Lancez deux dés.
Si vous tirez 2, 3, 7, 11 ou 12, il retire la boule rouge qu’il contemple avec dégoût avant de vous concéder la victoire; si vous voulez tenter une nouvelle épreuve choisissez entre l’énigme au 536  et la partie de yi au 697   Si c’est votre troisième succès ou si vous préférez en rester là, rendez-vous au 103
Si vous avez obtenu un autre nombre, il a lui aussi tiré une boule blanche et c’est votre choix qui va décider. Il vous prend le vase des mains et semble faire quelque chose à un des dragons qui en ornent la base; vous entendez distinctement un déclic. Lancez deux dés.
Sur un résultat de 11 ou 12, rendez-vous au 497
Sur tout autre résultat, allez au 422
362       Vous êtes réveillé à l’aube par un incident ridicule. Comme un des membres de la caravane revient avec deux cygnes et un héron qu’il se vante d’avoir tués dans leur sommeil, un jeune homme dont c’est le premier voyage blâme son manque de compassion; ce à quoi le premier lui rétorque qu’il faut prendre les oiseaux et les profits quand on peut les prendre. La dispute philosophique se fait véhémente, d’autres marchands s’y joignent et elle prend du temps pour se résoudre.
Les jours suivants se déroulent sans incident qui mérite qu’on en parle; vous quittez la zone marécageuse. En continuant vers le sud, vous voyez s’élever soudain de la plaine la masse auguste, aux flancs revêtus de pins, du mont sacré T’aï; votre caravane fait un large détour pour en éviter les approches, car il est infesté de tigres.
« Le duc Houan a sacrifié là ! » s’exclame un homme de votre troupe; « à la Terre à son pied, au Ciel à son pic; un autre duc de Ts’i, un jour, y sacrifiera ! »
Ces fières paroles sont saluées des acclamations de tous.
« On dit que des gens y ont défriché des clairières et préfèrent risquer la mort sous la dent des fauves que subir la tyrannie qui règne au Lou, » remarque Gon Tchong; « mais quelle pitié ! Vivre loin des autres hommes, est-ce donc vivre ? »
Vous gravissez un plateau qui s’élève lentement et arrivez au soir en vue de la célèbre cité de Fang, un des fiefs des puissants barons du clan Chou, qui, avec leurs alliés Meng et Ki, ont confisqué le pouvoir et réduit le duc Ji Bras Noir à un rôle de figuration. Un des marchands mentionne que les impôts levés sur la ville sont affectés au sacrifice annuel au mont T’aï mais que l’état du Lou montre bien que le Ciel et la Terre s’en détournent, et qu’une conduite vertueuse est bien supérieure à tous les sacrifices; vous approuvez fortement ce dernier point, encore que plusieurs le contestent.
« Fang est bien une ville mais vous n’y verrez pas d’hommes libres* », ajoute Gon Tchong avec une lourde ironie comme la caravane progresse parmi les champs qui entourent la ville; les autres se joignent à lui pour développer le sujet. Chou Léang-ho, vous apprennent-ils, le gouverneur de Fang, un colosse promu à ce poste pour sa bravoure contre le Ts’i (dans la guerre que le Ts’i a remportée, comme vos compagnons ne manquent pas de le préciser au cas où cela, par une distraction bien pardonnable, vous serait sorti de l’esprit; par volonté de concision, ils ne mentionnent pas la guerre subséquente où le Tsin a écrasé le Ts’i et l’a forcé de rendre ses conquêtes) est un homme impitoyable. Par dépit de n’avoir d’autre fils qu’un bâtard boiteux doublement inapte à lui succéder, il fait pleuvoir les peines de mort et de mutilation au premier prétexte et a tant prononcé de réductions en esclavage pour de moindres crimes, qu’il a fallu rajouter un Petit Livre Rouge au Livre Rouge qui les consignait. Aussi, insiste Gon Tchong, il est malaisé de se tirer d’une affaire délicate en corrompant les gardes, leur avidité, quoique considérable, n’égalant pas leur crainte d’être punis. Vous hochez sagement la tête.
 
Si la ville seigneuriale n’est pas grande, les faubourgs ont crû sans ordre et en-dehors de toute mesure, créant ainsi un véritable labyrinthe. Le mystérieux voyageur qui avait fait route avec vous disparaît aussitôt dans une ruelle; Gon Tchong aussi vous quitte pour aller s’inscrire et obtenir le droit d’entrée dans l’enceinte seigneuriale dès le lendemain. Le reste d’entre vous se dirige vers l’Auberge du Septième Bonheur dont la large cour accommode les chariots; les vaches, épuisées par le trajet, seront revendues demain aux bouchers de la ville. Pour passer le temps, marchands et gardes boivent en échangeant quelques histoires, le plus grand succès allant à l’anecdote morale et curieuse des deux couples qui, fuyant une invasion des barbares Ti, furent séparés, de sorte que chacun des deux maris finit par épouser la femme de l’autre; et de leur grande surprise quand ils se retrouvèrent. « Mais, » remarque un des marchands, « il n’y a plus d’invasion à craindre car la muraille du Tsin est infranchissable… » Vous sursautez. En quelques questions, vous apprenez que cela fait une vingtaine d’années qu’un puissant magicien du pays de Tsin a érigé une muraille par sorcellerie pour protéger les terres que le Tsin avait arrachées aux Ti – c’est là, sans nul doute, ce dont parlait la tablette… dans cette découverte soudaine vous voyez un nouveau signe de l’étrange destin qui vous entraîne vers Shangri-La.
Au dîner, Gon Tchong boit trop, montre un enthousiasme forcé et répète à trois reprises sa certitude de revendre une bonne part de son chargement directement à des nobles plutôt qu’aux marchands accrédités et de doubler ainsi son bénéfice. Vous lui souhaitez tout le succès possible et allez vous coucher de bonne heure; cette nuit, vous rêverez de Shangri-La. Rendez-vous au 91
* kouo ren, homme libre, c’est-à-dire homme de la ville, par opposition à yé ren, paysan
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« Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en chargeant le mastodonte l’épée haute; il n’en est pas autrement impressionné et se contente de lever sa massue à deux mains au-dessus de son visage féroce et stupide. Votre courage contre sa fureur imbécile, votre adresse aux armes contre sa force, sa convoitise bestiale contre la défense que tout chevalier doit à des jeunes filles en péril, le choc sera épique !
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Mais affronter ce géant ne vous fait pas oublier son congénère; les gardes vont faire ce qu’ils peuvent mais ça ne sera pas beaucoup. Le second géant viendra vous rejoindre après 4 assauts (trois pour se défaire des gardes et un pour venir); lancez un dé et soustrayez 1 du résultat: c’est la quantité de points de Vie qu’ils lui auront fait perdre. Au cas où vous tueriez votre géant plus tôt, l’autre se découragera et s’en ira chercher des proies plus faciles (si vous désirez l’affronter quand même, multipliez les dommages qu’il a subis par 1/3 ou 2/3 arrondi au plus proche selon le cas, rajoutez-vous 1 point de MÉRITE et livrez le combat). 
 
Si vous débarrassez la caravane de ces deux monstres, allez au 557
Si, à partir du 5° assaut, vos points de Vie tombent en-dessous de 10 et qu’au moins un des géants en a plus, ou si vos points de Vie tombent en-dessous de 6, rendez-vous au 95
364
Comme vous poursuiviez votre chemin, vous entendez soudain des cri et un bruit de galop derrière vous: trois hommes à cheval vous font de grands signes et vous crient de les attendre. Vous ne pouvez retenir une grimace en les voyant se tenir en selle avec toute l’élégance de sacs de farine: certes on ignore les étriers ici, mais il en va de même à Babylone et en Médie, et leurs cavaliers, à côté de ceux-là, étaient de vrais centaures. 
Comme ils s’approchent rapidement, vous voyez qu’ils sont armés et semblent vêtus d’une sorte d’uniforme.
Si vous voulez dégainer votre épée et combattre, rendez-vous au 857
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, allez au 692
Si vous voulez utiliser un parchemin de Métal en Bois, rendez-vous au 317
Si vous voulez fuir, rendez-vous au 108
Si vous voulez rester où vous êtes et voir ce qu’ils vous veulent, rendez-vous au 329
365
Vous voici sur l’avenue de l’Oiseau Rouge, large de plusieurs mètres et ombragée d’arbres, qui conduit tout droit à la ville fortifiée où réside le Fils du Ciel. Sur votre gauche, les maisons sont généralement plus serrées, plus nombreuses, plus petites et plus pauvres que sur votre droite, l’avenue partage donc Lo-yang en deux.
Si vous vous sentez un petit creux et voulez acheter un en-cas à un vendeur de rue qui crie ses plats à 2 pièces d’or, allez au 260    Sinon, décidez ce que vous comptez faire en premier: vous rendre à la ville forte pour remettre le message de Lao Wen (rendez-vous au 304) ou bien aller directement chez Hüi ki  (rendez-vous au 289) ?
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Repoussant les toiles d’araignées, vous vous aventurez hardiment dans cette section des grottes.
Si vous utilisez une torche, vous devez d’abord lancez un dé à trois reprises [ mais cessez de lancer dès que vous tirez un 1 ] pour savoir si vous mettez le feu aux toiles et devez vous enfuir. Si vous tirez 1 au premier jet, vous ne perdez qu’un dé de points de Vie; au second jet, deux dés; au troisième jet, trois dés (si vous portez au cou un médaillon de Résistance au Feu, vous pouvez l’utiliser pour empêcher ces dommages).
Si vous évitez de mettre le feu, vous vous frayez un chemin à travers les toiles de plus en plus denses et nombreuses sans découvrir quoi que ce soit de digne du moindre intérêt, en outre vous devez lancer deux dés: si vous tirez de 2 à 10, les araignées vous auront mordu et vous perdrez un dé de points de Vie à moins d’utiliser une potion de contrepoison, la fleur de lotus ou une dose de miel d’abeille tueuse.
 
Quelque peu démoralisé, vous battez en retraite; rendez-vous au 645  si vous voulez explorer l’autre partie des grottes (si vous ne l’avez pas déjà fait), revenez au 385   si vous voulez quitter ce lieu pour aller explorer l’autre, ou allez au 31   si un intense sentiment de désespoir vous saisit et que vous voulez renoncer. Si, voyant là un signe de Dieu, vous renoncez à votre quête pour prêcher la Parole divine au Pays des Dragons sans vous laisser arrêter par le fait que l’Incarnation ne surviendra que dans environ cinq cent soixante-dix années si vous calculez bien, fermez ce livre et mettez-vous au travail.
367
Par-dessus le fracas écrasant de la foudre qui vous réduit en cendres, vous croyez entendre le ricanement de joie perverse du magicien. Votre quête fabuleuse s’achève ici.
368
Au moment où vous alliez atteindre la mère qui s’efforce de maintenir à la surface un de ses enfants, une vague qui parcourt en long la rivière vous rejette tous sur la berge. Comme vous essayez en vain de reprendre votre souffle, vous distinguez un instant une carpe gigantesque qui vous salue de sa nageoire caudale. 
Osant à peine croire qu’ils sont en vie, les paysans se prosternent dans la boue encore et encore pour exprimer leur reconnaissance; ils ne sont pas loin de vous prendre pour un envoyé du Ciel (Chang Di) ce qui n’est pas si faux après tout. Vous devez repousser leurs demandes de les accepter à votre service, ou au moins leurs enfants, en leur rappelant que vous n’avez fait que leur rendre leur généreuse hospitalité. Vous prenez congé d’eux au milieu de leurs souhaits de longue vie et d’une descendance innombrable; rajoutez-vous 3 points de MÉRITE et rendez-vous au 278
369
Après vous avoir remercié avec ferveur d’avoir arraché son âme aux feux de l’Enfer, l’elfe vous emmène à une cache où son peuple cache des provisions en cas d’urgence: vous pouvez prendre jusqu’à trois potions de soins dont chacune vous rendra autant de points de Vie que le lancer d’un dé, et jusqu’à 10 rations de provisions. L’elfe vous annonce son intention de convertir ses congénères vivant dans cette forêt et vous indique le chemin le plus court pour en sortir; vos adieux sont chargés d’émotion, et comme vous la quittez vous vous demandez quel sera son destin. Rendez-vous au 130
370
Laissant derrière vous le cadavre recroquevillé de la reine, vous vous intéressez à la récompense de vos efforts. L’arbre est rempli d’une quantité de miel noir, doux et liquide égale à 10 doses: chaque dose, si vous la consommez maintenant, vous fera récupérer 2 points de Vie.
Par ailleurs, si vous avez acheté des pots d’argile à Fang, vous pouvez les remplir de miel: chacun d’entre eux contiendra une dose. Une dose de miel vous rend 2 points de Vie, compte comme un repas pour empêcher la perte de points de Vie due à la Faim mais n’est pas inclue dans la quantité de repas pris: vous pouvez donc prendre en un même jour jusqu’à 3 repas qui vous rendront des points de Vie et autant de doses de miel curatif que vous en aurez. De plus, une dose guérira la plupart des poisons et des maladies.
Si vous le désirez, vous pouvez également remplir un de vos pots avec de la cire. Une fois que vous en aurez fini, rendez-vous au 15
371
Quand la lame de l’épée frappe la surface bombée de la pierre, celle-ci se fissure, le sol tremble et le plateau se renverse sous vous ! Vous vous retrouvez de retour à votre taille normale, étalé sur le dos, devant la table brisée, comme le Tigre Blanc ouvre des yeux stupéfaits. « Ah… nous ne recommencerons pas cette partie, » articule-t-il avec difficulté.
Si vous avez remporté les deux autres épreuves, ou si vous en avez remporté une mais désirez arrêter là, rendez-vous au 103   si c’était votre première épreuve, ou si vous vous en aviez remporté une autre et désirez tenter votre chance à nouveau, revenez au 3
372
Le rouleau se désagrège entre vos doigts comme vous lisez la formule; vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Projectiles Magiques. Votre double illusoire apparaît à vos côtés. Un instant surprises, les deux créatures démoniaques que vous affrontez vous attaquent tous les deux; elles ne vous toucheront que si elles remportent l’assaut sur un jet de dés pair, autrement le coup frappera le double et vous ne subirez rien. Il en ira de même pour l’attaque à distance des autres créatures. Rendez-vous au 734 pour livrer ce combat.
373
Le rouleau porte un sortilège que vous ne connaissiez que par ouï-dire, celui de Création de nourriture et d’eau ! Si vous l’invoquez, vous ferez apparaître trois repas qui rendront à qui les mangera 2 points de Vie chacun et assez d’eau pour remplir une bonne gourde; cependant il vous faudra les consommer dans la journée, car le reste disparaîtra. Si vous n’avez pas encore bu la potion et souhaitez le faire, allez au 424  sinon, vous reprenez votre route: allez au 301
374
Comment oserais-je croire, » dites-vous dans le meilleur style enseigné par Lao Wen, « qu’un si beau poisson soit apparu pour mon humble personne ? Si vraiment ma venue y est pour quelque chose, un si négligeable événement n’en fut, au mieux, que l’insignifiante occasion. Je présume que cette carpe n’a été prise que pour signaler à tous la vertu du ministre qui sous les auspices du Fils du Ciel conduit fermement les destinées du Tchéou.
En outre, le barbare que je suis ne saurait sacrifier ce poisson, n’ayant point d’autel familial où le faire, et ses croyances étant différentes. »
Le ministre a suivi votre raisonnement, s’il en est un peu désarçonné; d’autre part, vous n’aviez pas manqué de remarquer les regards de convoitise qu’il coulait vers le monstrueux poisson. Il vous propose donc, en raison de la courtoisie dont vous faites preuve, de vous inviter au quatrième et moindre repas du Fils du Ciel où cette carpe sera le plat principal: « Tout hommage, » ajoute-t-il pompeusement, « ne pouvant remonter qu’au Fils du Ciel. »
- Bien sûr, » ajoute-t-il, « comme le roi de Tchéou vous nourrira, cela fera de vous en quelque sorte un vassal du roi de Tchéou. »
- Mais tous les hommes sous le Ciel ne sont-ils pas vassaux du roi de Tchéou, » demandez-vous de votre ton le plus courtisan.
 
Fou Dan-chi hoche la tête. « Comme il ne s’agit pas d’une audience, il n’est pas nécessaire que vous jeûniez; mais avant d’être introduit en l’auguste présence du Fils du Ciel, il faudrait que vous vous purifiiez par un bain. Un grand bain, » ajoute-t-il en fronçant les narines. Pourquoi pas ? Depuis votre arrivée en Terre Sainte, vous avez cessé de croire qu’il s’agit d’une coutume décadente et païenne, et vous vous baignez de temps à autre.
Le repas aura lieu juste après que le compte de TEMPS ait atteint 10; votre bain (de jeunes servantes rougissantes sont à votre service) consommera 1 TEMPS. Si vous êtes maintenant à un TEMPS de 10, rendez-vous au 339
S’il vous reste du temps à tuer, que comptez-vous faire ?
- aller dormir dans une chambre mise à votre disposition ? allez au 393
- vous promener dans le parc extérieur (à ne pas confondre avec le parc intérieur réservé au Fils du Ciel et aux gens d’importance) ? allez au 346
- consulter les ouvrages de la bibliothèque ? rendez-vous au 300
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Alors que la caravane avance depuis des heures sous une pluie terrible qui s’abat comme les flèches sarrasines et vous trempe jusqu’aux os, une horde de brigands jaillit soudain des arbres; dépenaillés, hurlants, farouches, ils se ruent sur la caravane comme une avalanche. Cependant les marchands ne s’enfuient pas et Bao Jian organise la défense; ils se saisissent de leurs armes et affrontent bravement la charge des ennemis.
D’un coup de revers, vous abattez un bandit aux longs bras torses, puis vous en transpercez un autre qui meurt en vous exhalant au visage l’haleine puante de sa bouche aux dents pourries. Mais ces exploits, s’ils ont raffermi le moral des caravaniers, ont attiré sur vous l’attention des agresseurs.
Trois nouveaux brigands s’élancent sur vous en beuglant de rage, un grand costaud aux moustaches impressionnantes, un petit homme sec armé d’un bâton plus grand que lui et un gros tas aux petits yeux porcins. Vous avez le temps, si vous le désirez, de boire une potion; ou de foudroyer l’un d’entre eux avec l’Œil Magique si vous ne l’avez pas encore utilisé - rendez-vous alors au 81 - ou bien encore, si vous l’avez, de prendre dans votre sac le rouleau de Métal en Bois - allez alors au 66
Si vous jugez que votre épée et votre vaillance sont plus que suffisantes contre ces marauds, rendez-vous au 432 
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Bien décidé à ne pas tomber dans le piège tendu par cette voix hypocrite, vous avancez hardiment au travers du brouillard. Soudain, le sol cède sous vous: vous tombez dans un puits habilement dissimulé au fond rempli de pieux. Même si par un coup du sort vous survivez à la chute et aux blessures, jamais vous ne pourrez en ressortir… jamais vous ne verrez Shangri-La.
377
Le cheminement bien ordonné de la caravane devient une scène de chaos; les pesants chariots font demi-tour en désordre, leurs cochers s’efforçant de contrôler les vaches qui mugissent de terreur. Le monstre s’empare des deux chariots de tête et les entraîne vers son repaire après en avoir tué les attelages (les cochers ont pris leurs jambes à leur cou); la fuite ne s’arrête que quand vous avez mis une grande distance entre le dragon et vous. Maintenant que le choc est passé, vous envisagez à moitié de revenir et de suivre les traces du dragon mais Gon Tchong, que l’expérience a beaucoup secoué, le refuse absolument. Il ordonne qu’on fasse un large détour pour éviter tout retour de la bête et qu’on reste sur le qui-vive; et ses ordres sont ponctuellement suivis. Rendez-vous au 362
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Brandissant votre crucifix, vous tranchez d’un puissant coup de taille le cou gracieux de Hou Tsiao-Tsin puis empalez son bébé avec une telle force que votre épée se plante dans le bois et que vous avez peine à l’en retirer; les deux fantômes, rendus au néant, disparaissent à jamais. Vous veillez jusqu’au petit matin   (enlevez-vous 1 point de Vie) puis vous mettez le feu à l’auberge maudite, pour être sûr que ce péril ne menacera plus les innocents voyageurs. Vous gagnez 5 points de MÉRITE.
Rendez-vous au 278
379
Les supplications de la malheureuse aux mains de ces trois brutes, leurs rires obscènes, résonnent à vos oreilles comme vous vous éloignez en vous efforçant de ne pas avoir l’air d’être là. Enlevez-vous 2 points de MÉRITE.
Si vous ne pouvez en supporter davantage et faites demi-tour pour arracher la jeune fille à ces trois marauds, rendez-vous au 523
Si, tout bien pesé, vous pouvez en supporter davantage, allez au 172
380
Le petit être vous jette un regard haineux et s’éloigne dans les bambous en vous abandonnant son anneau, que vous identifiez comme un anneau de Saigneur: un de ces objets dont il est difficile de dire s’il est magique ou maudit.
Si vous le passez à un doigt, vous ne pourrez plus jamais l’enlever à moins d’une cérémonie d’exorcisme extrêmement complexe pour laquelle vous n’êtes pas qualifié, ou alors en vous tranchant le doigt… son pouvoir s’activera dans les combats au corps-à-corps contre un ou des êtres naturels vivants* : les dommages que vous leur infligerez comme ceux que vous subirez de leur fait seront accrus de 1. 
Décidez si vous voulez enfiler l’anneau, le mettre dans votre sac ou le laisser sur place, après quoi décidez de ce que vous voulez faire maintenant: veiller pour vous défendre du Seigneur Tigre ou de toute autre menace ( rendez-vous au 716), ou essayer de reconstituer vos forces par une nuit de repos (rendez-vous au 784) ?
* Cette dénomination inclut les humains, les humanoïdes, les animaux, les plantes et les monstres, mais ni les élémentaux, ni les mort-vivants, ni les golems et autres créations magiques, ni non plus les démons.
381
Déroulant le rouleau que vous donna Hou Dini, vous y lisez les signes magiques à la clarté de la lune; un champ magique miroitant enveloppe les trois bandits les plus proches et, stupéfaits, ils lâchent leurs armes devenues de bois inoffensif. Rendez-vous au 427
382
Vous dégainez votre épée et l’approchez de lui dans l’évidente intention de vous en servir. « C’en est assez, maraud ! », vous exclamez-vous, « Tu m’y guideras que ça te plaise ou non ! ». Voilà qui conclut le marché et vous vous mettez en route.
Si vous n’aviez pas la somme qu’il exigeait, votre MÉRITE reste intact; si vous aviez moins de deux fois cette somme, vous perdez 1 point de MÉRITE; si vous l’aviez deux fois ou plus, vous en perdez 2. Une fois ces soustractions faites rendez-vous au 661
383
Le pied sur le corps du colosse, vous défiez l’assistance du regard, mais nul n’est disposé à faire quoi que ce soit tant votre victoire les a frappés de stupeur; lancez un dé pour savoir combien de pièces d’or elle vous rapporte. Vous quittez les lieux et nul n’ose vous suivre; notez bien que vous ne reviendrez pas dans cette auberge. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS et revenez au 706
384
Vous vous croyiez sorti du marché de Fang: c’est bien mal connaître cette ville-labyrinthe, où on retrouve sans cesse ce qu’on pensait avoir quitté. Vous êtes maintenant dans le secteur des vêtements et des étoffes, et les vaches, à en juger au bruit, sont encore un peu plus loin.
Vous passez devant un grand étalage de tuniques de dessous pour l’hiver qui n’ont pas dû trouver preneur à l’automne dernier, dont le vendeur, qui vous saisit par le coude, prétend qu’il n’est jamais trop tôt pour bien se fournir; il fait l’éloge de ses tuniques noires doublées de laine d’agneau noir, de ses tuniques blanches doublées de poil de cerf blanc, de ses tuniques jaunes doublées de fourrure de renard jaune. À peine vous êtes-vous débarrassé de lui qu’un des gardes de la ville vous aborde et informe le Noble seigneur étranger que le gouverneur désire s’entretenir avec lui.
Le garde vous entraîne au travers du marché animé; vous dépassez des étalages de vases et de bols élégants, puis un gros comptoir où on vend du sel à la mesure. Plus loin, attablés sous un auvent qui les abrite du soleil, des clients d’allure prospère, vêtus des robes aux manches démesurément larges du pays de Lou, boivent des soucoupes d’alcool que leur sert une jeune femme aux cheveux serrés en deux chignons. Vous débouchez ensuite sur une large place où s’étalent d’un bout à l’autre les étoffes de chanvre, les unes teintes et les autres en cours de teinture, dans un chaos de bruits, de couleurs et d’odeurs également forts.
Si la soie est défendue à la plupart des roturiers, ils tournent l’interdit en teignant le chanvre de diverses couleurs; Fang est célèbre pour son marché de toiles de chanvre. De nombreuses étoffes aux couleurs éclatantes sont disposées sur le pourtour: les acheteurs en gros, qui s’y pressent, peuvent ainsi vérifier la qualité du produit.
« Nous passerons par les teinturiers, » dit le garde; « c’est le chemin le plus court et le seigneur gouverneur veut vous voir instamment. Il n’est jamais bon de le contrarier… »
Si vous avez le code SBIRE, vous savez où aller. Sinon, rendez-vous au 602
385
Vous passez trois jours à vous renseigner et à atteindre votre destination; vous pouvez acheter des rations à deux pièces d’or l’une dans les villages où vous vous rendez.
Il y a deux pistes plausibles pour ces fameux « mangeurs (ou mangeuses) de chair ». D’une part, le rocher de Pan Si Dong se situe non loin d’une route où se sont produits des disparitions de voyageurs, de sorte que seules des caravanes puissamment escortées s’y risquent; d’autre part, des mort-vivants résideraient dans les cavernes de Si Yan Li et en sortiraient à la pleine lune à la recherche de proies.
Décidez maintenant si vous vous rendez à Pan Si Dong ou à Si Yan Li, puis lancez deux dés successivement.
Si chaque dé porte de 1 à 3, rendez-vous au 464
Si le premier dé porte de 1 à 4 et le second de 4 à 6, rendez-vous au 530
Sinon, rendez-vous au 815
 
N.B. Si vous quittez l’un de ces lieux sans y avoir trouvé Hüi Ki pour vous rendre à l’autre, on vous renverra à ce paragraphe; vous prendrez deux jours supplémentaires en faisant les ajustements nécessaires et rajouterez alors 2 à votre total de DÉLAI et lancez le dé à nouveau; si vous êtes envoyé au même paragraphe qu’à l’aller, relancez jusqu’à être envoyé à un autre.
386
L’auberge ombreuse ne compte qu’un seul client, un petit homme, presque un nain, vêtu d’un habit de peaux de renards assez miteuses et dont le visage rusé et laid, fendu d’une large bouche, porte les traits indiscutables des indigènes Laï. L’aubergiste que votre apparence stupéfie essaye maladroitement de vous refouler; « Maître aubergiste, » dit alors le petit homme d’une voix tranchante, « veuillez servir ce seigneur venu de loin qui est mon invité. »
L’aubergiste file doux; malgré une apparence peu impressionnante, cet homme semble détenir un réel pouvoir.
 
Il écarte vos remerciements d’un revers de main. « L’homme riche n’est pas généreux, l’homme généreux n’est pas riche, ainsi que le dit le proverbe; n’étant pas riche, quel choix me reste-t-il donc ? Et puis ce n’est pas tant de la générosité que de la curiosité à votre égard. Je suis moi-même une anomalie à plus d’un titre; mais vous êtes plus étrange que moi. Mon nom est Yen-tsé; et dites-moi, qu’est-ce qui amène au Pays des Dragons un homme d’une race qu’on n’y a jamais vue ? »
Vous sentant en confiance, vous lui livrez une version de vos aventures dépourvue de voyages dans le temps et surtout de toute allusion à Lao Wen (votre confiance a tout de même des limites); les questions qu’il vous pose montrent, avec une grande ignorance du monde extérieur, un esprit aiguisé et de tournure cynique.
Quand vous en avez fini, il hausse comiquement les sourcils. « Je vois, noble étranger, que vous menez une vie qui n’a rien de monotone. Je comprends bien que vous veuillez devenir immortel: l’immortalité, ou à défaut la longévité, est un des buts les plus recherchés au Pays des Dragons. Mais nous nous y prenons autrement…
« Si je puis parler de moi-même, j’ai été, dans ma jeunesse l’assistant d’un mage qui s’intéressait à ces questions, et je suis tombé un beau jour dans la marmite que je devais surveiller. Il faut croire que mon maître connaissait son affaire puisque j’avais quinze ans alors et que cette petite histoire a eu lieu il y a quatre-vingt-cinq ans aujourd’hui; mais je ne suis pas resté pour l’en informer…
« J’ose dire que si j’avais eu votre naissance noble et votre expertise aux armes, je ne serais arrivé nulle part », poursuit-il en souriant. « Qui montre des capacités de nos jours est un danger et pour le duc et pour les autres nobles: il doit se garder de triompher, non par respect de rites imbéciles, mais parce qu’il serait rapidement exécuté et les siens avec lui. Étant un barbare de nulle conséquence, méprisable, petit et laid, j’ai su m’attacher aux pas des grands, en endossant les rôles de bouffon et d’homme à tout faire… on peut dire que je suis encore un homme à tout faire, mais pour les missions politiques qu’on ne confie pas à des gens bien nés. J’ai ainsi pu assister à de sales petites intrigues sur quelques générations, et je vous assure que c’est très intéressant. Buvons ensemble ! »
 
Vous faites tous deux honneur à la chère de l’auberge, à vrai dire très honorable. Si vous n’êtes pas à votre Total de Départ de points de Vie et que vous n’avez pas déjà mangé trois repas, celui-ci vous rend 2 points de Vie; si après cela vous n’êtes toujours pas à votre Total de Départ de points de Vie, le vin de millet vous rend 1 point de Vie de plus.
 
« En revanche, » poursuit-il en se léchant consciencieusement les doigts, « si nous avions un Fils du Ciel qui exerçait réellement le pouvoir sur le Pays des Dragons et qui – point capital – voulait et pouvait distinguer le mérite, alors les gens capables seraient tout naturellement promus, parce que ce serait son intérêt de le faire; et les incapables s’efforceraient de se faire oublier. Mais nous vivons une époque de ‘prééminence de l’inférieur sur le supérieur’ à plus d’un titre, peut-être avez-vous déjà entendu l’expression. Le dernier souverain des Yin était connu pour sa force, sa vue et son ouïe supérieures à celles des autres hommes, aussi raconte-t-on maintenant qu’il défiait le Ciel. Et comme il usait de supplices nouveaux tels que celui de la poutre ardente, on reprend sa cruauté; mais s’il n’avait pas fallu moins pour contraindre un peuple pervers à obéir ? Ceux qui le blâment ne blâment nullement les châtiments ancestraux. J’en ai vu qui se lamentaient en faisant édifier un tumulus sur la tombe de leur parents, non de chagrin, mais parce que c’est une habitude qui date d’à peine quelques siècles et que sous les dynasties anciennes on ne procédait pas ainsi. En paroles nous ne louons qu’une antiquité morte, en actes nous agissons les uns contre les autres comme autant d’animaux féroces et bornés et nous nous détruisons nous-mêmes. Étonnez-vous ensuite que cette époque anormale engendre les fous comme une charogne les asticots. » 
- J’ai cru comprendre, » commencez-vous prudemment, « que le Pays des Dragons se fragmente à tous les niveaux: les duchés autrefois subordonnés au Fils du Ciel se combattent comme s’ils étaient des pays étrangers, l’autorité des ducs passe aux nobles qui disposent des richesses et des hommes. Mais, » poursuivez-vous, « ce mouvement général de fragmentation entraîne des tentatives d’unification en réponse: ainsi le Tch’ou comme le Tsin s’efforcent de réunifier le Pays des Dragons derrière eux, ainsi chaque clan noble tâche de confisquer le pouvoir ducal à son seul profit. »
 
- Ce n’est pas mal vu, » répond Yen-tsé; « toujours les contraires s’engendrent. Mais vous observerez que ces tentatives partent d’un niveau inférieur, de ceux qui ont le pouvoir de la Terre, le pouvoir de fait, et non le pouvoir du Ciel, le pouvoir de droit. Or les faits ont la déconcertante habitude de n’être pas stables: le vainqueur d’aujourd’hui est le vaincu de demain.
« Puisque nous parlons de vaincu et de vainqueur, vous savez que le Tch’ou et le Tsin marchent droit à la guerre; et si les six maisons nobles qui gouvernent réellement le Tsin s’imaginent pouvoir compter sur leurs alliés, ils méritent ce qui les attend. Le Ts’i hait le Tsin qui l’a vaincu et lui a imposé sa suzeraineté, et il espère le voir vaincu et humilié par le Tch’ou afin de lui extorquer de grandes concessions. Notre duc conduira une armée de plusieurs centaines de chars avec les fantassins afférents au secours du Tsin, comme le serment qu’il a prêté l’y oblige; mais rien dans le serment ne stipule qu’ils doivent arriver à temps pour la bataille, et les troupes des autres états ne montreront guère plus de hâte à prendre des coups. Moi qui ai mes entrées au Tch’ou depuis que j’y ai été reçu par le grand-père du présent duc, mon rôle, je peux bien vous le dire, est de leur communiquer les offres du Ts’i – je les porte gravées dans ma mémoire, le Ts’i ne peut donc être compromis, et si le Tsin remporte la victoire on pourra aisément me désavouer. Ce sont d’aimables barbares au Tch’ou, vous savez – ils construisent des palais avec une tour, ils écrivent des poèmes où on parle de ses sentiments propres et où on s’inquiète de ceux des femmes; ce genre de choses. Et ils s’impressionnent d’un rien: quand j’ai été reçu là-bas, on a servi des oranges, eh bien j’ai mangé la mienne avec la peau en donnant pour raison que le duc n’avait pas commandé qu’on les pèle – après ça ils me mangeaient dans la main. Ce sont des barbares, mais on pourrait en faire quelque chose; où ils fautent, c’est par leurs châtiments arbitraires et mal réglés, de sorte que certains de leurs nobles se sont exilés au Tsin et ont, sans aucun doute, révélé tout ce qu’il y a à savoir des tactiques du Tch’ou. »
 
- Le Tsin pourrait donc vaincre seul, » remarquez-vous, « et ce serait ennuyeux pour le Ts’i et vous-même. »
 
- Je m’inquiète peu pour moi-même, » répond Yen-tsé en haussant les épaules; « il est vrai que l’écartèlement est une mort déplaisante, mais je me suis déjà trouvé dans des situations délicates et je m’en suis sorti. Mettons les choses au pire, pour qui ma mort serait-elle une perte ? Pour ma femme, il se peut, et encore; le duc, dans un jour de gaieté, m’a en effet trouvé une épouse aussi laide que moi. Et puisque nous parlons du duc, comme il a eu la sagesse de suivre mon conseil et de prendre lui-même la tête de l’armée au lieu de la confier à un des grands nobles, il sera sur place et pourra se défendre et blâmer les autres.
« Depuis que j’ai l’honneur d’approcher le duc, je m’efforce de le bien conseiller mais, et c’est triste à dire, il ne m’écoute pas autant qu’il le devrait. Par exemple, il a secouru les victimes de la dernière inondation, malgré mes avis répétés du contraire. »
 
- Comment cela, » vous exclamez-vous scandalisé; « n’est-ce pas son devoir de souverain de protéger et de venir en aide à ses hommes, comme c’est le leur de lui donner leur fidélité ? »
 
Yen-tsé vous adresse un sourire mince; dans ses yeux étroits de renard, vous ne lisez pas le moindre signe de vie.
« Vos propos, naïf étranger, n’ont qu’une écorce de sens, pareils aux sons qui sortent d’un antre creux. Le souverain n’a nulle obligation envers ses sujets: c’est là une doctrine tout à fait pernicieuse. Le souverain n’a de comptes à rendre qu’au Ciel: il récompense ceux qui ont mérité une récompense, et châtie ceux qui ont mérité un châtiment. Qu’ont donc fait ces vils paysans pour mériter en retour que le duc leur donne de la nourriture et d’autres biens ? Ceux qui reçoivent sans mériter en viennent à considérer ces dons comme un dû, ils perdent le respect et le bon ordre en est troublé; inversement ceux qui méritent sans recevoir perdent tout zèle pour le souverain, et le bon ordre en est troublé. Et il n’est pas besoin de vous dire que les crimes impunis et les innocents châtiés à tort troublent le bon ordre également. Mais il y a bien plus grave en jeu, et je vous prie de bien vouloir le prendre en considération. 
« Vouloir obtenir la faveur du peuple par des générosités est une attitude de séditieux, ou, si vous préférez, de quelqu’un qui n’a pas le pouvoir et qui veut le prendre. Je vous le dis, de vous à moi: le duc n’a pas réellement le pouvoir, les nobles le lui ont pris, et en plus s’il veut lutter sur ce terrain il n’est pas assez riche pour l’emporter. Ayant perdu l’essentiel de son pouvoir, il est primordial pour lui de conserver son autorité, et il ne ferait que la perdre en jouant le rôle d’un ambitieux. »
Vous remâchez ses propos. Indéniablement, son raisonnement n’est pas sans cohérence; mais les conclusions auquel il aboutit ne vous plaisent pas beaucoup.
 « L’autorité du duc lui vient du Ciel: elle implique les cérémonies et les sacrifices nécessaires à la bonne marche du duché. En conséquence, les récompenses qu’il accorde et les châtiments qu’il inflige doivent eux aussi être aussi indiscutables que le Ciel, et non pas affectés par des considérations d’individus. Vous serez d’accord avec moi, d’ailleurs, que les récompenses et les châtiments sont d’une importance primordiale dans un état. »
 
- Peut-être, » demandez-vous prudemment, sentant anguille sous roche, « pourriez-vous développer ce thème afin que je puisse dire si nous sommes d’accord ou non. » 
 
Yen-tsé se penche vers vous. « Le premier point, » dit-il, « est que les hommes sont gouvernés par leurs désirs et par leurs craintes; d’où s’ensuit le second point, que celui qui les gouverne doit le faire au moyen des récompenses et des châtiments. Ce serait un malheureux aurige qui dirait à ses chevaux où aller et attendrait qu’ils lui obéissent ! Plus encore s’il s’efforçait de les en persuader par la raison. Il lui importe fort peu de savoir où ses chevaux ont envie d’aller: il les pousse par le fouet et les retient par la bride, et c’est tout ce que les chevaux ont besoin de savoir. »
 
- Les hommes cependant ne sont pas des chevaux, » objectez-vous. « Celui qui les gouverne est lui aussi un homme, et il y a entre eux un langage commun. »
 
- Si le duc n’est pas d’une nature supérieure à ses sujets, qu’est-ce qui fonde son autorité au juste ? Et qu’est-ce qui empêche l’un ou l’autre de l’égorger pour se mettre à sa place ? Prenez le duc Houan, par exemple… »
 
- J’ai BEAUCOUP entendu parler du duc Houan, » le coupez-vous; « permettez-moi de résumer. Il a conquis trente principautés et bâti un état de 3.000 li; il a présidé neuf fois la réunion des ducs et fut une fois l’arbitre du Pays des Dragons. Il a su faire de Kouan Tchong son ministre et lui donner le titre d’oncle royal, encore que celui-ci ait été un vassal de son frère aîné Kiéou et, quand les deux frères s’affrontèrent pour le trône, qu’il ait tiré sur lui une flèche que seule sa boucle de ceinture en jade avait détournée; voyant Ning-ch’i, un simple paysan, charger habilement sa charrette, il lui donna un poste élevé dont celui-ci s’acquitta avec honneur. Il a écrasé les hordes des Ti, grâce au conseil de Kouan Tchong de créer une infanterie mieux à même que les chars de les combattre dans leur pays de forêts et de collines; et comme, au retour de sa campagne victorieuse, le duc du Yen le raccompagnait jusqu’en-dehors de ses frontières – ce qu’on ne doit faire que pour le Fils du Ciel – il fit enclore d’un fossé les terres que l’autre avait franchies et lui en fit don. Ainsi le duc de Yen n’était-il pas sorti de son duché; ainsi fit-il de lui son vassal pour ces terres. »
 
- Ce qui fut tout à fait sage, » coupe Yen-tsé à son tour avec un sourire espiègle; « s’il s’était arrogé les prérogatives du Fils du Ciel les autres ducs se seraient coalisés contre lui. Vraiment, admirable étranger, vous savez beaucoup de choses ! Vous ne savez cependant, et ce n’est pas un reproche, que ce qu’on vous a dit. Vous ignorez qu’après la mort de Kouan Tchong le duc ne gouverna plus ses passions mais se laissa gouverner par elles. Ainsi, ayant la passion des femmes et étant fort jaloux, donna-t-il sa confiance à Chou Tiao qui s’était castré de ses propres mains pour devenir le gardien de son harem; ainsi, ayant la passion des mets étranges, donna-t-il sa confiance à Yi Ya qui avait tué son propre fils pour le lui faire déguster en bouillon. Ainsi finit-il misérablement, enfermé dans une petite chambre de son grand palais, pendant que ces deux canailles régnaient en son nom; et on ne s’aperçut de sa mort que soixante-sept jours plus tard, quand l’odeur de pourriture et les vers se répandirent au-dehors. Un souverain doit par conséquent se montrer d’une essence supérieure à ses sujets abandonnés à leurs craintes et à leurs appétits, et être révéré comme tel.
« Je disais donc, » poursuit-il, « que le souverain pousse ses sujets à faire ce qu’il veut par les récompenses, et les retient de faire ce qu’il ne veut pas par les châtiments; encore faut-il que ces récompenses soient désirables et que ces châtiments soient craints. Peu meurent brûlés pour être entrés dans le feu, mais beaucoup meurent noyés pour être entrés dans l’eau: cela, parce que le feu effraie, et l’eau non. Il convient donc que les châtiments inspirent la crainte pour étouffer dans l’œuf toute désobéissance. On ne peut que louer, à cet égard, cette loi des Hsia punissant de mort ceux qui jettent leurs cendres dans la rue, et regretter qu’elle soit tombée en désuétude: en effet il se peut que certains reçoivent alors des cendres dans les yeux, et il se peut que cela occasionne des échauffourées, et il se peut qu’elles dégénèrent en émeutes, et les émeutes en sédition. »
- Il y a cependant des gens, » lui assenez-vous avec une ironie lasse, « qui ne jugent pas de ce qui est bien ou mal et de ce qu’il faut faire par les récompenses et les châtiments qui y sont attachés. »
 
- De tels gens sont dangereux dans un état, » répond Yen-tsé, imperturbable; « heureusement ils sont fort peu nombreux. Ils mènent une vie très malheureuse, ayant le sentiment d’échouer même quand ils ont réussi, ce qui détourne les autres de les imiter… mais si on ne peut les ignorer, alors leur élimination devient nécessaire. »
 
- Nécessaire. »
 
- Le souverain dépouillé du pouvoir doit conserver son autorité sans se mêler d’agir, le succès de l’action étant hasardeux et les conséquences de son échec trop graves. Le souverain ne doit qu’obéir en toutes choses à la loi céleste, ce qui se manifeste quand les mêmes cérémonies se déroulent aux mêmes moments, quand les mêmes châtiments et les mêmes récompenses suivent les mêmes actions. Le Ciel n’agit pas, il suit son cours; qui n’agit pas n’échoue jamais, et qui n’échoue jamais est tout-puissant. Tant que son autorité reste intacte, le souverain peut saisir l’occasion d’abattre ou de dompter les grands nobles quand elle se présente et de ressaisir ainsi le pouvoir, comme si l’exercice du pouvoir par les nobles n’avait été qu’un nuage couvrant le soleil. Mais si son autorité est perdue, alors rien ne reste que le pouvoir et celui qui en a le plus peut le détrôner. Or celui qui agit et juge d’après ses propres notions de ce qui est bon ou mauvais sape l’autorité du souverain. »
 
Yen-tsé est conscient de votre désapprobation et s’anime, tâchant de vous convaincre. Vous vous demandez pourquoi; peut-être êtes-vous le premier homme devant qui il peut étaler franchement ses idées ? 
- Vous devez comprendre que récompenses et châtiments ne sont qu’un moyen, le moyen de créer un état fort sous l’autorité du souverain une fois qu’il aura ressaisi fermement le pouvoir; » insiste-t-il; « et cela même n’est qu’un moyen, le moyen de mettre fin aux guerres qui ravagent le Pays des Dragons.
« Telles qu’elles sont menées de nos jours, les guerres ne font qu’engendrer d’autres guerres et ne concluent rien. On ne les mène que par prestige et pour régler des comptes entre factions à la cour. C’est comme dans un tournoi de tir à la cible, où les vaincus sont condamnés à vider des coupes: il s’agit de faire du butin et d’imposer au vaincu une rançon et des serments qui à la première occasion seront violés. Oui, mais vous êtes un guerrier et vous savez ce qu’une armée laisse sur son passage: meurtres, viols, pillages et destructions.
« Jamais le Pays des Dragons ne retrouvera son unité ainsi.
« Ce qui serait nécessaire pour cela, c’est de détruire et d’absorber les autres états, en y exterminant les ducs et les grands nobles, en détruisant leurs temples ancestraux, et d’établir son autorité dans ces états conquis par l’application ferme des récompenses et des châtiments; c’est cela que veut le Ciel, et qui agira ainsi méritera donc le nom de Fils du Ciel. Le Ciel, vous en conviendrez, veut la punition des coupables; il importe donc qu’on dise que ces souverains ennemis étaient coupables, puisqu’on les a exterminés. Et coupables ils l’étaient, d’entraver l’unité du Pays des Dragons par leur existence même.
 
« Tous les grands états actuels se sont bâtis en annexant de petits états, mais il n’en reste plus maintenant: il est nécessaire de passer au stade supérieur.
« Tôt ou tard, un souverain comprendra que c’est la seule voie possible; il travaillera donc à avoir un état fort, avec lequel il conquerra tous les autres. Et on verra alors un Pays des Dragons uni sous une seule autorité, où chacun ira à ses affaires sans rien craindre, où il n’y aura de guerre que contre les barbares et puisque, grâce à une justice efficace, toute action hors de l’ordinaire recevra son châtiment ou sa récompense, personne n’aura à se poser de questions… où allez-vous, seigneur étranger ? »
 
- Je vous prie de m’excuser, mais ce vin est fort et j’en ai trop bu, la tête me tourne, » prétextez-vous pour quitter la discussion et aller vous coucher.
Si la Princesse Éventail-de-Fer est toujours vivante et cherche toujours à s’emparer du message de Lao Wen, rendez-vous au 255  
Sinon, rendez-vous au 777
387
Vous reconnaissez les infâmes créatures dont Kao Chien-li vous a parlé - ce sont des chiang shih ! Vous retenez votre respiration; déconcerté, le mort-vivant s’efforce en vain de vous repérer. Vous frappez brusquement tel l’ange vengeur. Revenez au 307 pour l’affronter, mais votre tactique qui exploite la cécité du monstre vous permet de lancer trois dés au premier assaut: vous obtenez un JUGEMENT DE DIEU si au moins deux dés font un 6. Si vous voulez continuer d’utiliser cette tactique qui vous impose de faire peu de bruit et d’attendre le moment favorable, vous continuerez de lancer trois dés mais perdrez automatiquement un assaut sur deux (soit, le deuxième, le quatrième, etc).
388
Vous avez abattu ce monstre terrible d’un seul coup d’épée ! Décidément Dieu est de votre côté, Prêtre Jean. Mais voilà que se produit un phénomène étrange: le corps monstrueux se rétracte et se replie sur lui-même, et devient finalement celui d’un humain ! Sans doute était-ce un magicien qui avait pris cette apparence pour dévaliser les marchands. Eh bien, il aura chèrement payé son crime…
Vous ne trouvez rien de valeur sur lui, mais la vase qui le recouvre vous donne l’idée d’aller voir d’où était sorti le dragon. Cachée sous un rebord de la berge, vous trouvez une petite bouteille de terre cuite dont vous identifiez le contenu comme une potion de Mimétisme !
 
Cet élixir fort rare permet prendre l’apparence physique d’une créature ou d’un individu pourvu que vous puissiez le voir au moment où vous la buvez. Cette métamorphose ne s’étend pas, cependant, aux pouvoirs surnaturels ni même aux capacités naturelles: ainsi, si vous preniez l’apparence d’un oiseau, vous ne pourriez pas voler. De plus, si pouvez sans problème imiter un autre humain ou un être d’une taille supérieure, en copier un plus petit vous contraindra à laisser par terre votre équipement.
Vous remarquez que des cristaux se forment déjà dans le liquide: à l’évidence l’alchimiste a mal dosé l’élément stabilisateur, d’ici un mois au plus la potion se sera solidifiée en un corps sans utilité [ en termes de jeu, si vous n’en usez pas dans ce volume elle perdra toute valeur avant le début du suivant. Ne dites pas qu’on ne vous a pas prévenu. ] 
 
Gon Tchong, s’étant assuré qu’il n’y a plus de risques, vous rejoint et salue votre courage qui a sauvé sa caravane; il vous offre une prime de 5 pièces d’or en récompense. Si vous l’acceptez allez au 362   si vous n’avez pas été blessé dans le combat ou au 809        si vous l’avez été; si vous la refusez en lui disant qu’il vous a engagé pour défendre sa caravane et que vous n’avez pas fait autre chose, rendez-vous au 337
389
Rôdant à la recherche d’une proie et vous cachant dans l’ombre, vous tombez finalement sur un malheureux que vous assommez avant de vous enfuir avec son or; rajoutez 2 à votre total de TEMPS. Vous avez gagné autant de pièces d’or que le lancer d’un dé plus quatre dans cette affaire, mais sans doute avez-vous perdu plus: enlevez-vous deux points de MÉRITE, et de plus vous ne pourrez plus utiliser votre pouvoir de Conversion dans le cours de cette aventure (si vous l’avez déjà utilisé, vous subirez un JUGEMENT DE DIEU sur 2 OU 3 au prochain combat, mais vous pourrez utiliser vos SAUVEGARDES de façon normale s’il vous en reste). Vous êtes dégoûté de vous-même; revenez au 706
390
Par une remarque de Lao Wen et quelques allusions rapides dans des livres que vous avez consultés, vous avez saisi qu’on croit l’univers formé de cinq éléments au Pays des Dragons; l’occasion est belle de demander quelques précisions.
Vous ne pouvez retenir votre surprise quand Hüi Ki vous apprend que l’Air n’est pas un élément mais que le Bois et le Métal, ces simples dérivés de la Terre, en sont ! Les magiciens du Pays des Dragons peuvent-ils donc invoquer des élémentaux de Bois et de Métal ?
Il vous le confirme et se montre très intéressé quand vous lui expliquez votre conception en retour et lui décrivez les élémentaires d’air, des humanoïdes très grands et très minces au cœur d’un tourbillon.
Ce qui vous frappe dans son explication, c’est qu’au lieu d’être des états séparés idéaux qui s’incarnent dans la matière réelle, les éléments y apparaissent comme les étapes d’un processus dynamique; loin d’avoir été séparés par Dieu pour toujours à partir du chaos originel, ils sont pris dans un double cycle de création et de destruction.
Ainsi, la Terre est labourée par le Bois de la charrue, qui la domine donc;
Le Bois est coupé par le Métal de la hache;
Le Métal est fondu par le Feu;
Le Feu est éteint par l’Eau;
Et l’Eau endiguée par la Terre.
(Incidemment, des quatre dynasties qui se sont succédées jusqu’à ce jour, Houang Di fut appelé l’Empereur Jaune car le Jaune est lié à la Terre, en effet quand il monta au trône des lombrics géants et des fourmis géantes jaillirent du sol; ensuite les Hsia furent liés au Bois, les Yin au Métal et les Tchéou le sont au Feu. Hüi Ki ne s’étend pas sur le sujet, mais il semble inévitable que la prochaine dynastie soit liée à l’Eau…)
Tel est le cycle par lequel les éléments se dominent l’un l’autre; mais également, 
Le Métal fondu devient liquide et donc une variété d’Eau (il vous semble que la théorie boîte, là);
L’Eau arrose et fait pousser les arbres – le Bois;
Le Bois nourrit le Feu;
Le Feu laisse des cendres qui sont une forme de la Terre;
La Terre engendre le Métal.
Vous n’acceptez pas l’ensemble de cette conception mais le changement de perspective qu’elle implique a quelque chose de fascinant et vous ouvre des voies nouvelles. Vous avez déjà appris beaucoup dans votre quête et peut-être avez-vous changé plus que vous ne le croyiez… et qui sait si vous n’atteignez pas ainsi la maturité nécessaire pour atteindre Shangri-La ? Notez le code ÉLÉMENTS; si jamais on vous le demande, vous enlèverez 110 au n° du paragraphe où vous vous trouverez.
Si vous avez une autre information à demander à Hüi Ki, revenez au 823    sinon, vous prenez congé de lui: rendez-vous au 674
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Le titre du traité a excité votre curiosité et vous vous demandez quel peut bien être le cinquième élément. Vous découvrez, avec surprise, qu’ils en ont un de moins ! Dans la pensée des sages du Pays des Dragons l’Air est tout simplement escamoté, et le Bois et le Métal, ces simples dérivés de la Terre, apparaissent comme des éléments de plein droit !
Vous vous efforcez de mieux comprendre la pensée qui sous-tend ce système. Ce qui vous frappe, c’est qu’au lieu d’être des états séparés idéaux qui s’incarnent dans la matière réelle, les éléments y apparaissent comme les étapes d’un processus dynamique; loin d’avoir été séparés par Dieu pour toujours à partir du chaos originel, ils sont pris dans un double cycle de création et de destruction.
Ainsi, la Terre est labourée par le Bois de la charrue, qui la domine donc;
Le Bois est coupé par le Métal de la hache;
Le Métal est fondu par le Feu;
Le Feu est éteint par l’Eau;
Et l’Eau endiguée par la Terre.
(Incidemment, des quatre dynasties qui se sont succédées jusqu’à ce jour, Houang Di fut appelé l’Empereur Jaune car le Jaune est lié à la Terre, en effet quand il monta au trône des lombrics géants et des fourmis géantes jaillirent du sol; ensuite les Hsia furent liés au Bois, les Yin au Métal et les Tchéou le sont au Feu. L’auteur ne le dit pas, mais il semble inévitable que la prochaine dynastie soit liée à l’Eau…) 
Tell est le cycle par lequel les éléments se dominent l’un l’autre; mais également, 
Le Métal fondu devient liquide et donc une variété d’Eau (la théorie boîte, là);
L’Eau arrose et fait pousser les arbres donc le Bois;
Le Bois nourrit le Feu;
Le Feu laisse des cendres qui sont une sorte de Terre;
La Terre engendre le Métal.
Vous n’acceptez pas l’ensemble de cette conception mais le changement de perspective qu’elle implique a quelque chose de fascinant et vous ouvre des voies nouvelles. Vous avez déjà appris beaucoup dans votre quête et peut-être avez-vous changé plus que vous ne le croyiez… et qui sait si vous n’atteignez pas ainsi la maturité nécessaire pour atteindre Shangri-La ?
Ajoutez 1 à votre total de TEMPS pour cette lecture instructive et notez le code ÉLÉMENTS; si jamais on vous le demande, vous enlèverez 110 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Notez également le code DRAGON: si on vous le demande, vous ajouterez 176 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Revenez au 840   si vous avez fait copier d’autres livres, sinon retournez au 898
392
Alors que vous vous croyiez sauvé, vous entendez un sifflement déchirer l’air, puis la flèche de Pong Pong s’enfonce dans votre nuque et vous mourez sur le coup.
393
Vous vous allongez sur une natte épaisse dans une chambre peinte en dégradés de rouge où vous a mené une servante; mais du rêve que vous ferez dans cette chambre rouge, il ne restera rien quand un frôlement de soie vous réveille. Un bruit de pas s’éloigne et plus personne n’est là quand vous ouvrez les yeux; vous vérifiez automatiquement votre bourse et votre sac mais rien n’y manque.
Il est l’heure de vous rendre au festin; si vous avez dormi pendant 3 TEMPS ou plus ce somme vous a rendu 1 point de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum, si c’est 6 TEMPS ou plus il vous en a rendu 2. Allez au 339
394
Entrant dans l’arène formée par le reste des chasseurs, vous avancez lentement vers le puissant animal. Vous essayez de le déborder mais il est trop rusé pour se laisser faire; en une lente danse, sans vous quitter des yeux, vous vous rapprochez peu à peu l’un de l’autre, et finalement vous vous chargez de toute votre puissance – votre cri de guerre fait écho à son rugissement.
TIAN LOU

FORCE 14

VIE 16
Si vos collègues chasseurs restent à distance prudente durant votre combat, ils s’efforcent néanmoins de vous venir en aide. Après chaque assaut, lancez un dé: si vous tirez un 6, un lasso aura saisi le monstre et vous lui soustrairez 2 points de Force. Cet événement ne peut se produire qu’une fois dans le combat.
Si vous remportez le combat, le Tian Lou s’effondre, frappé à mort; sans même attendre qu’il ait fini d’agoniser, les voyageurs se ruent sur lui, fendent son ventre, plongent leurs mains dans ses entrailles encore chaudes et étreignent ce qu’ils y pêchent sans que la puanteur les fasse reculer. C’est à grand-peine que celui qui fait office de chef de l’expédition obtient qu’on vous laisse une assez jolie petite pépite; apparemment ce Tian Lou était à jeun car il n’y a pas dans ses entrailles une grande quantité d’or et bon nombre de voyageurs, qui espéraient faire fortune, jurent, dégoûtés de se retrouver avec si peu. Rendez-vous au 578
395
Le Tigre Blanc brise entre ses doigts la cage de la mante religieuse qu’il jette sur le sol en criant deux paroles magiques: l’insecte grandit jusqu’à vous dépasser d’une bonne tête et vous attaque, s’efforçant de vous saisir avec ses pattes antérieures armées de pointes de la taille de poignards. Vous envoyez promener la table d’un coup de pied, enfilez votre heaume en toute hâte et vous couvrez de votre écu. Ce combat va exiger toutes vos ressources; vous savez que si ce monstre parvient à vous saisir c’en est probablement fait de vous.
MANTE RELIGIEUSE GÉANTE

FORCE 14

VIE 10

AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

       L’armure naturelle de cette créature est si résistante que les coups ne faisant que 1 ou 2 points de dommages rebondissent dessus sans pouvoir l’entamer; cependant des dommages supérieurs la fendent et ne sont pas réduits (si vous avez au doigt un anneau de Saigneur, il s’agit des coups faisant 1 ou 2 points de dommages avant modification).
       Cependant, si un de vos dés donne un 6, vous aurez réussi à mettre une de ses jambes hors d’usage: la mante déséquilibrée y perdra 4 points de Force.
Si la créature remporte un assaut, elle vous saisira fermement et ne vous lâchera qu’une fois morte: vous aurez un malus de 3 à votre Force d’Attaque (sauf si vous pouvez combattre avec un poignard; si vous utilisez un jian, vous ne perdez qu’un seul point de Force d’Attaque) et perdrez automatiquement 3 points de Vie par assaut; de plus il ne vous sera plus possible de la mutiler aux jambes, en revanche si vous perdez l ‘assaut (sauf JUGEMENT DE DIEU) vous ne perdrez pas de points de Vie supplémentaires.
Si vous triomphez de ce dangereux adversaire, rendez-vous au 239
396
Retrouvant l’exaltation des charges de chevaliers droit sur l’ennemi, vous vous écriez « Par le Christ et la Croix ! » en vous ruant sur le dragon l’épée haute au travers des flammes qu’il vomit sur vous.
Si vous portez, et voulez utiliser, un médaillon de protection contre le feu   (en consommant son unique charge) ou un médaillon phylactère où Peï Dia a inclus le caractère « Feu » (le caractère alors sera consumé), vous ne subissez aucun dommage.
Sinon, lancez quatre dés et choisissez les deux plus élevés pour savoir combien vous perdez de points de Vie; pour chaque 6 tiré, vous perdez également 1 point de Force. Si vous portez un anneau d’Action Libre, vous vous êtes déplacé plus vite que la bête ne s’y attendait: vous pouvez soustraire 2 aux dommages. Si vous êtes sous l’effet d’un sort de Bouclier, vous pouvez diviser les dommages par 2, arrondis au supérieur, après avoir opéré la modification due à l’anneau d’Action Libre s’il y a lieu. Si vous portez un anneau de Protection contre les Dragons, vous pouvez diviser les dommages par 2, arrondi au supérieur. Tous ces modificateurs sont cumulatifs.
Si vous avez survécu, le dragon, qui croyait vous consumer, est trop stupéfait pour réagir à temps; sa tête et ses pattes avant étant situées dans le premier quart de sa longueur et ses pattes arrière dans le dernier, l’immense milieu est exposé sans défense à vos coups. Avant qu’il ne se torde assez pour combattre dans des conditions normales, vous lancerez un dé supplémentaire au premier assaut. Si vous tirez au moins deux 6, vous obtiendrez un JUGEMENT DE DIEU en votre faveur; de plus, vous remportez cet assaut automatiquement.
DRAGON LUNG VERT

FORCE 16

VIE 20








AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

Si vous avez au doigt l’anneau d’Action Libre, vous pouvez relancer le plus bas des trois dés à ce premier assaut puisque l’eau ne vous entrave en rien.
Si vous combattez avec l’épée qu’on nomme Perle Fine, celle-ci, qui a été créée pour détruire les dragons infestant ce pays, luira d’un éclat de nacre et doublera les dommages infligés. Si vous portez aussi un anneau de Saigneur, vous ajouterez 1 après avoir doublé les dommages normaux
Si vous portez un anneau de Saigneur, vous ajouterez 1 point aux dommages que vous subirez après avoir opéré les modifications dues au sort de Bouclier et à l’anneau de Protection contre les Dragons s’il y a lieu.
 
Si vous triomphez du monstre, rendez-vous au 38
397
Un jour, peut-être, chercherez-vous à comprendre quelle impulsion démente vous a poussé à enfiler cet accessoire grotesque dans des circonstances aussi critiques, Prêtre Jean. En attendant, défendez votre vie contre ces deux monstres qui vous sont tombés dessus à bras raccourcis pendant que vous vous escrimiez à mettre en place la fausse barbe et éviter qu’elle ne glisse. Rendez-vous au 632  vous perdez le premier assaut.
398
Le monstre vous domine de toute sa hauteur et ouvre sa gueule aux crocs semblables à des poignards d’où s’exhale une infâme odeur de pourriture; combattre une telle incarnation du Mal vous exalte. « Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en vous ruant en avant, l’épée haute, vous couvrant de votre bouclier.
Je ne puis que saluer votre courage, Prêtre Jean. Quelqu’un d’autre le fait également – ajoutez-vous 1 point de MÉRITE.
DRAGON YING DORÉ
FORCE 17

VIE 18

Combattez jusqu’à ce que vous mouriez en vrai chevalier ou qu’une de ces trois possibilités se réalise:
- Si vous blessez le dragon en lui faisant perdre de 1 à 7 points de Vie en un assaut [ y compris en utilisant la Dague si vous l’avez et voulez y avoir recours ], rendez-vous au 891
- Si vous lui infligez 8 points de dommages ou plus en un assaut [ là encore, y compris en utilisant la Dague ], rendez-vous au 296
- Si vous obtenez un JUGEMENT DE DIEU contre lui, rendez-vous au 388
399
Ils se présentent comme Yi Ni, Mi Ni, Maï Ni et Mo et affirment être les serviteurs d’un dignitaire de Ts’i en mission diplomatique. « Vous le reconnaîtrez sans peine; c’est un grand homme, vraiment » insiste Mo en s’efforçant de cacher un large sourire.
Les quatre gaillards sont enthousiastes des combats de grillons et vous parlent de celui qu’ils vont livrer; il semble qu’être le serviteur d’un grand homme soit bien payé, n’ait rien d’exténuant et laisse beaucoup de loisirs. Ce combat va résoudre une question passionnément débattue entre eux; en effet Yi Ni, Mi Ni et Maï Ni proclament l’excellence d’un gros grillon alors que Mo maintient la supériorité d’un autre, plus petit, avec des arguments péremptoires et offre de parier sur lui autant que l’on voudra. Encore que n’ayant rien du spécialiste en la matière, vous vous asseyez avec eux et les écoutez avec intérêt jusqu’au moment où ils vous demandent de parier.
Comme il importe que les gains soient également répartis entre les vainqueurs, chacun risquera 4 pièces d’or si vous pariez avec les trois Ni contre Mo, ou 6 pièces d’or si vous pariez avec Mo contre les trois Ni. Sûr de la victoire et rempli de jactance, Mo aurait voulu risquer les douze pièces d’or qui représentent la totalité de sa fortune, mais les autres ne l’ont pas suivi.
Si ne souhaitez pas parier, les quatre gaillards vous tournent le dos avec ensemble et il ne vous reste plus qu’à aller au 386
Si vous acceptez, décidez sur quel grillon vous allez risquer votre argent, déduisez les pièces d’or de vos possessions pour les joindre au pot commun, puis lancez un dé et notez le résultat avant de vous rendre au 892
400
Perdu, » s’exclame-t-il en frappant des mains de joie avec un rire de crécelle, « vous avez perdu ! Votre visite a été distrayante et j’espère qu’il en a été de même pour vous. Repassez donc me voir dans dix ans, honorable étranger ! »
Il n’y a rien à faire qu’à quitter les lieux; ajoutez 1 à votre total de TEMPS et revenez au 706    Si votre épée est brisée et que vous savez où vous en procurer une autre, vous savez où aller…
401
Alors qu’il levait haut son arme pour vous asséner un coup terrible, le magicien se fige et son visage de bronze impassible se tord en une expression de souffrance atroce; vous vous écartez comme la statue de bronze qu’il est devenu s’effondre en faisant trembler le sol. Si vous deviez lui couper la tête, il vous faudra y renoncer.
Si vous voulez quitter immédiatement cette clairière ensorcelée, rendez-vous au 662   si vous étiez en mission pour le compte du Fils du Ciel, sinon revenez à pied jusqu’au 898  et rajoutez 2 à votre total de TEMPS    si vous préférez, malgré l’impression de malveillance croissante qui s’en dégage, vous intéresser aux objets sur l’autel, rendez-vous au 714
402
Vous vous emparez de la perle de jade, l’arrachant sans difficultés aux mâchoires qui se disloquent. Vous vous sentez un peu plus seul dans le tombeau…
Enlevez-vous 2 points de MÉRITE et revenez au 463
403
Vous vous penchez sur le cadavre de cet ennemi et vous emparez de son amulette de jade vert en forme de scorpion. C’est un simple bijou et non un objet magique; vous pouvez vous en emparer – elle comptera comme un objet de valeur - ainsi que de l’or que vous trouvez sur lui (lancez un dé pour savoir combien de pièces d’or cela représente). Si vous avez tué Buffle Borgne et ne l’avez pas encore fouillé, vous pouvez le faire en vous rendant au 762   dans tous les autres cas, allez au 705
404
« Allez-vous-en, » s’écrie-t-il en s’éloignant de vous, « par ce soleil qui- par ce- parrr… » Il vous sourit soudain et crache un jet de sang. Pétrifié, vous le voyez en quelques instants grandir et se couvrir de poils jaunes et noirs en même temps que ses mains deviennent des griffes et son visage se transforme en un mufle bestial aux crocs aiguisés. Ce n’est plus un homme qui se tient devant vous, mais une créature intermédiaire entre l’homme et le tigre, et ses instincts le poussent à faire de vous sa proie.
TIGRE-GAROU
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Vous n’avez le temps ni d’utiliser l’Œil ni de fouiller dans votre sac, et dans son état il est insensible à la Conversion. Si vous portez la Cape d’Obscurité et voulez en rabattre le capuchon sur votre visage, rendez-vous immédiatement au 327
Par ailleurs, la lune est pleine ce soir et le tigre-garou, créature de la lune, bénéficie de toute sa puissance; il régénérera 1 point de Vie par assaut après avoir été blessé tant qu’il ne sera pas de retour à son maximum, ou mort. De plus, l’odeur du sang l’affole: s’il vous blesse à un assaut, il bénéficiera d’un bonus de 1 à sa Force d’Attaque à l’assaut suivant.
En revanche, si vous avez une dague d’argent, vous pouvez la manier de la main gauche et doubler ainsi les dommages que vous lui infligerez.
Si vous portez la Cape d’Obscurité, elle sera déchirée et deviendra inutilisable si le Tigre-Garou vous blesse en obtenant un résultat pair à son jet de dés.
 
Si vous triomphez de la menace nocturne des rues de Lo-yang, vous reprenez en hâte votre chemin; rendez-vous au 16
405
Vous suivez ce son indéfinissable: il vous mène droit au fleuve où vous attend un étrange spectacle. Ce vieil homme d’aspect aimable, vêtu avec simplicité et doté d’une longue barbe blanche n’a en lui-même rien de surprenant, mais il se tient debout sur l’eau du fleuve aussi fermement que s’il était sur la terre ferme !
- Tiens, voilà que vous m’avez vu, » remarque-t-il paisiblement avant de s’incliner avec politesse. « Mon nom est Petit Trois, honorable étranger. »
- Je suis le Prêtre Jean, » répondez-vous en lui rendant son inclination.
- Il est agréable qu’un homme venu d’aussi loin ait d’excellentes manières. Voyez-vous, étranger, j’occupe les loisirs que m’a laissé une longue vie à pêcher et à en distribuer le produit aux pauvres; un jour ici, un autre là… m’y aiderez-vous ? »
Il a effectivement une canne à pêche à la main et porte sur son dos une grande hotte, mais telle était votre surprise que vous ne les aviez pas remarquées… Si vous acceptez de l’aider, rendez-vous au 796      Si vous préférez rentrer à l’auberge et vous rendormir, prenez congé de Petit Trois, récupérez 1 point de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum pour ce reste de nuit où vous dormez comme une bûche et rendez-vous au 830
406
Fouillant dans votre sac, vous en ressortez les faux serpents que vous brandissez avant de les jeter aux pieds des gardes stupéfaits; ils ne sont pas les seuls à les croire véritables car la foule, après un début de panique, se rue sur vous avec des hurlements de haine et vous lynche. Vous vous demandez un instant ce que vous espériez obtenir par votre ruse, avant que la mort ne vous délivre de toute interrogation.
407
Le mystérieux liquide n’a aucun goût mais vous éprouvez une sensation très étrange; vous vous interrogez sur la sagesse de votre décision… Soudain, votre tête se met à tourner et il vous semble grandir aux dimensions de l’univers, au milieu du feu de millions d’étoiles.
Vous reprenez conscience sur le sol de pierre froide de la chambre funéraire; vous ne sauriez dire si quelques instants ont passé à peine ou bien un million d’années. Cette expérience vous a transformé.
Augmentez de 1 votre Total de Départ de Vie ainsi que votre total actuel, et notez le code JARRE. Surtout, quoi que le texte dise à l’avenir, vous ne perdrez plus jamais de points de Vie de façon définitive [ votre Total de départ de Vie ne pourra plus baisser ]: toute perte de ce genre comptera comme une perte de points de Vie ordinaire et pourra être récupérée par les moyens normaux.
Retournez au 463
408
Ses mains se referment comme des griffes sur le cristal enchanté; visiblement, il craint plus que tout que vous ne changiez d’avis. Une sensation de vide monte en vous et vous écœure. « C’est bien, mon hôte étranger, » dit-il d’une voix épaissie de convoitise; « ce soir, je consulterai la tortue pour vous. » Allez au 663
409
Exaltés par votre magie, les barbares recrutés par le Tch’ou se ruent sur les fantassins de Tsin terrorisés; bientôt ceux-ci cèdent et se lancent dans une fuite hurlante, poursuivis par les barbares qui les abattent par tas. Malgré les efforts du commandant de Tsin, de nombreux chars s’enfuient, et les autres, pris dans la ruée folle des fantassins, ne peuvent faire grand-chose. Ajoutez-vous 1 point de MÉRITE: à vous seul, vous avez renversé le cours de la bataille sur cette aile !
Le Tsin a cependant remporté un succès total contre l’aile droite et le centre de l’armée de Tch’ou, pris de flanc en même temps que de front, se désagrège malgré la résistance féroce de nombreux combattants isolés. Au moins votre succès local aura permis au gros de se replier sans trop de pertes… allez au 659
410
puisé, couvert de boue et de sang, vous vous affaissez un moment sur le cadavre de votre dangereux adversaire; vous restez là un instant à attendre que votre corps se remette en marche. Vous cherchez ensuite une eau un peu moins fangeuse pour vous nettoyer. C’est seulement alors que vous êtes à peu près propre que vous voyez les hommes trapus et bruns, vêtus de peaux et d’étoffes grossières, qui se sont approchés de vous. S’ils sont armés de lances et d’arcs, ils ne montrent aucune agressivité et bien plutôt du respect pour votre prouesse; mais ils vous font savoir sans équivoque qu’ils entendent que vous vous rendiez à leur village avec eux. Ils semblent insinuer qu’ils ont été envoyés à votre recherche et que vous êtes attendu… cela pique votre curiosité et vous les accompagnez. Rendez-vous au 675
411
Vous lisez en hâte les incantations tracées au pinceau; le rouleau de soie disparaît entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser aucun des deux sorts qui y étaient tracés. Des cercles de force surnaturels apparaissent devant vous pour se résoudre en rayons d’énergie brute qui frappent la créature et la transpercent, la tuant sur le coup. Rendez-vous au 488
412
Vous vous arrachez à la poigne du chef. « Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en dégainant votre arme et en vous jetant à l’eau dans une grande éclaboussure. Vous avancez en pataugeant dans la boue fluide et l’eau peu profonde; vous devez avant tout sauver l’enfant de la gueule de la bête, vous aviserez ensuite. Soudain le cou de la bête géante s’allonge démesurément et ses mâchoires menacent de se refermer sur vous, vous prenant totalement par surprise; vous n’avez que le temps de vous protéger de votre bouclier. Livrez cet assaut en lançant TROIS dés pour le monstre; si au moins deux d’entre eux montrent un 1, il y a JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur. Comme le monstre vous a pris par surprise, vous perdez automatiquement cet assaut.
JEUNE DRAGON PI HSI
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AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

       Si vous avez survécu, il vous faut combattre la bête géante dont ces barbares ont fait un dieu. Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 880   Si vous l’affrontez l’épée à la main, allez au 486
413
Vous faites résonner la cloche sans que nul ne vienne. Écartant le rideau de lierre qui tient lieu de porte, vous fixez un couloir plongé dans les ténèbres. Une voix grave s’élève soudain: « Moi qui me jugeais un homme bien étrange, voici que je reçois un plus étrange visiteur… approchez donc ! »
Soudain une lumière apparaît, qui envahit bientôt tout le couloir.
Devant vous se tient un homme vêtu d’une longue robe blanche couverte de symboles magiques rouges, au visage blanc comme la craie où les lèvres et les sourcils sont peints en carmin. Ses cheveux sous le haut bonnet rouge et sa longue barbe en pointe sont blancs, eux aussi. Il vous fixe de ses yeux aux pupilles rouges comme un sourire sardonique se fait jour sur ses lèvres écarlates.
- Approchez ! » ordonne-t-il en agitant une main aux ongles démesurément longs peints en carmin. « Approchez, étrange étranger, » reprend-il en s’inclinant. « Peut-être saurez-vous alléger mon lourd ennui… »               Si vous obtempérez, rendez-vous au 199
Si vous jugez préférable de fuir à toutes jambes, rendez-vous au 213
Si vous décidez de débarrasser la Terre de ce sorcier et de piller sa maison, allez au 310
414
Les petits yeux porcins du garde incapables de vous fixer, son visage suant, sa moustache veule, tout en lui respire la trahison; ajoutez à cela les révélations de votre visiteur nocturne et la conclusion n’est pas difficile. Si vous décidez néanmoins de le suivre, allez au 602   Si vous jugez préférable de lui fausser compagnie, allez au 279
415
Les trois hommes accroupis se poussent pour vous faire une place. « Voilà les règles, » dit le deuxième voyageur, au front ceint d’un bandeau. Il prend une poignée de riz dans un sac posé à terre. « Maintenant, » poursuit-il, « nous allons distribuer ces grains, un à chacun de nous, un à la fois. Celui devant qui tombera le dernier grain de riz, celui-là aura un gage, » ajoute-t-il avec un sourire bizarrement tordu. « Vous jouez ? »
Si vous acceptez ce petit jeu à boire, allez au 251
Sinon, vous refusez poliment et rejoignez le cuisinier au 460  ou allez parler avec la jeune femme au 80
416
À peine ces vils coquins vous ont-ils regardé dans les yeux que vous les avez terrassés; aussitôt, poussant votre cri de guerre, vous chargez les autres, qui menaçaient de submerger les défenseurs de la caravane, et renversez à vous seul le cours de la bataille. Ceux que votre lame n’étend pas pour le compte se découvrent brusquement des obligations urgentes ailleurs et en quelques instants la déroute de la bande est complète.
Bao Jian s’approche, un dao ensanglanté à la main, et regarde les cadavres un large sourire aux lèvres. « Un seul bras les tua tous », dit-il avec satisfaction en leur donnant des coups de pied. Mais vous, qui avez affronté Guillaume le Maréchal dans les luttes de Richard contre son père, désarçonné Guillaume des Barres au combat de Pongebœuf et abattu quelques-uns des champions de Saladin, vous êtes las de ces ennemis médiocres qui viennent vous agresser…                                   
Vous dépouillez néanmoins les cadavres, mais ne faites qu’une maigre récolte: lancez un dé pour savoir combien de pièces d’or vous trouvez dans leurs hardes crasseuses (si vous aviez utilisé le sortilège de Métal en Bois, divisez-le par deux arrondi à l’inférieur). Rendez-vous au 705
417
Votre sort enclot les trois premiers elfes dans un champ magique miroitant et les met en déroute.
- Nos lances sont devenues des bâtons ! »
- L’étranger est un magicien ! »
- Fuyons où il ne nous trouvera pas ! »
Ils s’enfuient en lâchant leurs lances maintenant inoffensives et disparaissent entre les arbres; c’est en vain que la quatrième elfe, folle de rage, essaye de les ramener au combat. Devant son échec, elle jette son arc et dégaine une courte épée semblable à un jian mais dotée d’un seul tranchant courbe: elle se jette sur vous en poussant un cri de guerre. Vous allez devoir la combattre jusqu’à la mort, ou alors la convertir*: il n’y a pas de milieu.
ELFE
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Si vous la tuez, allez au 353
Si, au lieu de votre épée, vous brandissez votre crucifix et faites appel à votre pouvoir de Conversion, rendez-vous au 369
 
* Dans la mesure où vous avez mis les autres elfes en déroute sans les blesser ni les tuer, et que le sort ne les visait pas eux mais leurs armes, je décide que ça ne compte pas comme un combat et donc que la Conversion est possible.
418
En toute hâte, vous faite avaler le contrepoison à la malheureuse: il neutralise les effets mortels de la potion, mais vous voyez bien que, malade comme elle est, elle laissera bientôt orphelin le petit Houang Shi…
 
Lui aussi le comprend bien. « Vous n’êtes en rien coupable, seigneur », vous dit-il d’une voix dure qu’un enfant ne devrait pas avoir; « je vous ai vu acheter cette potion en toute bonne foi. C’est cet homme le coupable, et je vais le tuer ! »
Vous le retenez. « Même si tu le tues, on te tuera, toi aussi. Mais nous allons nous occuper de lui, je t’en fais la promesse, » répondez-vous comme la colère monte en vous. Vous partez tous les deux au pas de course pour rattraper le charlatan; s’il est déjà parti, vous le pourchasserez d’un bout à l’autre du Pays des Dragons ! Rendez-vous au 702
419
Vous reprenez connaissance sous une petite pluie fine; vous vous sentez revigoré, comme remis à neuf, rempli d’une vitalité nouvelle. En inspectant votre corps vous voyez que les blessures et fractures qui ont pu vous affliger ont entièrement disparu: si vos Totaux de Départ de Vie et de Force avaient été baissés annulez cette baisse, puis augmentez de 1 votre Total de Départ de Vie, et remontez vos totaux actuels de Force et de Vie à ces (nouveaux) Totaux de Départ. Rendez-vous au 281
420
Si vous avez le code YAN, vous savez où aller, sinon continuez à lire.
Comme vous vous approchiez du cadavre du tigre, les pierres se jettent d’elles-mêmes sur vous ! Vous êtes frappé de plein fouet : il vous semble être roué de coups par des géants. Lancez deux dés et ajoutez 2 pour savoir combien vous perdez de points de Vie.
Une fois la grêle passée, vous vous éloignez des pierres qui maintenant roulent lentement sur elles-mêmes jusqu’à reconstituer leur tas; vous estimez avoir un certain temps devant vous. En vous enfonçant dans les fourrés, vous découvrez une combe où le tigre jetait les restes de ses victimes. Vous n’y découvrez que quelques pièces d’or (lancez 1 dé pour savoir combien) et étiez prêt à faire demi-tour, mais soudain vous remarquez au doigt d’un squelette un anneau d’Action Libre ! Si vous le passez à votre doigt, il vous permettra de vous mouvoir dans l’eau avec autant d’aise qu’à l’air libre (pas d’y respirer, cependant), de vous dégager aussitôt des entraves profanes telles que les cordes et diminuera votre vulnérabilité aux moyens magiques d’immobilisation. C’est avec joie et reconnaissance que vous bénissez les malheureux tombés sous les crocs du tigre.
 
Il fait maintenant bien trop noir pour que vous puissiez poursuivre votre chemin et vous vous arrêtez donc pour la nuit à quelque distance; reste à savoir si vous voulez la passer à dormir ou à veiller. Certes, la mort du tigre qui régnait sur ce territoire et la présence des pierres vous inspirent une certaine confiance, mais des prédateurs de moindre envergure pourraient peut-être profiter de votre sommeil pour s’en prendre à vous.
Si vous choisissez de vous remettre de vos fatigues par une nuit de sommeil, rendez-vous au 784     si vous préférez veiller sans relâcher votre vigilance, rendez-vous au 716
421
L’endroit est vaste et sale, mais les trous du toit fournissent assez de lumière. De nombreux hommes pauvrement vêtus mangent rapidement, accroupis, comme s’ils avaient peur qu’on leur arrache leur écuelle et s’en vont en laissant leur place à d’autres; un groupe de brutes dans le fond se dispute mollement en buvant sec.
Si vous voulez aller prendre une écuelle et manger un repas, il vous en coûtera seulement 1 pièce d’or; rendez-vous au 357
Si vous voulez boire en compagnie de ces individus peu engageants, cela vous coûtera également une pièce d’or: rendez-vous au 285
Si vous avez une pièce marquée de signes de reconnaissance et voulez payer avec elle, allez au 106
422
La boule rouge bondit hors du vase et manque vous frapper; il vous est difficile de croire que le déclic que vous venez d’entendre n’a rien à y faire, mais la question est de savoir comment vous allez agir maintenant.
Si vous voulez accuser de tricherie le magicien qui vous ricane ouvertement au visage, lancez deux dés et notez le résultat puis allez au 45
Si vous jugez plus sage de vous reconnaître vaincu, rendez-vous au 400
423
Un rayon vert parti de l’Œil de cristal foudroie le monstre qui s’effondre comme une masse dans une écœurante puanteur de chair brûlée. Rendez-vous au 265
424
Le liquide a un goût agréable; malheureusement pour vous, il s’agit d’une potion de Maladresse. Jusqu’à la fin de cette aventure, dans tous vos jets pour votre Force d’Attaque en combat et à tous les tests marqués d’un , vous devrez lancer un dé supplémentaire et choisir le/s plus mauvais résultat/s [ en combat, vous lancerez d’abord deux dés pour savoir si vous obtenez un Jugement de Dieu, et si ce n’est pas le cas vous lancerez alors le dé supplémentaire ]. Vous jurez et frappez le sol du poing. Quel alchimiste dément peut s’amuser à créer de pareilles potions ? Si vous n’avez pas encore ouvert le rouleau et désirez le faire, rendez-vous au 373    sinon, allez au 301
425
Vous débouchez dans une vaste grotte; en un éclair, vous embrassez tout du regard - les êtres trapus aux faces sans front qui la remplissent, hommes, femmes et enfants, accroupis dans une saleté indescriptible au milieu d’os humains brisés dont quelques-uns ont été grossièrement affûtés pour servir d’outils, qui se goinfrent de morceaux de shrooms; une femelle lourdement bâtie dont les seins hideux se balancent comme un pendule tient un bol contenant de cette substance lumineuse qui croît sur les murs. Leur nombre, sans parler de ceux qui sont sans doute dans les autres cavernes, vous décourage de purger par le fer cet antre infernal. Ce qui, plus que tout le reste, fait courir un doigt de glace sur votre nuque, c’est le silence surnaturel de cette horde. Mais le triomphe vous envahit quand vous voyez des rouleaux de soie empilés sur un tas grossier de crânes brisés !
Leur stupéfaction vous donne l’avantage et vous l’exploitez: vous bondissez pour vous emparez des rouleaux et fuyez, la horde silencieuse aux trousses. Vous pouvez utiliser l’Œil magique pour foudroyer la créature de tête et épouvanter les autres; sinon, lancez deux dés et ajoutez 1 si vous êtes sous l’effet d’une potion de Nyctalopie.
Si vous obtenez de 2 à 6, les monstres se lancent à votre poursuite et il vous faut lancer un autre dé. Sur 1 ou 2 vous êtes rattrapé et mis à mort, sinon vous perdez cette quantité de points de Vie du fait de la pluie de projectiles qui s’abat sur vous. 
Si vous obtenez 7, un des monstres vous a poignardé avec un os rompu en biseau; vous perdez 1 point de Vie, de plus l’infection qui en découle vous coûte 1 point de Force jusqu’à ce qu’elle soit guérie (vous pourrez la guérir avec une dose de miel d’abeille tueuse, une fleur de lotus ou une potion de contrepoison) 
Si vous obtenez 8 ou plus, votre avance est suffisante pour leur échapper.
 Si vous avez survécu à votre incursion audacieuse dans cet antichambre de l’Enfer, rendez-vous au 823 si Hüi Ki est vivant ou au 792 s’il est mort.
426
Quatre jours se passent où vous suivez l’armée dans ce qui semble être les terrains les plus rocheux et les plus impassables de la région, surveillé, mal nourri et dormant plus mal encore; vous ne regagnez ni ne perdez aucun point de Vie. Les éclaireurs ayant rapporté le quatrième jour que l’armée de Tsin est proche, on élève en conséquence un camp fortifié.
Au matin, l’armée abat un des murs du camp puis en sort et commence à se déployer; les condamnés, prenant la tête, s’avancent d’un pas solennel, pénétrés de l’importance de leur mission. Après avoir marché plusieurs minutes dans la direction du camp ennemi, vous voyez surgir des silhouettes en face: avec un choc, vous comprenez que ce sont les condamnés de Tsin également venus offrir leurs vies… Quand les deux groupes se sont assez rapprochés, les hommes empoignent leurs couteaux et hurlent des malédictions à l’adresse de l’armée ennemie avant de se l’enfoncer dans leur propre poitrine ou de se trancher la gorge. Vous entendez derrière vous le battement du tambour et les hennissements des chevaux: l’armée de Tch’ou approche. En hâte, vous vous laissez tomber au sol dans une posture grotesque et vous barbouillez la figure du sang d’un de ces malheureux imbéciles.
 
Du coin de l’œil, vous voyez qu’un des morts ne l’était pas plus que vous et juge le moment propice pour s’esquiver; malheureusement pour lui, une flèche partie des rangs du Tsin le fauche et il s’abat près de vous, bel et bien mort. Puisse le Seigneur lui pardonner ce qu’il avait pu faire pour être là…
Bientôt les armées se joignent; avec de grands cris, les troupes de Tch’ou se ruent sur celles de Tsin qui gardent un silence où résonnent les battements du grand tambour. C’est le  choc ! Les hommes et les chevaux hurlent, le bronze mord la chair, les flèches volent en tous sens. Heureusement, vous avez pris la précaution de jouer aux cadavres sur le flanc de l’armée; sans cela vous auriez été piétiné à mort.
 
L’occasion s’offre à vous et vous la saisissez ! Vous dressant soudainement, vous bondissez sur le lancier d’un char pour le jeter à terre. Mais l’homme se défend et vous vise de sa ko…
Lancez deux dés. Si vous obtenez 
- de 2 à 5, il vous frappe et vous tombez à terre; les chevaux vous piétinent et vous brisent la colonne vertébrale. Votre agonie sera courte…
- de 6 à 9, le crochet aiguisé de l’arme se plante dans votre chair mais vous déséquilibrez le guerrier et le jetez à bas; vous perdez autant de points de Vie que le nombre que vous avez lancé, mais vous prenez pied sur le char.
- de 10 à 12, vous esquivez l’attaque et le jetez à terre sans subir une égratignure.
 
Si vous avez survécu, vous assommez l’aurige avant qu’il n’ait compris ce qui se passe et vous emparez des rênes; mais l’archer dégaine son jian et vous attaque. Ce qui complique la situation, c’est que vous devez conduire le char en même temps, au milieu d’hommes qui se combattent mais sont tous vos ennemis !
GUERRIER DE TCH’OU
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Vous livrerez le premier assaut à mains nues et le perdrez automatiquement, le temps de vous emparer du jian de l’aurige; ensuite vous n’aurez que trois assauts pour vaincre; sans cela il vous sera impossible de vous dégager de la mêlée et vous succomberez. Par ailleurs, si vous tirez un 2, vous le jetterez hors du char et il sera tué; de même, s’il tire un 12, il réussira à vous jeter à bas du char et vous serez tué. Si vous vous en sortez vivant, rendez-vous au 703
427
Les bandits détalent, abandonnant leur victime; si vous en avez tué, vous trouvez 2 pièces d’or sur chaque cadavre. L’homme, de petite taille et vêtu d’habits qui ne sont pas de la première jeunesse, recule d’abord avec appréhension, vous remercie de quelques formules conventionnelles sans cesser de trembler puis vous demande instamment d’aller votre chemin et de le laisser partir, « au nom (dit-il) de ce soleil qui nous éclaire. » Si vous obtempérez, vous vous éloignez dans les rues tortueuses de Lo-yang: rendez-vous au 16
Si, au contraire, vous insistez pour lui servir d’escorte dans ces rues peu sûres, rendez-vous au 404
428
Brandissant le rouleau de soie, vous lisez l’incantation: un double de vous-même apparaît à vos côtés et vous marchez résolument sur le monstre d’un même pas. Le rouleau se désagrège entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser le sort de Dédoublement ni celui de Projectiles Magiques.
Malheureusement pour vous, les dragons de ce pays sont d’essence magique et il est facile à celui-ci de percer à jour votre illusion: négligeant votre double, c’est sur vous qu’il crache son venin enflammé. Si vous avez un médaillon de protection contre le feu ou un médaillon phylactère pour lequel Peï Dia a inscrit une protection contre le feu, vous êtes sain et sauf   (éliminez le médaillon ou l’inscription du phylactère); sinon, le torrent de flammes vous engouffre: lancez deux dés et ajoutez 6 pour savoir combien de points de Vie vous perdez; vous perdez également 2 points de Force. Si vous avez au doigt un anneau de protection contre les dragons, vous divisez votre perte de points de Vie par 2, arrondi au supérieur, et ne perdez qu’un seul point de Force
Si vous avez survécu, vous allez devoir affronter le dragon.
DRAGON LUNG VERT

FORCE 16


VIE 20








AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

Si vous avez au doigt un anneau de protection contre les dragons, divisez vos pertes de points de Vie par 2, arrondi au supérieur; si vous avez à l’autre doigt l’anneau de saigneur, ajoutez ensuite 1 point de dommages.
Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, sa lame prend un éclat de nacre et double les dommages que vous infligez au dragon.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 38
429
Comme elle tend avidement ses jolies mains vers l’étui, vous lui videz le paquet de poudre au visage: en raison de ses éternuements incoercibles, elle perdra automatiquement le premier assaut et aura un malus de 1 à sa Force d’Attaque pendant toute la durée du combat, en outre vous pourrez relancer le premier résultat de 3  [ : sur deux dés ] qu’elle tirera. Supprimez la poudre à éternuer de votre sac et rendez-vous au 849 pour mener le combat à son terme.
430
Grâce à vos réflexes toujours en alerte, vous évitez au dernier moment l’assaut perfide de ce vil malandrin; mais vous perdez en retour l’assaut suivant. Allez au 127
431
L’elfe armée d’un arc vous fait savoir qu’ils considèrent leurs prix comme justes. Vous pouvez acheter ce qu’ils proposent ou non; ensuite, rendez-vous au 872
432
Si la princesse Éventail-de-Fer est toujours vivante et cherche toujours à s’emparer de la lettre de Lao Wen, allez immédiatement au 325
Affrontez ces bandits aux noms tellement typiques.
TIGRE PARESSEUX
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COQ COLÉRIQUE

FORCE 9

VIE 6

VERRAT ESSOUFFLÉ
FORCE 7

VIE 12

Vous affronterez Tigre Paresseux et Coq Colérique ensemble; Verrat Essoufflé, distancé par les deux autres, attendra que l’un d’eux soit vaincu pour prendre sa place.
Notez bien que la règle du Fer et du Bronze s’applique à Tigre Paresseux et à Verrat Essoufflé; tous deux s’enfuiront si vous brisez leurs dao. Coq Colérique, par contre, est entraîné au maniement du bâton et, en cas d’égalité, vous assènera un coup vicieux qui vous déséquilibrera, vous faisant perdre 2 points de Vie et l’assaut suivant. 
 
Si vous remportez ce combat en 2 ou 3 assauts, rendez-vous au 416  S’il vous en faut 4 ou plus, ou si vous avez perdu plus de la moitié de vos points de Vie, allez au 11
433
Un noble pont de pierres blanches enjambe d’un seul élan la rivière Lo; il se prolonge en une large avenue qui vient mourir devant les portes Sud de la Cité Impériale.
Vous avez cependant avancé assez loin pour découvrir que le pont est barré par un quarteron de gardes qui font payer les passants; vous remarquez ce qui doit être une caserne sur l’autre rive, sur le côté. À leur uniforme pittoresque, vous les reconnaissez comme les Tigres dont Lao Wen, avec la candeur du non-combattant, vous a vanté la force et la bravoure. Ils sont équipés d’armes étranges: des ko, des lances dont la tête épaisse et renforcée par une arête saillante se double d’un crochet en lame de faucille courbé vers le bas.
Appuyés sur leurs ko, les gardes se moquent ouvertement du barbare qui voudrait entrer dans la cité du Fils du Ciel. Vous vous retenez d’étriper ces fantoches qui seraient bien en peine à eux quatre de tenir tête à un seul véritable guerrier… que décidez-vous, Prêtre Jean ?
Attendre qu’ils en aient fini et leur payer les 4 pièces d’or (une pour chacun) qu’ils demandent ? Rendez-vous au 365
Montrer le sauf-conduit de Lao Wen, si vous l’avez encore ? Rendez-vous au 274
Utiliser la poudre à éternuer, si vous l’avez ? Rendez-vous au 834
Utiliser les faux serpents, si vous les avez ? Rendez-vous au 406
Utiliser les boules puantes, si vous les avez ? Rendez-vous au 102
Utiliser le faux nez, si vous l’avez ? Rendez-vous au 41
Utiliser la fausse barbe, si vous l’avez ? Rendez-vous au 309
Utiliser un rouleau de Métal en Bois, si vous l’avez ? Rendez-vous au 708
Faire des grimaces aux gardes ? Rendez-vous au 64
Battre en retraite ? Revenez au 110
Si vous décidez de ne plus vous retenir d’utiliser la violence, dégainez-vous votre épée avant de vous ruer à l’assaut (allez au 355 ) ou bien utilisez-vous l’Œil Magique (allez au 160) ?
434
Brusquement, l’élémental se détourne de vous pour attaquer son maître qui hurle de terreur comme les poings de roche s’abattent pour le réduire en une bouillie sanglante; puis il retourne à son élément et la matière qui l’avait composé s’effondre en un grand tas, ensevelissant les restes pitoyables d’un magicien incompétent. Le malheureux aura chèrement payé son arrogance… Vous jugez expédient de prendre sans délai par les petites rues au cas où ces événements attireraient l’attention de la garde.
Lancez deux dés: si vous obtenez un 2, le dragon-libellule aura pris son envol durant votre combat et vous ne le reverrez plus, vous décidez donc qu’il n’y a aucune raison de rester ici et allez au 384     sinon, il sera resté sur votre épaule d’où il aura assisté à la mort de son ancien maître avec indifférence. Rendez-vous au 928
435
Vous déroulez le rouleau et posez votre question à voix haute dans la nuit silencieuse; une voix que vous êtes seul à entendre répond dans votre esprit. Guidé par ses instructions, vous vous enfoncez dans les ruines… rendez-vous au 638
436 *
Vous entendez parler du magicien Tigre Blanc, qui vit dans la rue des Trois Dragons, dans le quartier Ouest de Lo-yang. S’il faut croire ce qu’on vous raconte en frissonnant, il est puissant mais cruel et aime se divertir aux dépens de ceux qui viennent le consulter. Notez le code BLANC si vous voulez le rencontrer: vous ajouterez 40 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Revenez au paragraphe où vous vous trouviez
437
Entièrement immobilisé, vous ne pouvez rien faire pour empêcher ces créatures démoniaques de vous dévorer vivant. Votre agonie sera longue et douloureuse, et jamais vous ne verrez Shangri-La.
438
L’arme est un jian à la garde circulaire ornementée d’or; d’autres ornements sur son fourreau de bois laqué dessinent son nom, Perle Fine. Vous la dégainez et admirez sa lame du magnifique roux doré des feuilles de l’automne.
Vous êtes plus familier des épées longues et lourdes mais sa légèreté et son équilibre en font une arme superbe; étant enchantée, elle vous rajoutera 1 point de Force en combat si c’est elle que vous utilisez. Notez bien, cependant, que vous perdrez alors le bénéfice de la Règle du Fer et du Bronze.
Revenez au 463
439
«  Oh, » dit-il, débordant de compassion feinte, « je suis désolé de vous voir échouer devant cette petite énigme; il est vrai que c’est toujours bien plus facile quand on connaît la réponse. Je vais vous donner une deuxième chance. Qu’est-ce qui, » vous demande-t-il, « qu’est-ce qui est rouge et chaud comme une flamme, mais n’est pas le feu ? »
Si vous pensez avoir trouvé, additionnez les nombres correspondant aux lettres selon la séquence A=1, B=2… Z=26 [ là encore sans le, la ni l’ ], doublez le résultat et rendez-vous au paragraphe correspondant. Si le paragraphe où vous aboutissez n’a rien à voir, votre réponse n’était pas la bonne: rendez-vous alors au 750
440
Vous entrez dans la vaste auberge des Trois Amulettes; Oreille de Truie le patron, un homme jovial qui apprécie visiblement sa propre cuisine, est en train de raconter à un groupe de clients, et visiblement pas pour la première fois, l’histoire des trois amulettes qui ont fait sa fortune; en arrière-ton sa femme dirige le service d’une voix aigre en veillant à tout. L’endroit semble de qualité.
Vous pouvez prendre un repas ici pour 3 pièces d’or; dans ce cas, rendez-vous au 625  si c’est le premier repas que vous y prenez (les repas suivants se dérouleront de même). Si c’est la première fois que vous y venez, vous pouvez également y prendre une chambre pour 4 pièces d’or et dormir si votre TEMPS est de 8 ou plus, ou si vous voulez arrêter vos aventures pour la journée. Si votre TEMPS est de 7 ou moins, vous pouvez payer d’avance pour retenir une chambre; sans cela, vous n’aurez qu’une chance sur deux (4 à 6 en lançant un dé) d’avoir une chambre disponible si vous y revenez plus tard dans la journée. Vous pourrez retenir une chambre pour plusieurs nuits de suite en payant chaque matin.
Si vous repartez sans avoir mangé, revenez au 898
Si vous décidez de dormir, vous récupérez 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum et vous vous rendez au 898   pour commencer la journée du lendemain; ajoutez 1 à votre total de DÉLAI.
441
La créature se rue vous sur avec furie; vous esquivez et contre-attaquez, opposant votre lame à ses griffes tranchantes et son bec redoutable.
OURS-HIBOU
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Peut-être pensez-vous le vaincre sans trop de problèmes, mais faites attention cependant, car sur un jet de 3 le monstre vous saisira dans ses pattes énormes; vous vous retrouverez déchiré par son bec et ses griffes, et vous sentirez vos côtes céder lentement sous la pression. Vous subirez alors 3 points de dommages automatiquement à chaque assaut et aurez un malus de 3 à votre Force d’Attaque; sauf si vous combattez avec un jian, et alors vous n’aurez pas de malus, ou si vous avez une dague, auquel cas (la bête devenant difficile à manquer) vous aurez un bonus de 1. Si l’ours-hibou remporte alors l’assaut, il ne vous infligera pas plus de dommages: il aura seulement réussi à vous empêcher de le blesser.
L’ours-hibou combattra jusqu’à sa mort, ou la vôtre. Si c’est vous qui le tuez, rendez-vous au 265
442
En vous dirigeant vers le sud pour éviter un orage qui gronde au loin, vous avez rencontré une caravane inhabituelle: ces chariots bâchés escortés par une demi-douzaine de gardes renferment des chanteuses envoyées par le petit état de Kiü à son suzerain le duc de Tch’ou.
Ils seraient heureux d’ajouter un combattant à leur groupe et vous invitent à les rejoindre, ce que vous faites de grand cœur. Le reste de la journée se déroule sans incident; quand vous vous arrêtez pour la nuit, vous prenez votre part d’un repas plantureux qui vous rend 2 points de Vie si vous en aviez perdu, et encore 1 point de Vie pour un excellent vin de millet noir, réchauffé sur le feu, que les chanteuses servent à la ronde en souriant. Ces jeunes femmes (quelques-unes sont vraiment très jeunes) sont jolies et sympathiques, et s’amusent beaucoup de ce voyage qui rompt la monotonie de leur vie au palais; votre rencontre est pour elles une nouvelle distraction bienvenue et vous bavardez aimablement. Une d’entre elles cependant, au profil racé et dont le nom est Orchidée Sauvage, reste constamment à l’écart; quand, intrigué par cette réserve, vous voulez vous rapprocher d’elle, les autres s’arrangent pour faire écran.
Les gardes sont des fils de riches paysans qui se sont portés volontaires pour cette mission; en effet, le Kiü ayant très récemment été annexé par Tch’ou, la plupart des nobles y ont été emmenés et assignés à résidence – ils espèrent que ce présent aboutira à en faire libérer au moins quelques-uns. Ils sont pénétrés de leurs responsabilités et prennent des attitudes martiales; après le repas, trois s’entraînent avec zèle à la lance pendant que les trois autres montent la garde.
La nuit se passe sans incident et vous récupérez 1 point de Vie supplémentaire si vous n’étiez pas à votre maximum.
 
Le lendemain, vous vous enfoncez dans un pays de collines sous une pluie légère; soudain, un lourd rocher propulsé avec la force d’une catapulte vient s’écraser devant le premier chariot dont les vaches affolées éclatent en meuglements - le garde qui les mène a toutes les peines du monde à les empêcher de s’enfuir; deux géants des collines, des brutes de trois mètres de haut, vous chargent en beuglant et en brandissant leurs massues.
Si vous avez remplacé une de vos dents par la Dent de Gygax, allez au 869
Sinon, rendez-vous au 730 si vous voulez utiliser l’Œil d’Antarsis   ou au 893 si vous voulez combattre ces deux mastodontes l’épée à la main.
443
Vous sentant l’âme d’un bâtisseur de châteaux forts, vous disposez vos pierres de sorte à ce qu’elles se soutiennent mutuellement, en vous efforçant de créer une inexpugnable citadelle. Vous gagnez 2 points d’ATTAQUE et 4 points de DÉFENSE. Votre puissante muraille triomphera-t-elle des manœuvres sournoises du Tigre Blanc ? Pour le savoir, rendez-vous au 879
444
Investi de l’autorité surnaturelle que vous a conféré la carte, vous calmez la foule furieuse. Le charlatan terrorisé avoue en tremblant son imposture, plaidant qu’il n’a qu’une connaissance de l’alchimie très superficielle et ne voulait que s’enrichir sans faire de mal à personne: vous le forcez à rembourser les acheteurs et à remettre le reste de son or mal acquis au jeune garçon. Une seule de ses potions était véritable (il l’avait volée): il s’agit d’une potion de résistance à la Pétrification que vous vous attribuez. Les spectateurs applaudissent votre justice et bombardent le faux docteur de ses produits contrefaits avant de le jeter à la rivière où il coule en faisant quelques bulles. Ajoutez-vous 1 point de MÉRITE puis rendez-vous au 627
445
La foule furieuse lynche le charlatan, écrase ses potions et pille son or. Justice, sous une certaine forme, a été faite… Lancez deux dés: si vous obtenez de 8 à 12, une de ses potions a roulé jusqu’à vous et en la reniflant vous l’identifiez comme une authentique potion de Résistance à la Pétrification. Vous n’avez plus rien à faire ici; rendez-vous au 627
446
Vous avancez, confiant dans la puissance de la Parole divine. Mais triomphera-t-elle de cette âme vile et endurcie ?
Lancez deux dés. Si vous obtenez 6 ou plus, ou 5 par une combinaison de 1 et 4, rendez-vous au 820     Si par contre le résultat est 2, 3, 4, ou bien 5 par une combinaison de 2 et de 3, allez au 723
447
Votre adversaire a reculé sous votre assaut; avec une agilité surprenante chez un homme aussi massif, il ramasse la moitié de son arme tombée à terre – vous remportez automatiquement votre prochain assaut contre lui - et murmure quelques syllabes en la rapprochant de celle qu’il tient: elles se ressoudent. En outre, son arme investie de la magie du Métal ne se brisera plus et lui donnera un Ajustement aux Dommages de +1 jusqu’à la fin du combat. Il ne pourra plus envoyer les épées dans l’arbre contre vous, cependant. Revenez au 655
448
Une nouvelle fois, vous affrontez la Princesse.
PRINCESSE ÉVENTAIL-DE-FER
FORCE 12

VIE 13

Si elle remporte un assaut, l’attaque qu’elle a utilisé dépend de son jet de dés, pair ou impair. Sur un résultat pair elle vous a déséquilibré et vous perdez automatiquement l’assaut suivant (technique du ténébreux Maître Kaï); sur un résultat impair elle vous a blessé de son terrible bouquet de lames et vous perdez 1 point de Vie supplémentaire.
Si elle tire un 3, un revers de ses lames vous a proprement égorgé.
Comme précédemment, son agilité lui permettra d’éviter vos attaques quand votre Force d’Attaque ne surpassera la sienne que de 1 (technique de l’école de Wou Hsia).
La Princesse est bien décidée à en finir cette fois-ci et combattra jusqu’à la mort.
 
En même temps que de ses attaques, vous allez devoir vous protéger des flèches de son acolyte. Cieux Enflammés, car tel est son nom, est un archer émérite: à chaque assaut, vous allez devoir lancer deux dés. Sur un double-1 c’est un JUGEMENT DE DIEU à votre encontre; si vous avez tiré un 1 et un autre chiffre la flèche vous aura frappé et vous perdrez l’autre chiffre de points de Vie plus 1. Si la Princesse est tuée, il s’esquivera promptement.
 
Si vous remportez la victoire, vous découvrez sur le cadavre de la Princesse 10 pièces d’or, une ration de voyage et une potion de soins qui vous rendra 5 points de Vie; également un petit miroir métallique que votre dernier coup de lame a tranché en deux. Vous repartez à l’aube: cette nuit interrompue ne vous fait pas regagner de points de Vie mais vous n’en perdez pas non plus. Rendez-vous au 642
449
Les hommes montrent leur enthousiasme avec de longs cris rauques et l’ambiance se dégèle comme ils boivent à longs traits; l’un d’eux remarque que c’est le meilleur vin de riz volé qu’il ait bu ici. Vous regagnez un autre point de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum et vous pouvez vous rendre au 589 *    pour effectuer un jet sur la Table des Rumeurs. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS.
Un des buveurs offre une autre tournée; pour vous, vous commencez à sentir une certaine lassitude, et vous avez une quête devant vous… Si vous voulez continuer à boire tout de même, rendez-vous au 522    si vous préférez quitter les lieux, lancez un dé, ajoutez 1 et allez au 600
450
La conversation que vous avez eue avec Kao Chien-li vous permet d’identifier les pierres un instant avant qu’elles ne s’envolent et vous vous plaquez à terre, de sorte que la plus grande partie de la grêle meurtrière passe au-dessus de vous; lancez deux dés et divisez le résultat par deux en arrondissant à l’inférieur pour savoir combien de points de Vie vous perdez.
Une fois la grêle passée, vous vous éloignez des pierres qui maintenant roulent lentement sur elles-mêmes jusqu’à reconstituer leur tas; vous estimez avoir un certain temps devant vous. En vous enfonçant dans les fourrés, vous découvrez une combe où le tigre jetait les restes de ses victimes. Vous n’y découvrez que quelques pièces d’or éparses (lancez un dé pour savoir combien) et étiez prêt à faire demi-tour, mais soudain vous remarquez au doigt d’un squelette un anneau d’Action Libre ! Si vous le passez à votre doigt, il vous permettra de vous mouvoir dans l’eau avec presque autant d’aise qu’à l’air libre (mais pas d’y respirer, cependant), de vous dégager aussitôt des entraves profanes telles que les cordes et rendra bien plus difficile aux sorts et objets magiques de vous capturer. C’est avec joie et reconnaissance que vous bénissez les malheureux tombés sous les crocs du tigre.
 
Il fait maintenant bien trop noir pour que vous puissiez poursuivre votre chemin et vous vous arrêtez donc pour la nuit à quelque distance; reste à savoir si vous voulez la passer à dormir ou à veiller. Certes, la mort du tigre qui régnait sur ce territoire et la présence des pierres vous inspirent une certaine confiance, mais des prédateurs de moindre envergure pourraient peut-être profiter de votre sommeil pour s’en prendre à vous.
Si vous choisissez de vous remettre de vos fatigues par une nuit de sommeil, rendez-vous au 784   si vous préférez veiller sans relâcher votre vigilance, rendez-vous au 716
451
peine le magicien est-il apparu qu’il fait voler en éclats, d’un geste, l’épée que vous teniez; « Je n’aime pas, » dit-il d’une voix sèche, « qu’on se présente l’épée nue à mes yeux. »
Si vous avez de l’huile de Restauration et voulez en oindre les fragments de votre arme, rendez-vous au 2   Sinon, si vous voulez le suivre la tête basse, allez au 84   si vous voulez l’attaquer, décidez si vous utilisez une autre épée, un objet magique (et lequel) ou vos mains nues puis rendez-vous au 63
452
Laissant le village à main gauche, vous continuez sur le chemin qui serpente entre les champs vides de toute présence humaine; cette absence a quelque chose de sinistre. Franchissant un tournant, vous apercevez un char de guerre à quatre chevaux portant le fanion de Ts’aï, le plus grand des états vassalisés par le Tch’ou; il est arrêté et vide et es chevaux, s’ils portent leur harnais complet de guerre, broutent paisiblement l’herbe du bas-côté. Vous hâtez le pas en espérant ne pas avoir affaire à ses occupants: la dernière chose que vous souhaitez est un combat sans raison alors que vous avez enfin appris ce que vous vouliez savoir.
Les choses cependant changent de face quand un cri de femme vous entraîne au pas de course dans sa direction et que vous  découvrez une jeune paysanne qui se débat désespérément, tenue par deux guerriers en armure, contre l’étreinte furieuse du troisième.
Si votre sang de chevalier ne fait qu’un tour et que vous secourez la malheureuse contre ces trois brutes de noble naissance, mais aux cœurs ignobles et vils, rendez-vous au 205
Si vous êtes bien désolé pour elle mais que vous n’avez pas de temps à perdre ni de mauvais coups à prendre avec les problèmes des autres si vous voulez gagner Shangri-La, allez au 379
453
Vous vous dirigez vers les deux derniers fantômes; la jeune femme recule devant votre avance implacable. « Épargne mon bébé et épargne-moi ! » vous implore-t-elle. « Les morts savent ce que ne peuvent savoir les vivants. S’il est quelque chose que tu désires savoir, je puis te le révéler pourvu que ce soit lié au sang et à la mort; mais promets de nous épargner ! »
Si vous mettez fin à son existence spectrale malgré ses supplications, rendez-vous au 378
Si vous promettez de l’épargner et lui demandez où se trouve Hüi Ki, allez au 241
454
Fou Dan-chi hausse les sourcils mais, peut-être cela fait-il partie des rites, ne semble pas surpris de votre demande ni s’en formaliser. « Faites, barbare, » réussit-il à dire en croisant les mains sur son vaste estomac; « faites. »
Prenant dans vos bras la carpe énorme qui se tortille, vous réussissez à l’apporter jusqu’au bord du cours d’eau qui traverse le jardin et l’y jetez sous l’œil curieux des quelques personnes qui s’y trouvent. Un instant, dans la gerbe d’éclaboussures d’argent qui rejaillissent sous le soleil, elle prend la figure d’une très belle femme aux vêtements somptueux; ses cheveux, selon la mode de l’aristocratie, retombent en deux tresses noires sur son front immaculé. Puis sa robe rose et or se métamorphose en écailles; elle se retourne pour vous faire signe d’une nageoire, et disparaît dans le courant.
Vous êtes apparemment le seul à l’avoir vue sous sa véritable apparence, car les autres personnes présentes dans le jardin ne semblent pas plus émues que d’une excentricité de barbare. Notez le code NAGEOIRE: vous ajouterez 110 au numéro du paragraphe où vous serez quand on vous demandera si vous l’avez.
Maintenant que vous avez rempli votre mission et obtenu votre récompense, il ne vous reste qu’à prendre congé et quitter les lieux. Rendez-vous au 706    si vous vous rendez dans le faubourg ouest de Lo-yang ou au 898  si vous préférez l’est; rajoutez-vous 1 point de TEMPS. 
455
L’Œil magique, présent du Grand-Prêtre Antarsis, vous tire d’affaire une fois de plus en vaporisant une part non négligeable de l’anatomie de ce mécréant. Il s’effondre avec un rugissement d’agonie; par pure charité, vous abrégez ses souffrances en lui tranchant la tête. En fouillant son antre vous découvrez, parmi les restes de malheureux voyageurs et de leurs bêtes de somme, 12 pièces d’or et une figurine en or représentant un dragon, marquée du chiffre 4. Rendez-vous au 608
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Même si les armes d’argent sont surtout efficaces en face des mort-vivants incorporels, vous débouclez votre bouclier et la dégainez de votre main gauche. Mais vous vous rendez compte avec un choc que ce ne sont pas des mort-vivants mais de grands signes déguisés par une peinture phosphorescente ! Ils sont déjà sur vous; vous allez devoir combattre au corps-à-corps. Parce que vous ne pourrez parer leurs coups de votre bouclier, elles auront un Ajustement aux Dommages de +1, mais, comme vous frapperez des deux mains, vous en aurez un aussi ce qui équilibrera les chances… Rendez-vous au 632
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La perspective de vous suicider demain vous sourit extraordinairement peu; vous mangez peu (récupérez 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum) et dormez mal (récupérez 1 autre point de Vie si vous n’êtes toujours pas à votre maximum). Rendez-vous au 426 
458
Comme vous tombez comme une pierre dans les eaux jaunâtres et troubles, la carpe apparaît devant vous; elle lève une nageoire et vous voyez à nouveau ce beau visage de jeune fille qu’illumine un sourire, comme elle lève sa manche de soie rose brodée d’or. Vous glissez au travers des eaux plus que vous ne nagez et arrivez sans encombre sur l’autre rive. Rendez-vous au 748
459
La petite marchande vous avait bien dit que cette amulette vous accorderait la chance aux jeux… vous revoyez ses yeux pleins d’espoir comme vous plongez la main dans le vase précieux. Quand vous l’ouvrez, vous révélez une boule blanche, à la déception visible du Tigre Blanc; c’est maintenant à lui de tirer. Rendez-vous au 361
460
Vous vous dirigez vers le jovial cuisinier. « Le bouillon de porc va bientôt être à point, étranger; venez voir s’il est à votre goût ! » À son invitation, vous vous penchez au-dessus de la vaste marmite de terre cuite. Vos yeux rencontrent alors un atroce spectacle: les têtes du cuisinier lui-même et de la jeune femme surnagent avec une expression d’horreur, des mains et des pieds tranchés émergent du liquide bouillonnant dont les vapeurs méphitiques vous étouffent. Vous tâchez d’empêcher des flots de bile de vous remonter dans la gorge, d’autant que le cuisinier démoniaque s’apprête à vous attaquer.
Lancez deux dés. Si vous obtenez de 2 à 7, allez au 553
Si par contre le résultat des dés est de 8 ou plus, rendez-vous au 282
461
Le vieillard en haillons se prosterne devant vous puis, se redressant, vous effleure le front de ses doigts: de façon inexplicable vous ressentez ceci comme l’onction qui consacre un évêque ou qui sacre un roi. Vous gagnez une SAUVEGARDE. Rendez-vous au 571
462
Vous sortez doucement l’Œil magique pour ne pas effrayer l’animal. Une fois dans votre main, il émet un rayon rouge et la salamandre est réduite en cendres légères; vous pouvez maintenant poursuivre votre chemin. Allez au 57
463
Vous entrez dans la tombe par une ouverture de la taille d’un homme dans la paroi. Les objets de bronze y sont rangés avec ordre pour les morts dont les cercueils sont disposés dans la pièce: des bols, des vases, des coupes, un grand vaisseau à boisson en forme d’éléphant avec un plus petit éléphant lui servant de couvercle, un cerf dont les bois sont représentés par un entrelacs géométrique, un jeu de dizaines de cloches et, posé sur un piédestal de bronze, un majestueux hibou d’airain, symbole de la foudre, emblème de la dynastie Yin, aux ailes déployées…
Tous sont couverts de dessins stylisés en relief représentant des animaux; certaines des coupes sont remplies à ras bord de blancs coquillages cauris.
 
Adossée au mur du fond, précédée par une double rangée de fers de hache où sont découpés des visages féroces (sont-ce des tigres ou des     démons ?), vous remarquez une énorme jarre de céramique coiffée d’un couvercle et plus haute que vous: à part les cercueils, c’est le seul objet ici à ne pas être de bronze. Lao Wen insistait sur le fait que le bronze est un matériau noble, en particulier pour la dynastie des Yin, et la céramique non - pourquoi donc mettre un objet de céramique dans cette tombe ?
Si vous voulez lire l’inscription qui a été profondément incisée sur son flanc avant qu’on ne la cuise (au risque qu’il s’agisse d’une malédiction), rendez-vous au 35
Si vous voulez soulever le couvercle de la jarre, rendez-vous au 842
Si vous voulez prendre le jian qui est posé sur un des cercueils, rendez-vous au 438
Si vous voulez ouvrir le cercueil, rendez-vous au 920
Si vous voulez chercher un passage secret, rendez-vous au 896
Si vous voulez juste remplir vos sacs et vous en aller d’ici, rendez-vous au 672
464
Comme vous progressez sur la piste qui serpente entre les rochers et les arbres, vous apercevez soudain les marques profondes de pattes armées de griffes: ce sont les empreintes laissées par une dragonne ! Et elles sont redoutablement fraîches…
Si ces monstres à l’apparence hybride entre le lion et le dragon ne crachent pas le feu, leur rugissement peut fendre la pierre et étourdit leurs proies. La créature est sans doute très près et son ouïe aiguisée l’a déjà avertie de votre présence; fuir n’est donc pas une option… 
La cire d’abeille est pratiquement la seule protection connue contre le rugissement d’une dragonne. Si vous en avez, notez si vous voulez vous en boucher les oreilles; après quoi rendez-vous au 345
465
Le rayon vert issu de l’Œil de cristal fait exploser le saurien alors qu’il se ruait sur vous, la gueule grande ouverte: vous êtes aspergé de sang et d’entrailles. Vous vous nettoyez de votre mieux avec l’eau fangeuse…
Peu après, vous vous trouvez soudainement entouré par un groupe d’hommes bruns et trapus, armés de lances et d’arcs: ce sont les barbares Jong. Ils ne se montrent pas hostiles mais vous ordonnent de les suivre à leur village et semblent insinuer que vous y êtes attendu. Cela pique votre curiosité et vous les accompagnez; rendez-vous au 675
466
Aussitôt, une rafale de coups de bâton s’abat sur votre dos; vous serrez les dents. Quoi qu’il arrive, vous ne donnerez pas à vos bourreaux la satisfaction de crier. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie ce traitement vous enlève.
« Eh bien, étranger barbare, » vous crie le ‘juge’; « vas-tu avouer ? »
Si vous voulez avouer, allez au 19  si vous refusez, rendez-vous au 780
467
Vous quittez le marché pour une rue bourgeoise; à quelques mètres de vous, un marchand s’est attaché aux pas d’un officiel et insiste pour en obtenir une décision dans une affaire quelconque. C’est alors que vient se poser sur votre épaule un petit dragon de la taille d’un chat, aux écailles dorées et aux ailes de libellule.      
- Brise Dorée ! Vilain garçon ! Revenez immédiatement, Brise Dorée ! » s’exclame une désagréable voix couinante.
Elle provient, comme vous le voyez en vous retournant, d’un petit homme au menton fuyant qu’une maigre barbiche essaye de cacher en vain et aux longues moustaches torsadées; vêtu d’une robe de soie aux couleurs éclatantes, il s’efforce à des manières impérieuses.
- Rendez-moi immédiatement mon familier, barbare ! » s’écrie-t-il à votre adresse; « immédiatement, entendez-vous ? »
Vous remarquez les signes magiques qui agrémentent sa robe: cet être ridicule pourrait bien être un magicien.
Vous voilà une fois de plus dans des ennuis que vous n’avez pas cherchés. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous obtempérez, rendez-vous au 9
Si ses manières vous déplaisent trop pour lui obéir, allez au 303
468
Il n’est pas toujours sage de vouloir en savoir trop, raisonnez-vous. Ce que vous devez apprendre dans ce pays, c’est l’itinéraire précis qui mène à Shangri-La et ce n’est pas dans cette clairière que vous le découvrirez.
Vous vous trouvez un endroit convenable pour y passer la nuit. Rendez-vous au 716   si vous voulez veiller, ou au 784  si vous préférez prendre un sommeil réparateur en courant le risque d’être surpris par un fauve.
469
Sur l’insistance de Ho Li-taï, vous vous allongez, torse nu, sur sa paillasse, comme il s’assied à côté de vous; vous n’êtes pas entièrement rassuré mais vous raisonnez que si vous voulez qu’il vous soigne, ça ne sert à rien de discuter comment. « On utilise ces aiguilles pour percer les abcès, » vous explique-t-il aimablement en les plantant ici et là dans votre chair, « mais j’ai trouvé pour elles un bien meilleur usage. L’homme est une masse de matière obscure animée par un réseau d’énergie, voilà la vérité première. En utilisant ces aiguilles, je stimule ce réseau qui a été affaibli en vous. »
De fait, vous récupérez jusqu’à 1 point de Force perdu et 1 point de Vie perdu de façon permanente à la suite de cette opération; Ho Li-taï s’en  réjouit autant que vous. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS. Après lui avoir fait vos adieux, vous retournez à la librairie de Leng Leng pour y lire les livres que vous aviez commandés; rendez-vous au 840
470
Ce contact intime et paradisiaque avec un être divin a été trop intense pour votre esprit; vous n’êtes plus désormais qu’un crétin balbutiant, torturé par le souvenir d’une mission mais qui a oublié ce qu’elle est. Heureusement, la mort viendra bientôt vous prendre.
471
Commençons par les fondamentaux, » vous dit Hüi Ki. « Le Ciel est rond, fait-il en dessinant au sol un disque percé d’un trou au centre; et la Terre est carrée, ajoute-t-il en dessinant un parallélépipède de section carrée. »
Vous avez toujours manqué de patience pour les spéculations abstraites, aussi vous insistez pour qu’il en vienne à un sujet d’intérêt plus immédiat, les terres qui s’étendent entre Shangri-La et le Pays des Dragons. Votre manque de subtilité intellectuelle le mortifie quelque peu.
- Je ne me suis jamais intéressé au pays des Ti, » dit-il en haussant les épaules; « et on sait fort peu sur ce qui s’étend au-delà. Il me revient que le roi Mou, sous qui le Pays des Dragons atteignit sa plus haute puissance, envoya ses armées dans les quatre directions y compris, puisque cela vous intéresse, vers l’Ouest et les montagnes de l’immortalité, et qu’elles affrontèrent le peuple nomade des Yueh-tchi, des hommes qui vous ressemblent fort, grands et pâles avec des cheveux roux. »
Votre surprise est grande, mais Hüi Ki n’en sait pas plus sur la question. « J’ai également souvenir, » poursuit-il, « d’avoir lu des notes censément prises par un voyageur, mais elles sont peu cohérentes avec ce qui devrait être en vertu des principes qui gouvernent le monde. Enfin je vous les livre tels que je m’en souviens. Il y aurait un vaste et mortel désert; des fourmis géantes de couleur rouge vif; des griffons. Au-delà s’étendent d’immenses montagnes couvertes de glace – Shangri-La s’y trouve certainement - et il dit que dans ces glaces, outre divers monstres répugnants, vit un ver qui, si on le mange, a le goût du miel et prévient ou soigne les engelures. Dans les plateaux et les vallées enclos par ces montagnes, par ailleurs, vivrait un peuple de pasteurs qui ont pour l’ours une vénération superstitieuse; et je ne me rappelle pas de plus. » Notez le code VER; si on vous le demande, vous soustrairez 100 du n° du paragraphe où vous vous trouverez.
Si vous avez une autre information à demander à Hüi Ki, revenez au 823   sinon, prenez congé de lui et rendez-vous au 674
472
Le prologue de l’ouvrage rappelle quelques notions générales : vous apprenez ainsi que la Terre est carrée, aussi les champs, les remparts et les camps fortifiés sont-ils carrés ; aux marges de la Terre sont les Quatre Mers, des zones chaotiques et indéfinies où ne vivent que des barbares, des bêtes sauvages et des monstres. Le devoir des humains (eux) est de les faire reculer en amenant de nouveaux territoires à la civilisation…
Le Ciel, en revanche, est rond.
La Terre porte et le Ciel couvre; l’homme a les pieds carrés et la tête ronde. Aussi est-il très coupable s’il fait le poirier…
 
Vous passez impatiemment à la suite.
 
La vertu de sociabilité, lisez-vous, est celle de l’Est ; là-bas règne une exemplaire bonté. Suit l’anecdote du principal héros de l’Est, un être dépourvu d’os qui périt parce qu’il était trop bon. De même la couleur verte, qui est celle de l’Est, est celle du printemps, où la Nature manifeste sa bonté… et comme la sociabilité est la vertu première, aussi le printemps est-il la première ses saisons.
 
Vous sautez quelques pages. Les bossus comme les montagnes abondent dans l’Ouest, dont la couleur est le blanc, qui correspond à l’automne…
 
Vous envoyez promener ces inepties en souhaitant voir pendus l’âne qui les a écrites, le libraire qui les a vendues et le scribe qui les a copiées. Une feuille reste dans votre main, et son contenu est infiniment plus intéressant; peut-être assez pour justifier votre dépense.
Sous le titre ‘Notes diverses’, une succession de paragraphes vous apprend
-     que le fleuve Ho descend du mont Kouen-louen, haut de 2.500 li, là où le soleil et la lune se retirent en alternance pour s’y régénérer dans  l’étang de jade vert
-     que, poussant au-delà du pays des Ti, les armées du roi Mou sont entrés en contact avec les Yueh-tchi, d’étranges nomades de haute taille, à la peau rosâtre et à la pilosité rouge… vous en avalez de travers.
-     que, d’après les notes laissées par un explorateur, il y aurait un vaste et mortel désert; des fourmis géantes de couleur rouge vif; des griffons. Au-delà s’étendraient d’immenses montagnes couvertes de glace (c’est certainement là que Shangri-La est cachée) - et dans ces glaces, outre divers monstres répugnants, vit un ver qui, si on le mange, a le goût du miel et prévient ou soigne les engelures. Dans les plateaux et les vallées enclos par ces montagnes, par ailleurs, vivrait un peuple de pasteurs qui ont pour l’ours une vénération superstitieuse.
Notez le code VER; si on vous le demande, vous soustrairez 100 du n° du paragraphe où vous vous trouverez.
Ajoutez 1 à votre total de TEMPS. Si vous avez fait copier d’autres livres, revenez au 671   sinon, vous quittez la librairie de Leng Leng: revenez au 898
473
peine avez-vous enfilé le bracelet à votre poignet que vous vous sentez rempli d’une force invincible.
– Soulève ce tronc, » vous dit alors Peï Dia.
Vous vous exécutez aussitôt avec enthousiasme et soulevez sans problème le tronc massif que six hommes n’auraient pu ébranler.
- Excellent ! » s’exclame le magicien. « Tu vas être pour moi un parfait serviteur… »
En effet, le pouvoir du bracelet a annihilé en vous toute volonté propre; jusqu’à votre mort, vous n’êtes plus qu’un esclave qui doit obéir à chaque ordre de Peï Dia. Telle est, Prêtre Jean, la triste fin de vos aventures.
474
Lancez deux dés; si vous utilisez une corde ajoutez 2 (il y a, heureusement, un crochet de bronze fixé dans un bloc auquel vous pouvez la fixer), si non, mais que vous avez bu la potion de Nyctalopie ajoutez 1. Si vous obtenez 5 ou plus, vous atteignez la chambre funéraire au 463   sinon, vous vous écrasez au fonds du puits et c’est la fin de votre épopée.
475
Un bruit vous réveille alors que le feu est pratiquement éteint; des présences furtives rôdent juste en-dehors de votre champ de vision, et vous voyez luire des yeux dans l’ombre. Lancez deux dés.
Si vous tirez de 2 à 7, rendez-vous au 506
Si vous tirez de 8 à 12, allez au 151
476
Vous voilà dans une sale histoire, pas vrai ? » ricane une voix issue d’un buisson de bambous comme vous manquiez perdre conscience. Les bambous s’écartent pour laisser sortir un petit être trapu d’à peine un pied de haut dont la chevelure hérissée se mêle à la barbe en broussaille
- Bien, » dit-il en vous jaugeant d’un œil aigu. « Ce maudit tigre viendra avant que le poison vous ait assez affaibli pour que je puisse piller votre sac, et je ne suis pas assez fou pour le lui disputer; et puis j’aime parier, que voulez-vous. Alors je vous propose un pari, étranger. Vous allez miser un objet magique, et moi je vais miser cette potion de contrepoison, dit-il en produisant une petite bouteille de métal. Et nous allons les déposer tous deux là, sur cette pierre, ainsi le gagnant pourra les prendre sans que le perdant y objecte.
Voilà ! dit-il en faisant apparaître trois cylindres de bambou clos* avec un grand geste. Trouvez le bon, et la potion est à vous ! »
- À quoi, exactement, le reconnaître ? » demandez-vous péniblement.
- Eh bien, c’est celui dans lequel j’ai caché mon anneau. »
Vous auriez des choses à dire sur l’équité de sa proposition mais ce n’est pas comme si on vous en faisait une meilleure. Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion sur cet être grotesque, rendez-vous au 22  
Si vous n’avez pas d’objet magique, il s’éloigne, dégoûté, et laisse le poison faire son œuvre. Vous mourrez bien loin de Shangri-la…
Sinon, vous choisissez en usant de toute votre concentration vacillante.
Lancez un dé. Si vous obtenez 5 ou 6, vous tombez sur l’anneau; rendez-vous au 153
Si vous obtenez de 2 à 4 et que vous avez au moins un autre objet magique, il vous propose une revanche: cédez-lui le premier objet et relancez.
Si vous avez tiré 1 ou que vous n’aviez qu’un seul objet magique, il s’en va avec en ricanant et vous laisse mourir là.
 
* des fistules, si le terme technique vous intéresse
 
477
Les elfes sont visiblement surpris de votre refus; ils se remettent à discuter entre eux avec excitation.
- L’étranger ne veut pas payer ce que nous demandons ! »
- Ne devrions-nous pas être offensés ? »
- A-t-il raison d’agir ainsi ? »
- Au fond, avons-nous vraiment besoin d’or ? »
 
Ils se retournent vers vous d’un bloc avant que vous ayez eu le temps de dire ou de faire quelque chose; lancez deux dés pour connaître leur réaction. Si vous tirez 
2 ou 3     allez au 908
4 ou 5     allez au 858
6 ou 7     allez au 431   
8 à 10     allez au 249
11 ou 12 allez au 83
478
Le dernier assaut du mastodonte vous a renversé dans l’eau fangeuse; ses pattes monstrueuses, épaisses comme des troncs d’arbre, vont s’abattre sur vous et vous y enfoncer. Seul un réflexe de dernière minute peut vous sauver.
Lancez 2 dés: si le résultat est pair, vous frappez un point vulnérable et infligez ce nombre en dommages au dragon Pi Hsi; revenez au 486  et finissez le combat s’il vit encore. Si le résultat est impair, vous périssez noyé dans la boue.
479
Prestement, vous arrachez une plaque de la ceinture et la jetez devant les monstres (soustrayez une utilisation), mais aucun effet surnaturel ne se déclenche et ils la franchissent comme si elle n’existait pas ! Rendez-vous au 632   Dans votre surprise, vous perdez le premier assaut du combat.
480
Vous lisez en hâte les incantations tracées au pinceau; le rouleau de soie disparaît entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser aucun des deux sorts qui y étaient tracés. Des cercles de force surnaturels apparaissent devant vous pour se résoudre en rayons d’énergie brute qui frappent la créature monstrueuse.
Toutefois, les dragons de ce pays sont d’essence magique ce qui leur confère une certaine résistance aux sorts. Lancez un dé : si vous tirez 1 ou 2 le dragon Wéï perdra 2 points de Vie, si vous tirez 3 ou 4 il en perdra 3, si vous tirez 5 ou 6 il en perdra 4 ainsi qu’un point de Force. L’impact des traits d’énergie brute n’a qu’à peine ralenti le monstre qui est presque sur vous; vous devez l’affronter au corps-à-corps. Rendez-vous au 856
481
Quatre jours se passent où vous suivez l’armée dans ce qui semble être les terrains les plus rocheux et les plus impraticables de la région, surveillé, mal nourri et dormant plus mal encore; vous ne regagnez ni ne perdez aucun point de Vie. Les éclaireurs ayant rapporté le quatrième jour que l’armée de Tsin est proche, on élève en conséquence un camp fortifié.
Au matin, l’armée abat un des murs du camp puis en sort et commence à se déployer; les condamnés, prenant la tête, s’avancent d’un pas solennel, pénétrés de l’importance de leur mission. Après avoir marché plusieurs minutes dans la direction du camp ennemi, vous voyez surgir des silhouettes en face: avec un choc, vous comprenez que ce sont les condamnés de Tsin également venus offrir leurs vies… Quand les deux groupes se sont assez rapprochés, les hommes empoignent leurs couteaux et hurlent des malédictions à l’adresse de l’armée ennemie avant de se l’enfoncer dans leur propre poitrine ou de se trancher la gorge. Vous entendez derrière vous le battement du tambour et les hennissements des chevaux: l’armée de Tch’ou approche.
 
Hsi Möng, qui a regardé posément toute la scène, vous fait signe; il se laisse tomber au sol dans une posture grotesque et se barbouille la figure du sang d’un de ces malheureux imbéciles. Vous suivez son exemple.
Bientôt les armées se joignent; avec de grands cris, les troupes de Tch’ou se ruent sur celles de Tsin qui gardent un silence où résonnent les battements du grand tambour. C’est le  choc ! Les hommes et les chevaux hurlent, le bronze mord la chair, les flèches volent en tous sens. Heureusement, vous avez pris la précaution de jouer aux cadavres sur le flanc de l’armée; sans cela vous auriez été piétinés à mort.
 
L’occasion s’offre à vous et vous la saisissez; « en voiture Hsi Möng ! » vous écriez-vous. Vous dressant soudainement, vous bondissez sur le lancier d’un char pour le jeter à terre pendant que Hsi Möng, du côté opposé, agrippe les rênes du cheval d’enfléchure. Mais l’homme se défend et vous vise de sa ko…
Lancez deux dés. Si vous obtenez 
- de 2 à 4, il vous frappe et vous tombez à terre; les chevaux vous piétinent et vous brisent la colonne vertébrale. Votre agonie sera courte…
- de 5 à 8, le crochet aiguisé de l’arme se plante dans votre chair mais vous déséquilibrez le guerrier et le jetez à terre; vous perdez autant de points de Vie que le nombre que vous avez lancé, mais vous prenez pied sur le char.
- de 9 à 12, vous esquivez l’attaque et le jetez à terre sans subir une égratignure.
 
Si vous avez survécu, vous assommez l’aurige avant qu’il n’ait compris ce qui se passe et vous emparez des rênes; Hsi Möng lance son couteau d’une main sûre et vous débarrasse de l’archer. Rendez-vous au 599
482
Vous vous dirigez vers le grand arbre noirci et éventré par la foudre qui, vous en êtes persuadé, abrite la ruche. Cette hypothèse reçoit confirmation quand quatre abeilles tueuses fondent sur vous.
CHAQUE ABEILLE TUEUSE

FORCE 10

VIE 7









AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +2

Si vous êtes blessé, comme précédemment, l’abeille injectera dans vos veines un venin puissant qui vous coûtera de 1 à 6 points de dégâts supplémentaires (lancez un dé), puis [ dans le même assaut ] s’efforcera de retirer son aiguillon mais n’y parviendra pas et n’arrivera qu’à s’éventrer elle-même: les barbelures de l’aiguillon déchireront atrocement votre chair et vous perdrez encore 2 points de Vie [ c’est cela qui constitue l’Ajustement aux Dommages ] mais l’abeille tueuse mourra.
Si vous avez une potion de contrepoison, vous pouvez la boire et ne pas jeter le dé de dommages dus au venin, mais vous devrez alors perdre automatiquement l’assaut suivant.
Vous pouvez utiliser l’Œil pour éliminer d’entrée de jeu l’une des abeilles.
 
Si vous remportez la victoire, vous pouvez, lassé de tant de combats, renoncer et aller au 15   S’il faut plus que quelques insectes pour ébranler votre détermination, rendez-vous au 47
483
Le magicien vous a joué ce tour afin de vous déstabiliser; vous décidez de lui rendre la pareille en lançant une série d’offensives féroces. Vous déposez les pièces à deux mains avec de grands cris de victoire comme les premiers engagements pour la maîtrise de territoires ont lieu !
Notez que vous avez acquis 4 points d’ATTAQUE et 2 points de DÉFENSE par votre stratégie agressive. La partie se développe; que comptez-vous faire ?
Poursuivre l’offensive sans laisser au Tigre Blanc la possibilité de se reprendre ? Si c’est ce que vous voulez, rendez-vous au 68
Adopter maintenant une tactique défensive visant à stabiliser ce que vous avez acquis ? En ce cas, rendez-vous au 443
Avaler diverses pierres que le Tigre Blanc a négligé de lier à d’autres et qui sont des proies faciles ? Alors rendez-vous au 502
484
Surpris par un violent orage, vous avez la chance d’apercevoir une hutte rudimentaire et vous vous y abritez. Toutefois vous n’êtes pas seul à l’intérieur; comme vous y entrez, deux vagabonds en guenilles serrés autour d’un maigre feu où rôtit un lièvre se tournent vers vous.
- Bienvenue à vous, noble étranger, » vous dit le plus grand des deux. « Nous attendons Go Doh; l’auriez-vous vu ? »
- Je me nomme Di Dih et voici Go Goh mon frère juré, » reprend-il sur votre réponse négative; « nous sommes, comme vous le voyez, » ajoute-t-il en un sourire qui découvre ses dents jaunes, « des gentilshommes ayant subi des revers de fortune. »
- Sans doute l’honorable étranger aura-t-il à cœur de soulager notre détresse, » ajoute Go Goh qui s’est levé entre-temps et s’appuie nonchalamment sur un gros gourdin.
- Donnez-nous une pêche et nous vous rendrons une prune, » conclut Di Dih onctueusement.
Si vous voulez leur offrir de l’or, décidez combien de pièces (ou si vous préférez donner un objet précieux) et rendez-vous au 254
Si vous ne leur faites aucune confiance, réglez ça à l’épée en allant au 168 ou avec l’Œil magique en vous rendant au 916
485
Vous ouvrez la bouche; Peï Dia contemple la dent en murmurant une incantation. « Nous avons affaire faite, étranger » dit-il finalement.
Agitant ses bras comme des ailes, il s’élève jusqu’à mi-hauteur et redescend après ravoir pris des tenailles d’aspect menaçant sur une étagère. « Ce sera très facile », affirme-t-il avec assurance. Vous vous doutez que son optimisme vient du fait que c’est lui qui maniera les tenailles; peut-être montrerait-il moins d’enthousiasme si vos positions étaient inversées.
Il saisit la Dent de ses tenailles et tire, mais il s’avère que la magie de la relique l’a soudée à votre mâchoire; tous les efforts de Peï Dia n’aboutissent qu’à vous faire perdre 2 points de Vie. Décontenancé, il décide de s’arrêter pour boire; vous vous joignez à lui encore que son vin de riz soit très ordinaire. Après un moment, il saisit ses tenailles à nouveau. Si vous voulez le laisser renouveler ses tentatives d’arracher la Dent, allez au 203    Si sa première tentative vous a suffi, vous pouvez acheter son concours en lui donnant plutôt l’Œil d’Antarsis si vous l’avez (rendez-vous au 408) ou accepter d’aller lui chercher la tête du dragon (rendez-vous au 654)
486
Dans la tête hideuse rentrée dans l’abri de sa carapace, les petits yeux rusés vous surveillent. « Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en brandissant votre lame.
En raison de l’épaisseur de sa carapace, vous devrez diminuer de 3 points les dommages que vous lui infligerez: s’ils sont de 3 ou moins, votre épée rebondira sur les écailles dures comme pierre sans blesser le monstre.
Si vous utilisez la potion de Superforce, vous doublerez les dommages avant de déduire les 3 points.
L’épée Perle Fine a été enchantée pour détruire les dragons qui infestent ce pays et cette créature en est un, si exotique que soit son apparence; si vous la maniez, sa lame prendra un éclat de nacre et vous doublerez les dommages infligés avant de déduire les 3 points.
Si vous avez tiré la carte correspondante à Babylone et que vous voulez l’utiliser maintenant, la Dague infligera ses dommages normaux.
À chaque troisième assaut à compter de maintenant, la bête attaquera à nouveau par une de ses terribles détentes, en jetant là encore un troisième dé avec la même chance accrue d’un JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur; cependant vous ne serez plus surpris par cette attaque, et le dragon exposera alors la chair molle et vulnérable de son cou. Si vous réussissez à le blesser à cet assaut, non seulement sa carapace ne le protégera pas, mais vous doublerez les dommages que vous lui infligerez.
Par ailleurs, vous allez devoir perdre le premier assaut à mettre le bébé en lieu sûr sur la berge; même si vous avez détourné sur vous l’attention du monstre, vous craignez qu’il ne soit projeté à l’eau par les remous.
Puisse le Seigneur donner la force à votre bras !
JEUNE DRAGON PI HSI
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Si les points de Vie de la créature tombent en-dessous de 10, rendez-vous au 318  Si vous le tuez d’un coup alors que ses points de Vie étaient à 11 ou plus, que ce soit par un JUGEMENT DE DIEU ou autrement, rendez-vous au 586   Si par contre vos points de Vie tombent à 3 ou en-dessous et qu’il en reste plus à la créature, allez immédiatement au 478
487
La Princesse Éventail-de-Fer s’incline devant vous et vous déclare sa résolution de mener une vie vouée au prêche et à la pénitence. Pour débuter dans cette nouvelle voie, elle vous offre l’essentiel de ses biens terrestres: son arme (dont vous n’avez que faire), deux potions de Soins qui vous permettront de récupérer 5 points de Vie chacune et 10 pièces d’or, n’en gardant que 5 pour elle-même. Après l’avoir encouragée dans ces pieuses dispositions et bénie, vous vous éloignez avant que les gardes alertés ne convergent sur vous (la Princesse s’esquivera en quelques sauts).
Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini, rendez-vous au 271 si vous voulez vous y rendre ou au 189 si vous lui faites faux bond (si vous en aviez obtenu une avance, vous perdez 1 point de MÉRITE). Sinon, rendez-vous au 606
488
Vous vous tenez au-dessus du cadavre de l’animal; le sang ressort de façon particulièrement vive sur sa fourrure noire et blanche. 
- L’humain a assassiné un inoffensif panda ! » s’exclame une voix flûtée derrière vous.
Vous brandissez votre épée: quatre êtres petits et minces vous font face, couverts de longs manteaux de paille et de grands chapeaux - des elfes ! Vous remarquez avec un certain détachement qu’ils ont le teint et les yeux fendus des naturels de ce pays. 
- Il est venu ravager notre forêt ! »
- C’est un destructeur, comme tous les humains ! »
- Tuons-le ! »
 
Ils se mettent en devoir de le faire; trois d’entre eux vous attaquent avec des lances emmanchées de bambou tandis que la quatrième vous vise de son arc. Cependant, leur discussion à quatre voix vous a donné le temps d’utiliser un objet magique, si vous l’avez et désirez le faire.
Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 297
Si vous voulez utiliser un sort de Faiblesse, rendez-vous au 507
Si vous voulez utiliser un sort de Bouclier, rendez-vous au 591
Si vous voulez utiliser un sort de Dédoublement, rendez-vous au 33
Si vous voulez utiliser un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 567
Si vous voulez utiliser un sort de Métal en Bois, rendez-vous au 417
Si votre épée et votre talent aux armes vous suffisent contre ces quatre adversaires, rendez-vous au 526
489
Issu de l’Œil, un rayon rouge abat la bête qui s’effondre dans une odeur de fourrure brûlée écœurante. Malheureusement, si ce geste vous a délivré de cet ours-ci, il a déchaîné la colère des deux douzaines d’autres qui vous ont encerclé et vous attaquent avec rage. Vous êtes mis en pièces malgré une vaillante défense.
490
« Voyez-vous, » commence Hüi Ki, « l’univers se résume à deux forces que nous appelons le yin et le yang. Le yin est le pouvoir de la femme, des ténèbres, de la matière, de la Terre, du froid, du ministre; le yang est le pouvoir de l’homme, de la lumière, de l’esprit, du Ciel, de la chaleur, du seigneur. Tout se répartit entre ces deux principes, symbolisés respectivement par le tigre et le dragon.
« La poitrine, l’avant, l’Est, la gauche appartiennent au Yang; le dos, l’arrière, l’Ouest, la droite appartiennent au Yin.
« Le Yin règne dans la partie inférieure, d’où l’importance d’être droitier des mains et surtout des pieds; le Yang règne dans la partie supérieure, et c’est pour cela qu’on coupe l’oreille gauche et qu’on crève l’œil gauche des ennemis. Pour manger les choses de la Terre, on utilise la main droite, qui tue; au contraire on avance et on salue par la gauche; l’homme salue en cachant la main droite sous la gauche, sauf quand il est en deuil, et la femme en cachant la main gauche sous la droite… » Vous poussez un discret soupir. Lao Wen ne s’était pas fatigué à vous expliquer les raisons de ces coutumes et vous lui en êtes reconnaissant.
« L’impair est yang, qui est supérieur au pair et le contient (puisqu’il suffit de le doubler)
« Le seigneur est yang comme le Ciel: il concentre en lui l’efficience et donne des ordres généraux, que les ministres, qui sont yin, appliquent dans la pratique au gré des circonstances; et ainsi l’harmonie est maintenue.
« Mais les rapports entre yin et yang ne restent pas fixes, ils changent, et tout gain de l’un est un recul de l’autre: ainsi de la succession des saisons, où le printemps et l’automne sont yang et l’automne et l’hiver yin. Il importe donc d’accomplir les rites appropriés, d’avoir les comportements appropriés, d’accomplir les rites appropriés au moment de l’année où on se trouve, et au lieu… 
L’activité humaine est une force au même titre que les saisons, aussi une conduite non conforme aux rites engendre des troubles où le yang peut l’emporter avec excès sur le yin ou le yin sur le yang. On a observé que quand le yang chasse violemment le yin des séismes ont lieu… »
- Oui, oui, » l’interrompez-vous; « c’est très intéressant. »
Si vous pouvez poser une autre question à Hüi Ki, revenez au 823   Sinon, vous prenez congé de lui: rendez-vous au 674
491
Le yin est le pouvoir de la femme, des ténèbres, de la matière, de la Terre, du froid, du ministre, lisez-vous; le yang est le pouvoir de l’homme, de la lumière, de l’esprit, du Ciel, de la chaleur, du seigneur. Tout se répartit entre ces deux principes, symbolisés respectivement par le tigre et le dragon.
La poitrine, l’avant, l’Est, la gauche appartiennent au Yang; le dos, l’arrière, l’Ouest, la droite appartiennent au Yin.
Le Yin règne dans la partie inférieure, d’où l’importance d’être droitier des mains et surtout des pieds; le Yang règne dans la partie supérieure, et c’est pour cela qu’on coupe l’oreille gauche et qu’on crève l’œil gauche des ennemis. Pour manger les choses de la Terre, on utilise la main droite, qui tue; au contraire on avance et on salue par la gauche; l’homme salue en cachant la main droite sous la gauche, sauf quand il est en deuil, et la femme en cachant la main gauche sous la droite. Lao Wen ne s’était pas fatigué à vous en expliquer les raisons et vous lui en êtes reconnaissant.
L’impair est yang, qui est supérieur au pair et le contient (puisqu’il suffit de le doubler).
Le seigneur est yang comme le Ciel: il concentre en lui l’efficience et donne des ordres généraux, que les ministres, qui sont yin, appliquent dans le détail selon la situation; et ainsi l’harmonie est maintenue.
Mais les rapports entre yin et yang ne restent pas fixes, ils changent et tout progrès de l’un est un égal recul de l’autre: ainsi de la succession des saisons, où le printemps et l’été sont yang et l’automne et l’hiver yin. Il importe donc d’accomplir les rites appropriés, d’avoir les comportements appropriés, d’accomplir les rites appropriés au moment de l’année où on se trouve, et au lieu…
L’activité humaine est une force au même titre que les saisons, aussi une conduite non conforme aux rites engendre des troubles où le yang peut l’emporter avec excès sur le yin ou le yin sur le yang. On a observé que quand le yang chasse violemment le yin des séismes ont lieu…
Vous ne trouverez rien qui ait une quelconque utilité dans ces histoires et vous arrêtez là. Ajoutez 1 à votre total de TEMPS. Si vous avez fait copier d’autres livres, revenez au 840   sinon, vous quittez la librairie de Leng Leng: revenez au 898
492 *
Vous passez l’amulette à votre cou; une faim immense naît en vous comme vous vous sentez investi par une puissance ténébreuse et grandir à la taille des immenses ténèbres. Vous connaîtrez la faim; mais vous pourrez festoyer encore, et encore.
L’amulette de Vampirisme est un objet de grand pouvoir: tant que vous la porterez vous gagnerez, en tuant au corps-à-corps un ennemi vivant, autant de points de Vie que la moitié de ses points de Force (arrondi au supérieur), et les points de Vie que vous gagnerez ainsi pourront vous faire dépasser votre Total de Départ. Vous ne gagnerez rien, en revanche, en détruisant mort-vivants, golems, élémentaux et autres créatures non vivantes. Si vous tuez des démons, l’amulette vous permettra d’assimiler leur Force entière en points de Vie.
[ Notez que ce pouvoir ne s’applique qu’aux combats effectivement menés: il arrive que la conséquence d’un mauvais choix soit de combattre des ennemis médiocres mais en nombre écrasant jusqu’à ce que le Prêtre Jean succombe, alors que cette amulette lui donnerait en théorie des chances de s’en tirer. Heureusement, la règle du JUGEMENT DE DIEU est là.]
Tant que votre total de points de Vie dépassera votre Total de Départ, vous ne regagnerez plus de points de Vie en mangeant, en dormant, en buvant des potions de soins ou en étant guéri de manière magique ou normale; bref rien d’autre que l’amulette ne vous permettra de gagner des points de Vie. Vous perdrez cependant les points de Vie habituels si vous ne mangez pas ou ne dormez pas.
 
La nature de l’amulette de Vampirisme, cependant, est extrêmement maléfique. Tant que vous la porterez, vous ne pourrez utiliser votre pouvoir de Conversion et vous ne bénéficierez plus du JUGEMENT DE DIEU en votre faveur: vous traiterez un 12 en combat comme un jet normal, alors que Dieu pourra toujours juger contre vous en faveur de vos ennemis. En outre, si vous étiez accompagné du pseudo-dragon Brise Dorée, celui-ci vient de s’envoler à tire d’ailes et vous ne le reverrez plus. Pour couronner le tout, vous perdez 6 points de MÉRITE. Si vous voulez, maintenant ou plus tard, enlever cette amulette, vous devrez vous rendre au 921 * : notez ce numéro, et, si vous vous y rendez, notez celui du paragraphe où vous vous trouvez pour y revenir.
Si vous veniez du 112 ou du 237 rendez-vous au 147 pour secourir le voyageur emporté par le monstre ou au 731  si vous n’y tenez pas
Si vous veniez du 640 ou du 832 rendez-vous au 623
493
Vos coups d’épée déchirent la Langue Ectoplasmique qui se tord comme un gigantesque serpent; un dernier coup la fait se dissiper dans l’air. Vous percevez dans votre esprit un hurlement silencieux comme le mort-vivant se dissipe à jamais. Une fois de plus, un suppôt du Mal a péri sous vos assauts, Prêtre Jean !
Il serait sans doute souhaitable de retrouver les restes de l’homme ou de la femme de qui est émané ce k’oueï, ne serait-ce que pour les exorciser; cela cependant semble de l’ordre de l’impossible. À moins, toutefois, que vous ne disposiez d’un rouleau portant un sort de Divination… si c’est le cas et que vous voulez l’utiliser, rendez-vous dès à présent au 435
 
Sinon, n’ayant plus rien qui vous y retienne, vous quittez le quartier des ruines. Comme vous alliez en sortir, de maigres silhouettes dépenaillées se dressent soudain devant vous: si un instant vous les prenez pour celles des victimes du monstre anéanti, vous voyez vite que ce sont les misérables, mendiants et voleurs et pire encore, qui hantent ce quartier, et vous regardent passer avec des expressions de crainte et de haine impuissante.
« Oh, homme sans cœur ! » s’écrie une femme; « le monstre tuait bien quelques-uns d’entre nous; mais maintenant les gardes vont nous tuer tous si nous ne fuyons pas. Et où donc irons-nous ? »
La chose, en toute franchise, vous importe peu. Laissant ces misérables derrière vous, vous vous enfoncez avec le sentiment du devoir accompli dans le labyrinthe nocturne des ruelles de Lo-yang. Ajoutez-vous 4 points de MÉRITE et revenez au 16
494
Le rayon issu de l’Œil magique frappe de plein fouet le rhinocéros qui explose en petits morceaux de chair carbonisée; vous reprenez paisiblement votre route. Allez au 105
495
La forêt s’éclaircit sur le petit promontoire où vous êtes parvenu et vous voyez devant vous un escarpement troué de grottes; à la description qu’on vous a faite, vous reconnaissez les grottes de Si Yan Li. Votre attention est attirée par les pleurs d’une jeune fille et vous vous descendez la pente vers l’arbre au pied duquel est recroquevillée la malheureuse.
« Oh, étranger, » sanglote-t-elle en réponse à vos tentatives de réconfort,  « je m’afflige en pensant que la nouvelle lune viendra, et que les mangeurs de chair prendront une nouvelle victime au pied de cet arbre ! »
Vous êtes donc bien à Si Yan Li ! Dans l’excitation de ce premier succès, vous pressez de questions la jeune fille (de son nom Hsou Feng).
 
Ces grottes, vous apprend-elle, sont maudites: en effet, des hurlements inhumains en proviennent qui effraient tous ceux qui s’approchent, mais surtout des squelettes en sortent la nuit ! Autrefois ils venaient enlever des hommes et des femmes dans les villages alentours; « mais maintenant c’est pire, » dit-elle, les yeux baissés et rougissant de honte. « Les Trois Vieux* des villages d’ici ont décidé qu’à chaque pleine lune et à chaque lune nouvelle, le village dont c’est le tour doit laisser une victime ici. Et quelquefois deux ou trois victimes, » conclut-elle, « quand ce sont des vieillards trop maigres ou des enfants trop petits. »
       Devant cette abomination, votre sang ne fait qu’un tour. « Ne pleurez plus, malheureuse enfant ! J’irai à Si Yan Li et j’exterminerai le mal qui y règne, ou je périrai en essayant. »  Elle vous regarde avec de grands yeux. « Quel homme noble vous êtes ! » s’exclame-t-elle.
 
Elle vous invite à la suivre chez ses parents; cependant son village n’est pas très proche, et entre l’allez et le retour vous ne pourriez explorer les grottes qu’à la nuit tombée. Si c’est ce que vous voulez faire, rendez-vous au 787   Si vous pénétrez immédiatement dans les grottes, Rendez-vous au 533
Notez également, quel que soit le moment où vous y aventurez, si vous usez d’une torche ou si vous buvez la potion de Nyctalopie au cas où vous l’auriez. 
 
* Anciens, chefs
496
Shangri-La ? Je connais son existence. C’est ainsi que vous cherchez à prolonger votre vie, barbare ? Il y a des moyens plus faciles mais c’est ce que cherchent tous les hommes. Et à la fin, ils meurent tous. Elle se trouve dans le pays de Tou Fan, au milieu des immenses montagnes qui sont à l’ouest; je vous souhaite un heureux voyage. »
« Je souhaite connaître le lieu précis où la fabuleuse cité se trouve, et l’itinéraire pour y parvenir, » précisez-vous.
« Cela, je l’ignore. » Ces mots vous remplissent de désespoir; mais il poursuit après avoir réfléchi un instant. « Je connais cependant un moyen de l’apprendre; oui, je pourrais vous les révéler. »
Il repousse d’un geste large les plats et les coupes qui tombent au sol avec fracas, et vous scrute de ses yeux insondables. «  Mais pourquoi le ferais-je donc, étranger ? »
Bien; il va vous faire une offre. Vous attendez avec un sourire.
« Il se peut, continue-t-il, que vous ayez sur vous de quoi acheter mon aide. Sinon, vous connaissez sans doute le proverbe: qui veut avoir le collier de perles du dragon doit d’abord trouver l’homme qui tuera le dragon ? Non loin d’ici, un dragon lung a établi sa tanière dans un marais. J’ignore s’il a un collier de perles et la question m’importe peu, vous pouvez le garder si vous en trouvez un; mais ramenez-moi sa tête, intacte, et vous saurez. »
Si vous avez l’Œil magique d’Antarsis et que vous le lui proposez (que vous l’ayez ou non utilisé au cours de cette aventure), rendez-vous au 408    Si vous avez la Dent de Gygax et que vous la lui proposez, rendez-vous au 485     Si vous ne les avez pas ou ne souhaitez pas vous en défaire, rien de ce que vous avez ne l’intéresse, car il a beaucoup vu dans une longue vie et ses possessions magiques sont considérables; il ne vous reste qu’à partir à la chasse au dragon. Rendez-vous au 654
497
Vous tirez la boule blanche. Le Tigre Blanc ouvre de grands yeux et a visiblement du mal à y croire; il finit tout de même par reconnaître votre victoire avec un sourire crispé.
Si vous voulez vous arrêter là et demander le prix de votre victoire, rendez-vous au 103    Si c’est votre premier ou votre second succès, vous pouvez choisir d’affronter une des autres épreuves du Tigre Blanc; si c’est ce que vous voulez, rendez-vous au 3
498
Votre lame tranche dans la masse de terre et de pierres, détruisant l’esprit qui s’en était emparé; elle s’effondre bruyamment en un énorme tas inerte. Les yeux de Hou Dini s’écarquillent et il piaille de terreur; il effectue en tremblant quelques passes magiques et se rend invisible avant de détaler: vous le voyez heurter les passants stupéfaits dans sa fuite aveugle. Le spectacle est trop comique pour que vous gardiez de l’animosité envers ce piètre magicien.
Lancez deux dés: sur un 2, le dragon aux ailes de libellule s’est envolé pour d’autres horizons. Vous n’avez aucune raison de vous attarder; rendez-vous directement au 384   sinon, il vient se poser sur votre épaule; notez le dragon-libellule sur votre feuille de personnage et rendez-vous au 928
499
Les bâtisseurs de cette tombe croyaient avoir dissimulé ce passage secret avec soin, mais c’était sans compter avec un aventurier de votre expérience: une section du mur coulisse, dévoilant un passage. Vous le suivez; rendez-vous au 463 et notez que vous pourrez toujours revenir par ce chemin (il vous faudra alors vous rendre au 590)
500
Vous décapitez ce vil gredin d’un coup puissant; sa tête rebondit en touchant le sol et roule jusqu’au mur où les mangeurs assemblés s’écartent hâtivement de peur qu’elle vienne heurter leurs jambes. Vous perdez cet assaut puisque vous avez dû vous retourner contre cette attaque imprévue, mais Tigre Idiot est quelque peu démoralisé par ce retournement de situation et perdra l’assaut suivant. Revenez au 357 et finissez le combat
501
Le rouleau se désagrège entre vos doigts comme vous lisez la formule; vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Projectiles Magiques. Votre double illusoire apparaît à vos côtés. Sans se laisser démonter, votre adversaire vous attaque tous les deux; il ne vous touchera que s’il remporte l’assaut sur un jet de dés pair, autrement le coup frappera le double et vous ne subirez rien. Rendez-vous au 124 pour livrer ce combat.
502
Vous avalez les pierres que le Tigre Blanc, vous vous en rendez bien compte, a laissées devant vous comme autant d’appâts. Il a une grande confiance dans le succès de son piège et peut-être allez-vous pouvoir en tirer partie pour avaler plus de pierres qu’il ne l’aurait voulu avant qu’il ne déclenche sa contre-offensive…
Ajoutez 2 à votre ATTAQUE et 2 à votre DÉFENSE. Lancez deux dés en divisez le résultat par 2 en arrondissant à l’inférieur: c’est le nombre de points de RÉSISTANCE dont il a payé sa feinte. Rendez-vous au 879 
503
La première des créatures s’effondre. Si l’éclair de l’Œil d’Antarsis a été bref, il vous a laissé voir sa vraie nature: ce n’est pas là un mort-vivant, mais un grand singe sur qui on a dessiné un squelette avec une peinture phosphorescente !
Vous vous attacherez plus tard à comprendre ce que cela signifie: le second singe, en rien impressionné par la mort de son congénère, est déjà sur vous.
DEUXIÈME GRAND SINGE
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Si vous portez la Cape d’Obscurité, tout coup qui vous fera perdre un nombre pair de points de Vie la déchirera et elle sera à jamais inutilisable. Si vous en avez rabattu le capuchon (ou si vous voulez perdre 1 assaut pour le faire), l’espace confiné ne vous donne pas, Prêtre Jean, un très grand avantage: vous ajouterez 1 à votre Force d’Attaque pour la durée du combat. 
Si vous terrassez ce simien, rendez-vous au 650
504
Vous vous emparez de la galette et y mordez avidement; mais, avant même d’avoir pu ouvrir le petit pot, une douleur aigüe vous transperce et vous comprenez qu’elle était empoisonnée. Votre estomac se retourne et, tombant à genoux, vous crachez à longs jets des vomissures sanglantes; vous comprenez aussi, à votre grande honte, qu’il en va de même par un autre côté. Lancez deux dés et perdez autant de points de Vie que le chiffre le plus élevé; si vous tirez un double, vous perdez autant de points de Vie que la somme des deux dés. 
Immobile, la gamine vous a regardé faire. « Tu facilites la tâche du Seigneur Tigre mon maître, » dit-elle avec un sourire froid. « Il te dévorera et je serai libérée.» Elle s’éloigne alors dans la direction vers laquelle elle vous menait.                                                             
Ces mots percent le brouillard de douleur qui vous enveloppe et par un effort de volonté vous forcez votre corps à agir. Si vous avez une potion de contrepoison, vous la trouvez dans votre sac, la buvez et dégainez. « Par le Christ et la Croix ! Je ne suis pas encore mort ! » vous exclamez-vous. Rendez-vous au 529
Si vous n’avez pas de potion de contrepoison, rendez-vous au 561
505
« Seigneur, » dit le petit vieillard maigre qui a surgi à vos côtés, « vous honorez cette pauvre échoppe et son négligeable propriétaire bien au-delà de leurs insignifiants mérites en daignant vous intéresser un instant à ces babioles dépourvues de valeur. »
Ces tournures vous avaient surpris au début de votre séjour au Pays des Dragons, mais quels que soient le lieu et l’époque les marchands sont bien toujours les mêmes. Vous rendez le compliment en insistant sur votre grossièreté barbare qui vous intimide devant de tels chefs-d’œuvre.
De fait, ces figurines sont d’une véritable beauté et paraissent presque vivantes, et le jade dans lequel elles sont taillées semble pénétré d’un étrange éclat. Deux en particulier, du jade le plus blanc, vous fascinent: un hibou aux ailes déployées et un renard assis sur son arrière-train, la langue pendant hors de sa gueule ouverte. Vous ne pouvez vous retenir d’exprimer votre admiration.
« Quel goût remarquable vous avez, seigneur ! » s’exclame le vieil homme, levant les mains au ciel; « ce sont les seules pièces ici qui peut-être ne sont pas indignes d’un gentilhomme tel que vous. Si vous n’étiez qu’un rustre sans éducation, je chercherais bien sûr à en tirer le profit le plus grand possible; mais à un homme de votre qualité, je ne saurais demander plus de sept négligeables pièces d’or pour chacune. Oui, ou bien treize pièces si vous prenez les deux. »
Si vous avez salué la représentation de Lü Chang à Lin-tse, rendez-vous au 215   Sinon, vous pouvez acheter une figurine, les deux, ou aucune. Retournez ensuite au 898
506
Trois loups, tels trois ombres, jaillissent silencieusement de la nuit; les pruniers n’offrent qu’un abri bien incertain contre ces fauves, vous allez devoir les affronter. Quelle arme choisissez-vous, Prêtre Jean ? Votre épée ? Rendez-vous au 572  ou bien l’Œil Magique ? Dans ce cas, allez au 134
507
Le rouleau se désagrège à peine avez-vous lu l’incantation; vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Bouclier. Les trois elfes qui vous attaquaient au corps à corps chancellent sous l’effet d’un choc organique; soustrayez 2 à leur Force pour la durée du combat. Rendez-vous au 526
508
Il tombe une pluie pénétrante, et le vent qui vous souffle au visage et courbe les roseaux en sifflant jette devant lui les nuages noirs et lourds; arrachant à chaque pas vos bottes à la boue, vous continuez avec obstination. « Regardez ! » s’écrie un garde. Très haut dans le ciel sombre, un dragon aux écailles d’or lutte contre les rafales à grands coups de ses immenses ailes. La caravane connaît des moments d’angoisse; vous étreignez sombrement votre épée.
Heureusement, vous n’attirez pas l’attention de la créature et elle s’éloigne dans le ciel tourmenté. Vous vous hâtez en silence, comme si chacun sentait que le silence était sa seule garantie. Rendez-vous au 362
509
Vous vous réveillez, seul, sous la pluie fine; vous errez prisonnier des nuages, trébuchant sur les mêmes pierres pendant ce qui vous semble des heures et des heures, l’esprit en déroute et le corps parcouru de frissons. Quand vous trouvez finalement à vous abriter sous une avancée de roche, la fièvre vous inspire des  rêves incohérents coupés de réveils brusques. Vous ne regagnez aucun point de Vie. Au matin, vos muscles sont douloureux et votre corps est recouvert d’une sueur grasse; la fièvre qui vous fait battre les tempes vous enlève 1 point de Force jusqu’à la fin de cette aventure (si vous avez du miel d’abeille tueuse, vous pouvez en manger une dose et faire disparaître cette fièvre). Rendez-vous au 281
510
Le coffre contient quatre objets que vous sortez un par un. Vous identifiez la lourde ceinture de soie tressée comme une ceinture maudite de changement de sexe que, ne souhaitant pas devenir la Prêtresse Jeanne, vous laissez là où elle est. Les trois autres objets, en revanche, sont des artefacts d’un grand pouvoir surnaturel.
• La masse de cristal est une Masse de Disruption: si vous l’utilisez à la place de votre arme, vous désintégrerez automatiquement un ennemi contre qui vous remporterez un assaut (si vous affrontez deux ennemis et remportez un assaut contre les deux, vous ne pourrez en toucher qu’un; vous n’aurez fait qu’éviter l’autre), et, comme il s’agit juste de le toucher un instant, si l’ennemi remporte l’assaut vous pourrez lancer les dés une seconde fois pour vous - si votre nouvelle Force d’Attaque dépasse la sienne vous l’aurez désintégré, mais après qu’il vous ait blessé. Cela ne se fera pas sans un coût sérieux, cependant – votre Force baissera de 2 points en raison de la vibration qui vous ébranlera jusqu’au niveau cellulaire. De toute façon, vous ne pourrez l’utiliser que trois fois avant qu’elle ne se désintègre elle-même.
Il va de soi que vous ne pouvez l’utiliser que contre un adversaire solide, et que les spectres et autres créatures intangibles ne peuvent en être affectés. Vous pourrez peut-être être amené à l’utiliser contre des obstacles naturels au même coût que contre des créatures vivantes – des instructions spécifiques vous seront données.
• Le sac est un Sac de Contenance Double ! Tissé de soie, il est de taille similaire au bon vieux sac à dos que vous portez depuis les jours d’Acre mais peut contenir deux fois plus d’objets – les 10 cases supplémentaires existant dans un espace parallèle sur le plan éthéré. Si vous décidez de l’utiliser, vous devrez séparer clairement, sur votre feuille de personnage, les objets existant dans la partie normale du sac de ceux existant dans l’éthéré – vous avez lu d’étranges histoires concernant des objets qui auraient disparu de tels sacs, voire qui y seraient apparus d’eux-mêmes.
• L’anneau, quant à lui, est un artefact unique et que beaucoup croyaient n’être qu’une légende – c’est l’anneau de Mœbius ! Vous vous demandez ce qu’il peut faire ici et à une date antérieure à celle de sa création… peut-être le mage Mœbius (qui vécut à Rome sous le règne de Caligula) n’a-t-il fait que le découvrir alors qu’il était bien plus ancien ? Mais alors, si vous l’enfilez et parvenez jusqu’à Shangri-La, cela veut dire qu’il ne sera jamais connu et vous n’en aurez jamais entendu parler… les implications philosophiques de la situation vous donnent légèrement le vertige.
L’anneau est fait d’une bande d’un métal inconnu tordue sur elle-même afin de ne présenter qu’une seule surface. Si vous le passez à votre doigt, vous ne pourrez jamais l’enlever à moins d’une intervention divine. Vous  devrez alors noter très exactement le numéro du paragraphe auquel vous l’enfilez, vos caractéristiques du moment et l’état de vos possessions – vous pourrez, une fois arrivé vivant au bout d’un paragraphe [ de ce livre ou d’un des deux suivants ], ayant livré tout combat ou subi toute perte de Vie ou de Force pouvant s’y dérouler, au lieu de vous rendre au paragraphe suivant, revenir dans le temps jusqu’au paragraphe où vous avez mis à votre doigt l’anneau de Mœbius et redevenir celui que vous étiez à ce moment, mais sans avoir rien oublié de votre expérience antérieure; et cela encore et encore. Si c’est un paragraphe de mort, il sera trop tard pour revenir en arrière.
Examinez ces objets magiques, réfléchissez bien et décidez ce que vous en faites. Une fois votre décision prise, rendez-vous au 366  si vous voulez explorer l’autre série de grottes, au 385     si vous voulez quitter les lieux et vous rendre à l’autre endroit possible, ou au 31    si un intense sentiment de désespoir vous saisit et que vous voulez renoncer. 
Si vous aviez déjà exploré l’autre endroit et que vous aviez quitté Hüi Ki vivant, il ne vous reste qu’à vous rendre en une journée au paragraphe dont vous aviez noté le numéro.
S’il était mort, un intense sentiment de désespoir vous saisit après l’exaltation du triomphe: rendez-vous au 31
511
Votre hôte joue maintenant avec une mante religieuse qu’il a sorti d’une petite cage dorée placée sur la table. Vous vous sentez étourdi par cette demeure étrange et vous vous efforcez d’anticiper, les nerfs tendus, où veut en venir ce magicien qui se joue de vous. Ce n’est qu’alors que vous remarquez, encadrant la porte par où vous êtes entrés, deux statues représentant un adolescent et une adolescente, d’une beauté radieuse. Vous êtes stupéfait de la perfection qu’atteignent les sculpteurs de ce pays.
« Ne sont-ils pas beaux ? » roucoule le Tigre Blanc, jouant toujours avec la mante religieuse. « Ils étaient frère et sœur à mon service. Je n’ai pu supporter l’idée qu’ils perdent leur beauté, qu’ils vieillissent et se rident: maintenant ils réjouiront les yeux qui les verront à tout jamais. »
C’st si énorme que vous ne comprenez pas tout de suite; quand finalement la réalisation vient, la stupéfaction, puis l’indignation vous étouffent. Ce sorcier a pétrifié ces malheureux pour le plaisir d’avoir deux statues ?
Si vous voulez fuir en hâte cette demeure diabolique, rendez-vous au 252
Si vous voulez dégainer et mettre un terme à l’existence maléfique de ce sorcier, rendez-vous au 395
Si vous voulez vous contenir et attendre de voir ce qu’il vous veut, rendez-vous au 3
512
Vous abattez votre lame; mais elle passe au travers du monstre, et le coup ne porte point.
Le Serpent Hong, créature d’essence semblable aux dieux du Pays des Dragons, ne peut être blessé que par la magie ou par les armes et objets magiques. La situation est grave mais pas encore désespérée, Prêtre Jean; que comptez-vous faire ?
Vous enfuir ? rendez-vous au 193
Vous emparer de l’épée qui repose sur le cercueil ? rendez-vous au 104
Utiliser l’Œil Magique ? Dans ce cas, livrez, le temps de le sortir, un nouvel assaut que vous perdez automatiquement, puis rendez-vous au 854
513
La puissance contenue dans votre artefact de cristal transforme le guerrier de Tsin en un éclair de lumière qui disparaît pour toujours avec un faible gémissement: amis et ennemis regardent, stupéfaits. Lancez deux dés; enlevez 2 si votre total actuel de Vie est de 15 ou moins. Si vous obtenez 6 ou moins, rendez-vous au 843   si vous tirez 7 ou plus, allez au 409
514
Le barrage de branches et de boue agglomérées supporte votre poids et vous avancez assez vite sur sa surface étroite en balayant quelques crapauds agressifs à grands coups de botte. Vous arrivez au bout du barrage sans encombre. Rendez-vous au 57
515
Les griffes déjà acérées de l’ourson-hibou manquent de peu votre œil, labourent votre joue et entament votre épaule. Vous perdez 3 points de Vie; heureusement, si vous avez survécu, votre barbe cachera le plus gros du dommage. Sous le choc, vous le lâchez, et il détale en hululant. Rendez-vous au 85
516
Vous gravissez la crête boisée en laissant la combe ombreuse derrière vous. Les arbres sont hauts et les oiseaux y chantent, cependant vous sentez planer une menace diffuse… 
Soudain, le sol cède sous vos pas ! Malgré un effort désespéré, vous tombez et les pieux au fond de la fosse vous transpercent. Lancez un dé, ajoutez 1 au résultat et perdez autant de points de Vie; vous perdez 1 point de Force également. Si vous avez survécu, allez au 694
517
Soutenant la tête de la pauvre femme, vous lui faites avaler, gorgée par gorgée, le miel noir et riche: presque aussitôt des couleurs lui reviennent, et elle trouve la force de toucher votre bras en un remerciement muet. Son jeune fils se confond en protestations de gratitude éternelle… rajoutez 2 à votre MÉRITE et 1 à votre TEMPS, puis rendez-vous au 627
518 *
Il est douloureux de vous voir trahir l’engagement que vous avez pris envers Lao Wen. Si loin que soit le monde d’où vous venez, vous êtes un chevalier et devriez respecter votre parole. Vous perdez 5 points de MÉRITE; revenez maintenant au paragraphe d’où vous veniez
519
Bouillant de rage, vous dégainez et le tranchant de votre lame s’en va chatouiller le cou du chef.
- Je vois que l’honorable seigneur sait user d’arguments persuasifs, » fait-il avec une grimace. « Nous allons l’emmener à sa destination. » Ses deux acolytes vous suivent, la tête basse.
Si vous aviez 5 pièces d’or ou moins, vous ne perdez aucun point de MÉRITE; si vous en aviez de 6 à 20, vous en perdez 1; si vous en aviez 21 ou plus, vous en perdez 2.
Vous embarquez; les bateliers maussades poussent le bac de leurs longues perches pendant que vous fixez la rive avec impatience. Une intuition vous fait vous retourner à temps: une des perches allait s’abattre sur vous et vous précipiter dans le fleuve !
Ce combat va se dérouler de façon un peu particulière dans la mesure où vous le livrez sur un esquif emporté par les eaux.
SING SING, CHEF DES BATELIERS
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. Si vous voulez utiliser l’Œil magique et foudroyer Sing Sing, vous devez perdre automatiquement 2 assauts.
. En raison de la longueur de leurs perches, une fois les jets effectués, les bateliers diminuent de 3 les dommages que vous leur avez éventuellement infligés.
. Si vous subissez 3 points de dommages ou plus en un même assaut, vous tombez à l’eau.
. Si vous tirez un double-1, vous tombez à l’eau. Si vous avez , vous tombez sur un double-1 ou un 3
. Après 6 assauts, le bac devenant de plus en plus instable, vous perdez 2 points de Force d’Attaque sur un jet impair et tombez à l’eau si vous tirez un double-1 ou un 3; les bateliers aussi tombent à l’eau sur un 3. Si vous avez , vous tombez sur un double-1, un 3 ou un 4.
. Si vous tuez un batelier, ou qu’il tombe à l’eau, ou en amenez deux à 3 points de Vie ou en-dessous, ils se rendent et vous débarquent sans plus faire d’histoires; vous vous enfoncez parmi les arbres. Rendez-vous alors au 748
. Si deux sont tués ou tombent à l’eau, le dernier, affolé, préfère se jeter dans le fleuve que vous affronter; bientôt le bac se renverse et vous tombez à l’eau.
Si vous tombez à l’eau, allez au 348   à moins d’avoir le code NAGEOIRE: dans ce cas, vous appliquerez sa modification au nombre 348 et non à celui du présent paragraphe. 
520
Le voleur saute le muret qui entoure l’auberge; si vous ne l’arrêtez pas, il va disparaître dans le labyrinthe nocturne des rues de Fang ! Vous tentez le tout pour le tout et, d’un bond puissant, vous essayez de le plaquer au sol.
Lancez deux dés.
Si vous avez obtenu 8 ou plus, vous le saisissez aux jambes et il s’abat dans la boue ! Vous avez dû lâcher votre arme si vous l’aviez, mais lui aussi a lâché la sienne sous le choc.
VOLEUR NOCTURNE             FORCE 9        VIE : ce qui lui reste
 
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 758
Si vous échouez dans votre tentative, allez au 828
521
Vous lisez l’incantation inscrite sur le rouleau de soie qui se dématérialise dans vos mains; vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Projectiles magiques. Votre double illusoire apparaît à vos côtés, mais cela ne perturbe pas les ogres le moins du monde: un deuxième ogre vient l’attaquer en même temps que le premier s’en prend à vous
CHAQUE OGRE
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Vous affronterez deux ogres à chaque assaut, cependant le deuxième affrontera votre double sans s’étonner de son incapacité à le blesser (les ogres ne s’étonnent pas facilement): il perdra donc automatiquement tous ses assauts contre vous SAUF en cas de JUGEMENT DE DIEU, tandis que vous le blesserez si vous remportez l’assaut contre lui. Quand vous l’aurez tué, son replaçant sera victime de la même illusion, et ainsi de suite. Si jamais il ne reste plus qu’un ogre, celui-ci, combattant et vous et votre double, ne vous blessera que sur un jet pair. Les six ogres combattront jusqu’à la mort. 
 
Si vous remportez la victoire sur ces infâmes monstres, vous trouverez dans les sacs de cuir malodorants qu’ils ont abandonnés, outre de la viande séchée dont vous ne voulez pas connaître la provenance et divers objets brisés et sans valeur, autant de pièces d’or que le jet de deux dés. Plus important encore est la tablette de jade noir que tenait le chef des hommes tués, un officiel de Tcheng, et le message écrit sur un mince rouleau de soie qui l’accompagnait, adressé au duc de Tch’ou… 
Décidez si vous voulez les glisser dans votre ceinture avant de reprendre votre route puis rendez-vous au 539
522
Vous souvenant, quelque part après la dixième ou la onzième coupe, que vous êtes prêtre, vous êtes pris de pitié pour les âmes des misérables qui vous entourent; vous montez sur une table et commencez un sermon pour les éveiller à la Parole divine, et par-dessus tout aux idéaux de justice et de charité qu’elle véhicule. Malheureusement, votre enthousiasme s’accompagne d’une certaine confusion dans vos citations évangéliques; votre dernier souvenir est d’avoir beuglé à pleins poumons « Celui qui est avec moi est contre moi ! », après c’est le trou noir.
 
Vous vous réveillez sur un tas d’ordures dans une ruelle (ajoutez 2 à votre total de TEMPS) avec un mal aux cheveux mémorable qui vous enlève 2 points de Force jusqu’à ce que vous ayez pris une bonne nuit de sommeil   (si Brise Dorée est avec vous, il peut la dissiper en vous soufflant dessus, ce qui comptera comme une intervention). Vos compagnons de beuverie vous ont dépouillé de vos armes et de toutes vos possessions; si vous aviez la fleur de lotus, ils vous l’ont laissée et vous pouvez l’utiliser pour dessoûler et récupérer tout de suite ces 2 points de Force. Étant dépourvu d’armes, vous avez un autre malus de 3 points de Force en combat en plus du précédent jusqu’à ce que vous vous soyez rééquipé. La situation, s’il faut le dire, n’est pas brillante. Notez le code SOLEILS: si vous arrivez à un paragraphe où on vous permet d’y recourir, ajoutez 70 à son n°.
Si votre TEMPS est de 10, c’est la nuit et vous savez où aller; vous pourrez prendre les options suivantes le lendemain. Sinon, si vous voulez attaquer à mains nues une des canailles qui fréquentent cette auberge de voleurs pour vous emparer de son arme et de son or, rendez-vous au 918    Si vous préférez en convertir un, rendez-vous au 208  Enfin, si vous voulez aller un peu plus loin et vous en prendre à un inoffensif bourgeois désarmé, allez au 389 
523
Vous allez écraser ces scélérats comme autant d’insectes venimeux. Vous affronterez d’abord Pong Ping, le bel homme à face de brute, et Ping Ping, le grand maigre à dents de cheval; Pong Pong, le gros archer dont le ventre tremble, restera derrière avec son arc sans oser l’utiliser et le jettera pour venir se battre une fois qu’un de ses complices aura été éliminé. 
AURIGE PONG PING
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AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

ARCHER PONG PONG
FORCE 8

VIE 14

Ping Ping brandit une ko, une arme vicieuse: il vous attaque avec la tête trapue de la lance et, quand vous esquivez, la ramène en arrière pour vous taillader avec le crochet en lame de faux.
Si vous obtenez l’égalité de par la règle du Fer et du Bronze, vous brisez le crochet et il perd son bonus aux dommages; vous ne pouvez endommager la tête de la lance en raison de sa petitesse relative et de son épaisseur.
 
Si le combat tourne en votre défaveur, vous pouvez essayer de fuir: dans ce cas, rendez-vous au 651
De même, si votre Vie tombe à 4 ou en-dessous, vous pouvez choisir de vous rendre: rendez-vous alors au 242
Il est cependant plus probable que vous vaincrez, car vous avez le droit et eux le tort; et puis s’ils ont le courage qu’il faut pour s’en prendre à trois à une jeune fille, il leur manque celui de tenir tête à un redoutable guerrier. Si jamais un de ces chiens tombe à 4 points de Vie ou en-dessous, il s’enfuira en hurlant de peur, lâchant son arme et les mains vainement pressées sur ses blessures; il en ira de même si vous le désarmez. À vous de décider alors si vous entendez le laisser fuir et éventuellement renouveler ses méfaits (auquel cas le combat continuera normalement s’il en reste un ou deux disposés à se battre) ou le poursuivre et l’achever; dans ce cas, durant la poursuite vous remporterez automatiquement vos assauts contre le (ou les) fuyard et doublerez les dommages infligés, mais celui (ou ceux) encore disposé à se battre aura le même avantage contre vous – dans le cas de Ping Ping, vous appliquerez le bonus aux dommages avant de les doubler.
Ce serait une idée de noter à l’issue du combat combien d’ennemis ont survécu.
Si la victoire est vôtre, vous aidez de votre mieux cette malheureuse jeune fille (d’après le code moral en usage au Pays des Dragons, elle devrait se suicider; le fait est qu’elle n’en a pas vraiment envie et vous l’aidez de votre mieux à cacher les traces de cet acte terrible. S’il y a des cadavres, elle vous aide à les dissimuler). Si vous avez tué Pong Ping, allez au 903 sinon, allez au 149
524
Une fois de plus, vous saisissez l’occasion de faire preuve de charité envers les pauvres, Prêtre Jean. Dieu n’a-t-il pas permis la misère pour qu’existe la charité ? Question plus immédiate: combien de pièces d’or avez-vous mis dans la main crasseuse du vagabond ?
Si vous lui avez donné de une à six pièces d’or, allez au 72
Si vous lui avez donné sept pièces d’or ou plus, ou si ce que vous lui avez donné représente la moitié de votre or ou plus, rendez-vous au 611
525
Le barrage fait de branches et de boue agglomérées supporte votre poids et vous avancez assez vite sur sa surface étroite en balayant quelques crapauds agressifs à grands coups de pied. Cela n’est pas du goût des autres cependant et vous vous retrouvez la cible d’abondants jets de bave venimeuse dont vous vous protégez de votre mieux. Lancez un dé: si vous tirez de 1 à 4 vous perdez autant de points de Vie.
Si vous survivez, rendez-vous au 57
526
Les trois premiers elfes vous attaquent avec leurs lances emmanchées de bambou tandis que la quatrième vous vise de son arc.
PREMIER ELFE
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Vos ennemis adoptent une tactique mobile qui tire parti de leur agilité. Au premier assaut, vous affronterez le premier et le deuxième elfe; au deuxième, le deuxième elfe et le troisième; au troisième, le troisième elfe et le premier, et ainsi de suite tant qu’il seront trois. Dès que vous en aurez tué un, le combat reprendra comme à l’ordinaire.
La quatrième elfe tirera une flèche sur vous à chaque assaut; vous devrez lancer deux dés de plus. Vous serez touché si au moins un des dés donne un 1. Un double-un sera un JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur, sinon vous diviserez par 2 la somme des deux dés en arrondissant à l’inférieur pour savoir combien vous perdez de points de Vie.
Elle viendra se joindre au combat quand il ne restera plus qu’un seul autre elfe et qu’elle aura manqué un tir, ou, naturellement, quand tous les autres elfes seront tués. Elle se battra avec une épée courte similaire à un jian mais à un seul tranchant courbe, que vous pourrez briser selon la Règle du Fer et du Bronze; elle continuera alors de se battre au poignard avec un malus de 2 à sa Force.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 353
527
Quel est donc cet objet, bel étranger ? » demande Parfum de Printemps, toute innocence, comme vous brandissez l’Œil magique.
- Prends garde, ma sœur ! » s’écrie Fleur de Lune, « c’est-
Vous ne lui laissez pas le temps de finir: un rayon vert issu de l’Œil la frappe et elle pousse un terrible hurlement d’agonie. Dans la mort, elle reprend sa véritable apparence, un corps d’araignée géante surmonté d’un torse et d’un beau visage de femme dont les lèvres purpurines dissimulent mal les crocs empoisonnés (attribuez-vous 1 point de MÉRITE pour en avoir débarrassé le monde). Vous n’avez pas de temps à perdre: Parfum de Printemps se transforme elle aussi et se rue sur vous !
FEMME ARAIGNÉE

FORCE 10

VIE 14

- Tu as osé tuer ma sœur, misérable ! » s’écrie-t-elle, les traits déformés par une rage sans mesure; « par le sang de la démone ma mère, je la vengerai ! »
En raison de son ascendance démoniaque, votre ennemie présente quelques caractéristiques inhabituelles. Si elle vous blesse, vous ne perdrez pas de points de Vie mais le poison de ses crocs vous paralysera en partie et vous fera perdre, à chaque morsure, 2 points de Force (1 seulement si vous avez le code JARRE); si c’est vous qui la blessez, elle récupérera 1 point de Vie à chaque assaut avant le lancer des dés à concurrence son total initial.
Si vous avez la fleur de lotus, vous pourrez la manger et effacer l’effet d’une morsure.
Si vous avez la potion de contrepoison, vous pourrez la boire et effacer l’effet d’une morsure, mais vous perdrez automatiquement un assaut.
Vous récupérerez vos points de Force au rythme de 2 morsures effacées par nuit de sommeil, en outre la fleur de lotus, la potion de contrepoison et une dose de miel d’abeille tueuse effacent chacune l’effet d’une morsure.
 
Si vous détruisez cet être démoniaque en 5 assauts ou moins, rendez-vous au 818    Sinon, rendez-vous au 760
528
Le rouleau se désagrège entre vos mains; vous ne pourrez plus utiliser aucun des deux sorts qui y étaient inscrits. Par ailleurs, les dragons de ce pays sont d’essence magique et celui-ci est particulièrement puissant; aussi le sort ne fonctionne pas tout à fait aussi bien que prévu. Quand le monstre vous blessera, vous diviserez par deux les dommages donnés par les dés en arrondissant au supérieur et vous ajouterez ensuite son ajustement aux dommages. Ainsi, 
si les dés lui donnent 1 ou 2 points de dommages il en infligera 2,
s’ils lui donnent 3 ou 4 points de dommages il en infligera 3,
s’ils lui donnent 5 ou 6 points de dommages il en infligera 4, etc
Rendez-vous au 856 pour livrer ce combat
529
Son visage devient livide sous le chaperon rouge qui la coiffe. « Peu importe, » hurle-t-elle, « je t’amènerai mort au Seigneur Tigre et il me libérera tout de même ! »
Comme elle se jette sur vous, ses petites mains crispées comme des serres, vous voyez que c’est la lividité des cadavres qui est sur elle; son manteau glisse et tombe en révélant que son corps a été brisé et en partie dévoré par un fauve, et que des os brisés transpercent ses chairs blêmes.
KOCHOU

FORCE 12

VIE 11

Si vous libérez l’âme de cette malheureuse enfant de la servitude qui la lie au-delà de la mort à son assassin, dites une prière pour elle et ajoutez-vous 1 point de MÉRITE. Malgré toute votre envie de retrouver ce Tigre et d’en débarrasser le monde, vous comprenez la futilité de chercher le repaire du monstre sans le moindre indice; il ne vous reste plus qu’à vous installer pour la nuit du mieux possible. Rendez-vous au 716  si vous voulez veiller, ou au 784     si vous préférez prendre un sommeil réparateur en courant le risque d’être surpris par un fauve.
530
Comme vous avancez dans l’ombre des grands arbres, des cris aigus éclatent soudain, n’exprimant rien qu’une soif de sang aveugle, et quatre silhouettes féroces fondent sur vous à tire d’ailes. Vous allez devoir combattre ces Faucons de la Mort.
PREMIER FAUCON DE LA MORT
FORCE 7

VIE 4
DEUXIÈME FAUCON DE LA MORT
FORCE 6

VIE 6

TROISIÈME FAUCON DE LA MORT
FORCE 6

VIE 5

QUATRIÈME FAUCON DE LA MORT
FORCE 7

VIE 6

Ils vous attaqueront deux par deux en additionnant leurs points de Force, d’abord le 1° avec le 2° puis le 3° avec le 4°; si vous en tuez un les deux suivants attaqueront à l’assaut suivant et le dernier remplacera le prochain à mourir. Le combat durera jusqu’à ce que vous mouriez ou que vous les tuiez tous.
Les Faucons de la Mort volent extrêmement vite; vous avez le temps d’utiliser la Clef ou la Dague si vous les avez (si vous utilisez la Dague pour tuer le premier Faucon de la Mort, le second se mettra en réserve et vous affronterez les n° 3 et 4 au premier assaut), mais pas l’Œil et encore moins une potion ou un autre objet contenu dans votre sac.
Si vous triomphez de ces furieux oiseaux, l’espoir de trouver Hüi Ki vous donne un regain d’énergie comme vous continuez vers votre but. Rendez-vous au 495  si vous vous dirigiez vers Si Yan Li et au 158     si vous vous dirigiez vers Pan Si Dong.
531
Un gros homme impassible à la barbe rare vous accueille dans l’échoppe. « Le seigneur étranger désire-t-il se défaire de possessions inutiles ? » demande-t-il.
Pour savoir ce qu’il vous offrira des cristaux de Si Yéou Ki, lancez un dé.
Pour savoir ce qu’il vous offrira de la bague de vos ancêtres, lancez deux dés comme à l’habitude.
Pour le petit dragon d’or, il vous offrira deux fois autant de pièces d’or que le chiffre marqué dessus; en outre, une fois toutes vos transactions conclues, multipliez ce chiffre par 8 et rendez-vous au paragraphe correspondant. 
Pour chaque autre objet précieux ou magique, il vous offrira 5 pièces d’or.
Il vous offrira 10 pièces d’or de votre épée d’acier ou de fer, ou de l’épée qu’on nomme Perle Fine, mais ne vous vendra pas d’arme en échange: à moins d’avoir une autre arme vous vous battrez avec un malus de 3.
Il ne s’intéresse pas au miel, aux champignons et autres substances.
Une fois vos affaires faites, ajoutez 1 à votre total de TEMPS et revenez au 110
532
Pris sous la pluie des flèches des chevaliers de Tsin qui frappent à tout coup dans leur masse serrée, enfoncés par les fantassins, les barbares lâchent pied et s’enfuient en désordre; vous devez vous joindre au mouvement si vous ne voulez pas vous retrouver submergé par des milliers d’adversaires. C’est alors que les cavaliers de Tsin, tenus en réserve, se lancent à la poursuite des fuyards et massacrent ceux qu’ils rattrapent avec leurs haches à long manche. En vain essayez-vous de rallier quelques hommes pour faire front; une peur aveugle s’est emparée de leurs esprits. Vous en pleureriez de rage: une poignée de fantassins courageux repousseraient sans peine ces poursuivants mal montés et sans étriers… Le commandant ennemi, dans une armure laquée de rouge qui se distingue au loin, reforme le reste de ses forces et se prépare à frapper le flanc des troupes de Tch’ou. Alors que vous essayez de vous éloigner, trois cavaliers fondent sur vous, brandissant leurs haches à long manche.
Si vous avez le code BO, vous savez où vous rendre
Si ce n’est pas le cas, 
- si vous voulez foudroyer un des cavaliers avec l’Œil magique, rendez-vous au 195
- si vous voulez jeter un sort de Métal en Bois, allez au 609
- si vous voulez jeter un sort de Projectiles Magiques, allez au 621
- si vous voulez jeter un sort de Faiblesse, rendez-vous au 554
- si voulez jeter un sort de Dédoublement, rendez-vous au 306
- si vous voulez jeter un sort de Bouclier, rendez-vous au 67
- si vous voulez vous battre à l’épée (après éventuellement avoir bu une potion), allez au 275
533
Vous vous enfoncez dans le tunnel; après le premier coude ses parois se couvrent d’une substance phosphorescente qui vous permet de voir assez bien: vous éteignez votre torche si vous en utilisiez une. Soudain, jaillissant d’un autre tunnel à quelques mètres devant vous, deux squelettes apparaissent et vous attaquent dans un silence spectral !
Si vous avez bu une potion de Nyctalopie, allez immédiatement au 613
Si vous avez le code TINTEMENT, vous savez où aller.
 
Sinon, l’avance des monstres est assez lente, et vos réflexes assez rapides, pour vous permettre de recourir à un objet.
Si vous voulez utiliser la ceinture de Protection contre les mort-vivants, rendez-vous au 479
Si vous voulez (et pouvez) utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 503
Au cas où vous auriez et voudriez utiliser quelque chose de plus exotique,
si vous voulez utiliser la figurine de jade en forme de hibou, rendez-vous au 183
si vous voulez utiliser la figurine de jade en forme de renard, rendez-vous au 569
si vous voulez utiliser la fausse barbe, rendez-vous au 397
si vous voulez utiliser les boules puantes, rendez-vous au 585
si vous voulez utiliser le faux nez, rendez-vous au 821
si vous voulez utiliser les serpents artificiels, rendez-vous au 243
si vous voulez utiliser la poudre à éternuer, rendez-vous au 926
si vous voulez dégainer et combattre avec votre fidèle épée, rendez-vous au 632   mais rendez-vous d’abord au 456 si vous voulez utiliser la dague d’argent dans ce combat. Vous pouvez utiliser la Clef (encore que contre des mort-vivants dépourvus d’esprit, son efficacité soit discutable) ou la Dague; si vous voulez boire une potion, cependant, il vous faudra perdre automatiquement le premier assaut.
534
Prestement, vous produisez l’Œil de cristal: le rayon qu’il émet perce un grand trou carbonisé dans une toile de chanvre, dans le sbire qui se tenait derrière et dans plusieurs toiles encore qui s’enflamment. Vous allez devoir vous éloigner au plus vite, mais au moins l’artefact que vous a offert Antarsis a mis ces ruffians en déroute et vous n’avez plus à vous soucier d’eux. Rendez-vous au 624
535
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau; il se désagrège entre vos mains comme un champ irisé enveloppe les trois misérables et transforme en bois le métal de leurs armes et de leurs armures. Hurlant et pleurant dans un délire de peur incohérente, ils se ruent sur vous en brandissant leurs armes de bois. Rendez-vous au 523   pour les combattre et enlevez 3 à la Force de chacun de vos adversaires; supprimez le bonus de la ko de Ping Ping.
536
Le Tigre Blanc se rengorge et prend le ton d’un conteur d’histoires.
« Il y a de cela plusieurs siècles, avant que les barbares ne s’emparent des provinces de l’Ouest et ne détruisent Hao, la capitale des Tchéou, le Fils du Ciel avait une fille, une fille très belle: pour cela, et parce que l’avoir pour femme aurait grandement accru leur prestige, tous les grands seigneurs voulaient l’épouser. Or son père, pour ne pas offenser ceux qu’il ne choisirait pas, la laissa choisir son époux elle-même. Peut-être cela vous étonne-t-il, étranger ? Laisse-t-on ce droit aux femmes dans votre lointain pays ? »
- Non, on ne le leur laisse pas, » répondez-vous amusé, « mais il arrive qu’elles le prennent.
Le sourire de ses lèvres écarlates fend sa face blanche comme une blessure. « Moi qui vous parle, » poursuit-il, « j’ai vu une jeune fille choisir entre des prétendants. Quand elle vit le premier, en habits de cour magnifiques et le luth ch’in à la main, elle soupira qu’il était vraiment beau; mais en voyant le second, qui tenait une lance et était revêtu de son armure, elle dit que c’était là un homme, et elle le choisit. » Il fait une pause. « Quant à ce qu’elle avait dit en me voyant et ce qui lui en est advenu par la suite, » ajoute-t-il d’une voix soudain glaciale, « c’est un sujet qui n’a rien à voir avec cette discussion. »
« La princesse était aussi intelligente que belle, » reprend-il calmement, « et elle non plus ne voulait pas offenser ceux qu’elle aurait éconduits; aussi proposa-t-elle une énigme aux prétendants. Écoutez donc cette énigme, étranger. »
Il fait une pause à ce moment stratégique, avant de demander: « Qu’est-ce donc qui meurt chaque soir, et renaît chaque matin ? »
Vous regrettez de n’avoir pas une caractéristique ‘Intelligence’ qui vous permettrait de résoudre ce genre de questions par un simple jet de dés sans vous creuser la tête*.
Si vous pensez avoir trouvé la réponse, additionnez la valeur des lettres composant le mot [ le mot seul, sans le, la ou l’ ] selon le modèle A=1, B=2 etc  et rendez-vous au paragraphe correspondant
Si le paragraphe auquel vous aboutissez ne s’enchaîne pas à celui-ci, votre réponse est fausse; rendez-vous au 439
 
* Dans Les Mystères de Babylone, en conséquence d’une certaine décision, on peut lire: Votre propre stupidité vous écœure. Si vous en aviez, vous vous retrancheriez 3 points d’Intelligence.
537
L’épée haute, vous vous jetez sur le monstre en criant, à votre habitude, « Par le Christ et la Croix ! » alors même que le sortilège vous empêche de produire aucun son. Peu vous importe – exactement comme son rugissement assomme ses victimes, le silence la désoriente et l’offre à votre assaut !
Vous profitez du désarroi de la dragonne pour lui asséner un coup puissant: au premier assaut, vous lancerez TROIS dés, en outre vous remporterez l’assaut automatiquement. Si vous utilisez une SAUVEGARDE pour relancer ce jet, vous le relancerez aux mêmes conditions. Le monstre se ressaisira cependant à l’assaut suivant et le combat se poursuivra de façon normale.
DRAGONNE

FORCE 14

VIE 16

Même privée de son arme principale, la dragonne reste un redoutable adversaire et les épaisses écailles qui la bardent comme une armure diminuent de 1 les dommages que vous lui infligerez.
Si elle n’est pas un dragon à proprement parler, la dragonne participe néanmoins de leur essence. Ainsi, si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, vous pouvez ajouter 1 aux dommages que vous lui infligerez, neutralisant, dans la pratique, sa protection; si vous portez l’anneau de protection contre les dragons, vous pouvez déduire 1 des dommages qu’elle vous infligera.
Si vous êtes vainqueur, vous poursuivez votre chemin; l’espoir de trouver Hüi Ki vous porte en avant. Rendez-vous au 158             si vous allez à Pan Si Dong ou au 495 si vous vous dirigez vers Si Yan Li.
538
Vous suivez le saltimbanque par de petites ruelles jusque dans une arrière-cour délabrée; votre intuition, soudain éveillée, vous avertit d’un piège, mais il est bien tard.
« Ce que j’ai à vous montrer, c’est ceci, seigneur ! » glapit l’homme exalté par son triomphe perfide; « Attaque ! »
Aussitôt, la corde se dresse et fond sur vous comme un serpent, cherchant à vous enserrer dans ses nœuds robustes. Vous allez devoir vous battre en duel contre une corde animée.
CORDE MAGIQUE

FORCE 12

VIE 20

Si le fakir de la forteresse d’Alamuth vous a appris le tour de la corde, rendez-vous immédiatement au 246 
Si la Corde Magique obtient un double-1, ou si elle remporte un assaut contre vous, elle vous ligotera et le saltimbanque – après avoir susurré dans votre oreille « faites de beaux rêves, généreux seigneur étranger » - vous assommera proprement; enlevez-vous 2 points de Vie et rendez-vous au 96    
Toutefois, si vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, il n’en sera ainsi que si elle tire un double-1 ou que si elle remporte l’assaut en faisant un double aux dés; autrement, la magie de l’anneau empêchera la corde de se saisir de vous et on considérera l’assaut comme nul.
 
Si vous réduisez à néant la force magique qui l’anime et la tranchez en morceaux, son propriétaire détalera dans un dédale de petites rues sordides où vous ne pourrez pas le retrouver. Vous pourrez, soit reprendre votre exploration de la ville - rendez-vous au 653      soit vous remettre de vos émotions à l’auberge du Chat Ivrogne – rendez-vous au 37
539
Après deux jours de marche (opérez les ajustements nécessaires) vous tombez sur la flanc-garde de l’armée de Tch’ou venue au secours du Tcheng; si vous êtes accompagné  de Brise Dorée, celui-ci se rend aussitôt invisible. Ils ne vous laissent pas le choix et une troupe vous escorte poliment mais fermement jusque vers le gros de l’armée. Là, on vous propose de vous enrôler comme mercenaire et, n’appréciant pas l’alternative, vous acceptez la prime de 10 pièces d’or qui vient avec l’engagement.
Si vous avez emporté le message et la tablette de jade noir, la chose est aussitôt portée à la connaissance du duc; pour la peine, votre prime est doublée.
Les timbales sonnent pour annoncer l’heure du repas et l’officier-recruteur vous accompagne jusqu’au cantonnement des troupes barbares. En chemin, vous passez devant un chêne de haute taille aux branches chargées de têtes, les unes d’hommes et les autres de jeunes filles. « Une tentative d’assassinat par ces traîtres de Kiü, » fait l’officier en les désignant avec nonchalance; « il y avait un tueur déguisé parmi les chanteuses qu’ils envoyaient au duc en reconnaissance de leur vasselage. Nous n’apprécions pas, barbare, la déloyauté. » Vous tenant pour averti, rendez-vous au 6
540
Vous finissez par vous inquiéter et envoyez la souris au loin en balançant votre botte; vous remarquez alors qu’un trou est apparu dans celle-ci là où le rongeur vous a mordu de ses petites dents…
« Ces souris sont terriblement venimeuses ! » s’écrie Hou Li-po, consternée; « on les nomme ‘souris à la bouche douce’ parce qu’on ne sent rien quand elles mordent, mais ensuite leur venin brûle comme le feu et bien peu y survivent. Hélas, il est si fort qu’il ronge le bois, le cuir et la corne… » Elle secoue la tête tristement: vous lisez dans ses yeux la certitude que vous êtes perdu. Les autres paysans détournent le regard.
 
Si vous avez une potion de contrepoison, une dose de miel d’abeille tueuse ou une fleur de lotus, vous pouvez la consommer et neutraliser le venin; sinon, vous ne sentez rien encore mais dès le paragraphe suivant il vous semblera que du plomb fondu coule dans vos veines. Vous perdrez 1 point de Vie par paragraphe où vous vous rendrez et ne pourrez plus regagner de points de Vie NI en mangeant NI en dormant (même si vous perdez toujours des points de Vie pour n’avoir pas mangé ou dormi); seuls les moyens surnaturels de guérison auront encore un effet.
Allez au 636
541
K’i-tché remporte bientôt la partie et vous adresse un sourire mi-figue mi-raisin; à partir de là, vous perdez un peu le détail de la soirée comme les différents crus, différant par la proportion de riz, de millet noir et millet blanc, et le parfum de fruit ou de fleur, coulent encore et encore et que votre hôte insiste pour vous les faire juger. La nuit est finalement tombée quand vous faites vos adieux; votre hôte, qui est lui-même dans un état un peu incertain, vous souhaite de trouver quelques brigands pour finir cette agréable soirée. Avec le calme des âmes vaillantes, vous vous aventurez en zigzagant dans les rues noires de Lo-yang; notez qu’en cas de combat vous enlèverez 3 à votre Force d’Attaque sur un jet impair en raison de votre état. Rendez-vous au 116
542
Quelle quantité de baies avez-vous cueillie, Prêtre Jean ?
Aucune, ou l’équivalent d’une ration ? Rendez-vous au 264
L’équivalent de deux rations ou plus ? Rendez-vous au 287
543
« Je défie votre champion au nom de ce village, » dites-vous calmement, mais d’une voix forte et distincte en vous avançant au milieu des paysans stupéfaits.
Chieu Hao-Chou se contente de ricaner: il jouit par avance de votre défaite. Son champion se dépouille de ses vêtements pour ne garder qu’un pagne et vous l’imitez.
La brute s’avance; sa poitrine est épaisse comme un tonneau et ses petits yeux porcins vous fixent dans son visage impassible. Au bout de ses bras de gorille, ses mains, énormes et bêtes, se tendent vers vous…
WENG WENG
FORCE 15

VIE 12

Si cet adversaire vous paraît tout d’un coup un peu trop redoutable, ou si au contraire vous voulez épargner la vie de celui qui n’est qu’un instrument de la vilenie de son maître, vous pouvez utiliser sur lui votre pouvoir de Conversion: rendez-vous alors au 178
Sinon, livrez le combat !
Si vous avez vaincu le lutteur Moloch à Babylone, l’expérience vous a profité: vous infligerez 2 points de dommage au colosse en cas d’égalité et 1 point de dommages supplémentaire si vous remportez un assaut.
Si vous réduisez Weng Weng à 3 points de Vie ou moins, allez au 912
Si vous le tuez, allez au 18
S’il vous fait tomber à 3 points de Vie ou moins et que vous voulez concéder le combat, allez au 727
544
Le Tigre Blanc frappe sèchement dans ses mains et un petit tourbillon, que vous reconnaissez pour un serviteur invisible, emporte le ou les objets de jade que vous lui présentiez humblement. Le sortilège ayant expiré, votre nez reprend sa taille normale et le Tigre Blanc semble satisfait d’avoir terminé au mieux un incident importun. Rendez-vous au 610
545
Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous subirez seront divisés par deux, arrondi au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse.
Rendez-vous au 783
546
Vous comprenez qu’il est inutile de courir; l’endurance démoniaque de ces monstres leur donne l’avantage sur le long terme, et vous n’y gagneriez que de mourir hors d’haleine. C’est bien – si vous ne pouvez fuir, vous pouvez attaquer !
Vous dissimulant habilement, vous lancez une attaque surprise quand la première femme-araignée déboule sur vos traces.
CHAQUE FEMME-ARAIGNÉE

FORCE 10

VIE (14)

Vous affrontez la femme-araignée la moins blessée du lot: ses pouvoirs régénératifs lui ont rendu 5 points de Vie si elle n’était pas à son maximum.
Vous remportez automatiquement le premier assaut, en outre la surprise vous permet de relancer votre dé le plus bas et de choisir entre les deux résultats (en cas de double, vous ne relancez rien). Vous avez 5 assauts pour la vaincre, après quoi elle sera rejointe par la deuxième moins blessée qui aura récupéré 10 points de Vie, puis par les autres à raison d’une tous les 5 assauts et entièrement guéries de leurs blessures.
Elles utiliseront leur tactique habituelle de morsures paralysantes et, si elles sont assez nombreuses pour cela, de toile pour vous y engluer.
Vous pouvez utiliser l’Œil au lieu de combattre une des femmes-araignées, elle sera tuée automatiquement.
Vous pouvez, au lieu d’utiliser votre premier assaut à une attaque-surprise, lire un rouleau de sort. Dans ce cas,
Si vous voulez jeter un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 46
Si vous voulez jeter un sort de Bouclier, rendez-vous au 712
Si vous voulez jeter un sort de Dédoublement, rendez-vous au 790
Si vous voulez jeter un sort de Faiblesse, rendez-vous au 906 
 
Si vous tuez celle que vous affrontez en 4 assauts ou moins, vous pouvez dissimuler son cadavre hideux et bénéficier de la surprise pour combattre la suivante; ou bien, si vous avez et voulez utiliser l’élixir de Mimétisme, rendez-vous alors au 598
Si vous la tuez en 5 assauts, ou si vous en affrontiez deux ou plus, vous n’en avez pas le temps et devrez donc combattre la suivante sans le bénéfice de la surprise; ou bien, si vous avez et voulez utiliser l’élixir de Mimétisme, rendez-vous alors au 28 
Si vous débarrassez la Terre de ces monstres, rendez-vous au 691
Si votre Force tombe à 0, allez au 681
547
Vous avez fait le choix de la prudence, vous répétez-vous en décrivant un large cercle qui vous fait éviter le barrage des crapauds en passant par ce qui semble être la partie la plus malsaine de ces marais. Vous avez beau vous le répéter, votre progression est si difficile que vous avez un certain mal à vous en convaincre.
Lancez un dé pour connaître la suite des événements
. Si vous tirez 1, vous tombez dans un profond trou d’eau et vous vous noyez, sauf si vous portez à un doigt un Anneau d’Action Libre; dans ce cas, l’eau qui inonde votre sac rend immangeable toutes vos provisions et vous devez les éliminer.
. Si vous tirez 2 ou 3, vous croisez un poisson-archer géant: il est aussi gros qu’un porc de belle taille et vous considère comme un danger. Il vous crache au visage un liquide gluant et légèrement corrosif qui vous aveugle partiellement; vous perdez 1 point de Force pour la journée.
. Si vous tirez de 4 à 6, vous devez vous défaire d’une grosse sangsue: elle vous a fait perdre 2 points de Vie.
 
Si vous survivez, rendez-vous au 57
548
Vous lisez le rouleau de sort qui se désagrège entre vos doigts: vous ne pourrez plus faire usage d’aucun des deux sorts qui y étaient écrits. Secoué par un terrible choc organique, votre ennemi chancelle et laisse tomber à terre son arme d’hast; comme vous vous approchez de lui l’épée à la main, il parvient à dégainer son jian. Prenez garde toutefois – bien que votre sort l’ait gravement affaibli, votre adversaire reste un combattant hautement entraîné et pourrait vous porter un mauvais coup.
CHEVALIER DE TSIN     FORCE 6        VIE 14
Cet affrontement n’est que le début de la bataille: couverts par une nuée de flèches tirée par les guerriers en char, les fantassins de Tsin attaquent en masse les barbares alliés de Tch’ou. Dès que vous aurez tué le chevalier, un soldat de Tsin vous attaquera la lance haute; si vous le tuez, un autre le remplacera, et ainsi de suite. 

CHAQUE SOLDAT DE TSIN

FORCE 8

VIE 10
Le nombre de soldats que vous affronterez n’aura cependant aucune influence sur la bataille elle-même, mais l’issue de celle-ci aura pour votre sort une grande importance; il va donc falloir voir comment ce combat évolue.
Les barbares ont une Force de 50; les fantassins de Tsin, moins nombreux, ont une Force de 35 seulement. Ils sont toutefois plus motivés: ils ne cesseront le combat que si leur Force tombe à 13 ou moins, tandis que les barbares rompront leurs rangs et fuiront si leur Force tombe à 29 ou moins.
Les chevaliers de Tsin ont décoché une volée de flèches meurtrière pour affaiblir les barbares avant l’assaut. Lancez un dé pour en connaître l’effet – de 1 à 3 les barbares ne perdent qu’un seul point de Force, sur 4 ou 5 ils en perdent 2 et sur un 6 ils en perdent 3. Pendant ce temps, vous livrerez votre premier assaut contre un soldat de Tsin.
Au second assaut que vous livrerez (peu importe que ce soit contre le premier soldat ou qu’un autre ait pris sa place), vous lancerez un dé pour les barbares et y ajouterez le chiffre des dizaines de leur Force; vous procéderez de même pour les soldats de Tsin. Vous déduirez de la Force de chaque troupe le résultat que son adversaire a obtenu.
Au troisième assaut, vous lancerez à nouveau le dé pour connaître l’impact des flèches que les chevaliers de Tsin tirent par-dessus leurs hommes dans la masse pressée des barbares. Vous lancerez à nouveau un dé pour le combat des deux infanteries à l’assaut suivant, puis un dé pour le tir à l’assaut d’après, et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des deux troupes tombe trop bas et s’enfuie. Si les deux atteignent leur seuil en même temps, les barbares seuls fuiront.
Dans le cas où la Force d’une des deux troupes tomberait à la moitié de l’autre ou en-dessous, la plus forte des deux aurait un bonus de 2 à son jet en plus du bonus dû à ses points de Force et la plus faible un malus de 2 en plus du bonus dû à ses points de Force. Son bonus final peut donc être négatif, mais elle fera toujours perdre au moins 1 point de Force à l’autre troupe.
Et maintenant, que parlent les armes !
 
Si ce sont les barbares alliés de Tch’ou qui remportent la victoire, rendez-vous au 626   si ce sont les fantassins de Tsin, allez au 532
549
C’est dans un tonnerre de fin du monde que la foudre qu’il avait invoquée s’abat sur le magicien, le réduisant en cendres; vous contemplez un moment le lieu où il se tenait, interloqué. Même si votre quête vous a surtout fait rencontrer des magiciens dont l’immense puissance se doublait d’une sagesse profonde, il en est aussi d’une catégorie nettement en-dessous… Eh bien, ce n’est pas une grande perte et il l’avait cherché, concluez-vous. Sur cette épitaphe pour ce magicien maladroit, vous reprenez votre chemin. Allez au 606
550
Le ministre Fou Dan-chi s’approche et déclare d’une voix claironnante que le Fils du Ciel parlera à l’étranger. Vous le suivez sous les regards de l’assemblée; une fois arrivé, vous vous prosternez en suivant de votre mieux les instructions que vous avait donné Lao Wen. Le Fils du Ciel est richement vêtu et porte un couvre-chef compliqué qui semble menacer de tomber de sa tête à chaque instant; il siège sur des coussins couverts d’une peau de taupe géante noire comme une nuit sans lune. À peine vous accorde-t-il l’aumône d’un regard; d’un geste, il ordonne à Fou Dan-chi de parler.
 
« Un vil sorcier retranché dans le Bois des Érables défie impudemment l’autorité du Fils du Ciel,» déclare le ministre, « la compagnie de tigres envoyée contre lui a été décimée par des pièges dans le brouillard magique qu’il a créé et les bretteurs qui y sont allés en quête de gloire ne sont jamais revenus. Certainement le fait que vous, homme d’un pays lointain, ayez été attiré jusqu’ici par la gloire du Fils du Ciel signifie que vous ramènerez sa tête coupable. En témoignage de l’estime toute particulière dans laquelle le Fils du Ciel vous tient,» ajoute-t-il après une pause, « il vous accorde en récompense les possessions de ce brigand.»
Il n’y a rien d’autre à faire que d’accepter de la meilleure grâce possible, et d’ailleurs il n’est pas dans vos habitudes de vous dérober. « J’ai servi mon roi Richard d’Angleterre dans ses guerres et proches et lointaines, » dites-vous en vous redressant de toute votre taille, pendant que les murmures de l’assistance emplissent vos oreilles; « dans le cours de ma quête j’ai servi le sage roi Salomon et le maharajah Rabindranath de Kasi. Je ne pourrais rêver plus grand honneur que de servir le souverain des illustres Tchéou.»
Le Fils du Ciel hoche la tête avec un certain scepticisme; sur un signe de son éventail un officier vous tend un jian de bronze marqué à son sceau.
 
Vous passez la nuit dans la Cité; si vous n’étiez pas à votre maximum, rajoutez-vous 2 points de Vie pour cette nuit de sommeil et 2 autres pour le repas qu’on vous sert de bon matin. Vos montez ensuite dans une voiture où vous attendent deux gardes tigres. En vous conduisant au Bois des Érables, ceux-ci répètent de façon insistante que vous devrez leur apporter la tête du sorcier (ils ont emporté une grande boîte de bois précieux où la mettre), mais sont incapables de vous dire quoi que ce soit sur ses défenses. Vous pourrez bientôt en juger par vous-même…
Ajoutez 1 à votre total de DÉLAI, vous en êtes à 1 TEMPS de cette nouvelle journée.
 
Vous avancez avec assurance dans le bois noyé de brouillard; on y voit à peine à dix pas. Cela devrait être superbe en automne avec une brume plus légère, songez-vous, elle s’y marierait aux feuilles écarlates…
À peine avez-vous fait quelques pas en direction d’un rocher revêtu de mousse qu’une voix résonne autour de vous sans que vous puissiez en trouver l’origine, comme si elle était portée par le brouillard. « Tu es audacieux, étranger ! Si tu es également sage, tu marcheras cinq pas à ta droite, puis à ta gauche trois pas ! » Les nerfs tendus, vous suivez les instructions qu’elle vous donne; elle continue de vous guider et vous vous déplacez ainsi dans une immensité grise où les rochers et les arbres émergent et disparaissent tels des fantômes.
Si vous voulez continuer de suivre ses instructions, allez au 187    si au contraire vous pensez que le mystérieux sorcier vous attire dans un piège et désobéissez, rendez-vous au 12
551
Vous brandissez le rouleau de sort en lisant les incantations qui y sont inscrites; le sortilège fait apparaître votre double illusoire. Stupéfaite, l’étrange créature roule des yeux pour avoir et vous et votre double dans son champ de vision; le spectacle est si comique que vous éclatez de rire et, profitant de sa stupéfaction, vous passez devant elle sans problème. Le rouleau se désintègre entre vos mains; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Projectiles Magiques. Rendez-vous au 847
552
Le général de Tsin, resplendissant dans son armure laquée de rouge, s’empare d’une corne et y souffle à pleins poumons; surpris, les cavaliers interrompent leur poursuite, permettant à des centaines de barbares de s’échapper. À grands gestes, il les envoie prendre à revers le centre ennemi.
Cette armure rouge… bien sûr, c’est K’i-tché ! Il vous a reconnu ! Rendant hommage dans votre cœur à son geste, vous le saluez de la main et battez en retraite à la suite des vassaux de Tch’ou. Rendez-vous au 659
553
L’estomac révulsé par l’horreur et les fumées maléfiques qu’exhale le chaudron, vous vomissez à longs traits pendant que résonne à vos oreilles le rire du cuisinier démoniaque; vous perdez 1 point de Vie et vous aurez un malus de 1 à votre Force tant que vous resterez dans cette auberge d’enfer.
Mais le pire est à venir: prenant avantage de votre faiblesse, le cuisinier essaye de plonger votre tête dans le chaudron ! Livrez un assaut contre une Force de 13; en plus de votre malus, vous ne bénéficiez pas d’un éventuel bonus dû à une épée magique (vous ne souffrez pas d’un malus d’arme non plus, en revanche). Si vous perdez cet assaut, vous ne pouvez vous dégager et le liquide corrosif vous ébouillante ! Vous perdez 4 points de Vie et devez continuer ce combat jusqu’à ce que vous libériez en gagnant un assaut ou que vous mouriez de vos brûlures. Si vous parvenez finalement à vous libérer, rendez-vous au 695
554
Comme vous lisez les incantations qui le couvrent, le rouleau se désagrège entre vos mains: vous ne pourrez plus utiliser le sort de Faiblesse ni celui de Bouclier.
Le sort frappe le premier cavalier; soudainement affaibli, il lâche sa hache à long manche et, effrayé, fait faire demi-tour à sa monture. Les deux autres, un instant surpris, se reprennent et vous attaquent.
Rendez-vous au 275   mais vous n’affronterez que le deuxième et le troisième cavalier.
555
Vous taillerez-vous assez vite un chemin dans ces ronces créées par magie pour rattraper l’immonde mort-vivant ?
Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, ou si vous avez la Dague et voulez l’utiliser, elles se dissiperont. Rendez-vous au 49
Sinon, leurs épines assoiffées de sang vous font perdre 1 point de Vie et vous allez devoir livrer un assaut contre une FORCE de 14. Si vous échouez, vous vous retrouverez pris au milieu des ronces et il vous faudra un moment pour vous dégager; la Langue aura eu tout le temps de disparaître. Il vous faudra alors aller au 682   Si vous triomphez de cet obstacle, rendez-vous au 49
556
La révélation de la Parole divine remue la Princesse Éventail-de-Fer jusqu’au plus profond d’elle-même; elle bondit en direction de son associé en lui criant de ne pas tirer, mais sa flèche est déjà partie et la frappe mortellement. Avec un cri de désespoir, Cieux Enflammés jette son arc et disparaît dans la nuit.
Vous vous êtes précipité pour la secourir, mais vous voyez qu’il n’y a rien à faire; vous prenez sa main et elle étreint la vôtre de toutes ses forces. Elle voudrait parler, mais ne peut que cracher un filet de sang; vous lui fermez les yeux en méditant sur les voies du Seigneur, qui lui a permis de gagner immédiatement la couronne du martyre. Outre son arme trop encombrante pour vous et dont vous n’avez que faire, vous trouvez sur elle 10 pièces d’or et une potion de Soins qui vous rendra 5 points de Vie. Elle avait également sur elle un petit miroir fait d’une feuille de métal très mince, mais la flèche l’a fendu en deux.
Vous repartez à l’aube.
Rendez-vous au 642
557
Sur le cadavre de chaque géant, vous découvrez de 1 à 6 pièces d’or (jetez un dé) ainsi que des aliments grossiers mais consommables pour l’équivalent de deux rations.
Les membres de la caravane sont stupéfaits et admiratifs devant votre prouesse. Leur joie n’est cependant pas sans mélange car un coup de massue a rompu l’échine d’un des gardes – vous les aidez à creuser sa tome et faites une prière silencieuse pour l’âme du garde Wou Bi.
Bientôt le moment vient de poursuivre chacun votre voie; Pi Fa-ni, une des chanteuses, dont le doux sourire vous avait ému, vous remet en cadeau d’adieu une petite boite précieuse contenant du baume du tigre, qu’elle vous assure être un remède souverain.
La boîte en contient une application, qui vous permettra de restaurer 1 point de Vie et 1 point de Force y compris s’ils ont été définitivement perdus. Vous pourrez ensuite la revendre comme un objet précieux.
Rendez-vous au 278
558
Lancez deux dés; si un des deux est un 1 ou un 6, doublez le résultat; si les deux sont des 1 ou des 6  (1+1, 1+6, 6+1, 6+6), quadruplez-le. Telle est la somme que Pao Hsi, dont l’œil s’allume à la perspective d’un gain, demandera pour l’amulette.
Outre votre or et la bague de vos ancêtres, Pao Hsi acceptera les objets précieux ou magiques (pas la potion de contrepoison) à 5 pièces d’or l’un.
Si vous faites affaire, rendez-vous au 804  sinon, allez au 331
559
Marchant droit sur l’ennemi, vous évitez un puissant coup de dao et frappez en retour de toutes vos forces. Le sortilège de ce magicien retors le protégera-t-il de votre lame ?
 
• Si vous utilisez une arme de bronze, son corps de bronze l’absorbe ! Le magicien ne subit aucun dommage pour cet assaut, au contraire il gagne 1 point de Vie ajouté à son maximum – si vous avez frappé avec l’épée qu’on nomme Perle Fine vous devez lancer un dé pour savoir combien de points de Vie il gagne ! Votre stupéfaction vous fait perdre automatiquement l’assaut suivant, en outre vous voilà désarmé en face d’un adversaire que vous ne pouvez espérer vaincre à mains nues. Si vous avez une épée en acier ou en fer vous pouvez reprendre le combat, sinon vous pouvez vous emparer d’une grosse pierre et continuer le combat avec un malus de 4 à votre Force d’Attaque, ou bien, si vous avez une dague d’argent, l’utiliser avec un malus de 2 à votre Force d’Attaque. Vous devrez alors voir plus bas ce qui se passe quand vous blesserez le magicien.
Si vous aviez obtenu un JUGEMENT DE DIEU, votre ennemi est mort mais votre arme est tout de même perdue.
 
• Si vous utilisez une arme de fer ou d’acier non-magique ou une dague d’argent, vous blessez bel et bien votre ennemi et déduisez les dommages de ses points de Vie mais un jet de bronze en fusion jaillit par sa blessure et vous frappe en retour: vous perdez 2 points de Vie ! Vous en perdrez autant à chaque blessure que vous lui infligerez avec une telle arme sauf JUGEMENT DE DIEU.
 
• Si vous utilisez l’épée magique de Hassan Sabba, vous blessez le magicien sans subir de mauvais sort en retour. Il en ira de même si vous le martelez à coups de pierre.
 
Si vous aviez obtenu un JUGEMENT DE DIEU, rendez-vous au 684      Sinon, revenez au 120 et poursuivez le combat.
560
- Mieux vaut ne pas perdre de temps, damoiselles, » dites-vous fermement; « nous devons retrouver vos sœurs et-
- Mais nous sommes là, saint homme venu d’un autre temps, » interrompt une voix railleuse.
Stupéfait, vous voyez cinq créatures ignobles pénétrer dans la clairière, disposées en cercle pour vous couper toute issue: d’un corps d’araignée géante hideusement gonflé émerge le torse d’une jolie femme dont les lèvres purpurines cachent mal les longs crocs empoisonnés.
Vif comme l’éclair, vous vous retournez pour voir que les deux jeunes filles avec qui vous cheminiez ont maintenant une apparence identique; un frisson vous parcourt à l’idée de ce qui aurait pu se passer si…
« Sache, » reprend celle des femmes-araignées qui semble commander aux autres et a des taches dorées sur la peau noirâtre de son abdomen (les autres ont des taches argentées, blanches, rouges, bleues, vertes et pourpres respectivement), « que nous sommes les filles d’une démone et de sept malheureux imbéciles qu’elle a séduits et dévorés. Sache surtout que ta chair vivante, imbue de pouvoir divin, nous accordera plusieurs siècles de vie ! »
Par le Christ et la Croix ! Vous n’avez pas traversé les pays et les siècles pour prolonger l’existence néfaste d’une couvée de démons !
 
Si vous possédez l’Œil Magique d’Antarsis et que vous ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez le faire maintenant: rendez-vous au 293
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 877
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Faiblesse, allez au 749
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Dédoublement, rendez-vous au 372
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Bouclier, allez au 87
Si vous voulez affronter ces monstres à l’épée, rendez-vous au 734 vous avez le temps d’utiliser une potion
561
Parfaitement conscient que le tigre vous y retrouvera sans peine, vous vous frayez un chemin au travers des broussailles jusqu’à un unique bosquet de bambou, incongru au milieu des pins; vous vous adossez à un arbre mort en leur milieu. Au moins vous finirez debout, et, si le tigre survient assez vite, l’épée à la main…
Si vous avez au moins un objet magique, rendez-vous au 476   Sinon, le poison qui se répand dans vos veines vous plonge dans l’inconscience et vous n’en ressortirez pas.
562
Le chef des bateliers vous explique les règles, qui sont simples: vous jetez à tour de rôle les six baguettes plates en espérant que le plus grand nombre possible montrent la face peinte en rouge; celui des quatre qui a obtenu le meilleur score a gagné. Vous pouvez choisir de miser de 1 à 3 pièces d’or à chaque jet, toutefois s’il y a égalité entre deux joueurs ils devront relancer pour un enjeu doublé; s’il y a égalité entre trois joueurs ils devront relancer pour un enjeu triplé; si tous les joueurs tirent le même nombre de faces l’enjeu sera quadruplé. L’enjeu n’ira pas au-delà de 20 pièces d’or. Notez les gains et les pertes de chaque joueur: chacun vos adversaires se retirera s’il perd 10 pièces d’or ou plus.
Si vous avez au cou l’amulette de pierre-de-lune, vous gagnez automatiquement 20 pièces d’or pour payer votre passage. Vous pouvez vous arrêter là, ne souhaitant pas dépouiller ces hommes, ou bien leur prendre encore 10 pièces d’or au prix de 2 points de MÉRITE: ayez une pensée émue pour la petite marchande et rendez-vous au 741
Sinon, lancez un dé pour vous et un pour chacun de vos adversaires et jouez la partie comme indiqué. Si vous avez de quoi payer votre passage lorsque vous arrêtez de jouer, rendez-vous au 741    sinon, revenez au 668
563
Le barrage fait de branches et de boue agglomérées supporte votre poids et vous avancez assez vite sur sa surface étroite en balayant quelques crapauds agressifs à grands coups de botte. Mais soudain, une libellule d’une taille monstrueuse fond sur   vous !
Vous voici donc sur une chaussée étroite où votre position est pour le moins instable, environné de crapauds géants que votre présence irrite, forcé de combattre une libellule d’une taille que vous n’auriez jamais imaginée. Restez calme.
LIBELLULE GÉANTE
FORCE 12

VIE 8

Si la libellule remporte un assaut, elle vous saisit fermement de ses pattes et vous déchire de ses mandibules en vous enlevant dans les airs ! Vous perdez 2 points de Vie quelle qu’ait été la marge de victoire du monstre et vous en perdrez automatiquement 2 par assaut (sans en perdre plus si vous perdez l’assaut), en outre vous aurez un malus de 2 à votre Force d’Attaque à moins d’utiliser une dague (si vous utilisez un jian, votre malus n’est que de 1)
Si la libellule tire un jet impair, elle s’éloigne à tire d’ailes - si elle vous tient dans ses pattes à ce moment elle vous laisse tomber au milieu des crapauds; considérez alors que vous y êtes tombé.
Si vous tirez un double (sauf JUGEMENT DE DIEU), après l’assaut résolu vous perdez pied sur la digue et tombez au milieu des crapauds. À moins d’avoir au doigt un anneau d’Action Libre vous subissez maintenant un malus de 1 à votre Force d’Attaque, en outre vous devez combattre des milliers de crapauds furieux en plus de la libellule géante: considérez-les comme un adversaire de FORCE 8 et sur chaque 1 ou 2 qu’ils tirent vous subissez un jet de bave qui vous enlève autant de points de Vie (les crapauds ne peuvent cependant obtenir de JUGEMENT DE DIEU sur vous, ni vous sur eux non plus). Une fois débarrassé de la libellule, vous devrez combattre les crapauds pendant 6 assauts (3 si vous portez l’anneau d’Action Libre) et vous couvrir de votre mieux contre leurs jets de bave sur le restant du trajet: lancez un dé et sur un résultat de 1 à 4 vous perdrez cette quantité de points de Vie.
Quand vous aurez franchi ce barrage, rendez-vous au 57
564
Après avoir marchandé avec plusieurs acheteurs possibles, voici ce que vous pouvez obtenir des objets de valeur qui peuvent être en votre possession.
Chaque pépite                                  7 pièces d’or
La bague du grand-prêtre de Shiva     8 pièces d’or
La dague d’argent                             10 pièces d’or
Le morceau de jade                           3 pièces d’or
Le dragon d’or                                  multipliez par 3 le chiffre gravé
                                                      dessus
La bague de vos ancêtres                   lancez trois dés et choisissez les 
                                                      deux meilleurs
 
Vous vendez ce que vous désirez, puis vous suivez vos compagnons de route (très mécontents d’avoir dû liquider une part de leurs marchandises à des prix inférieurs à leurs attentes et de n’avoir pas pu acheter grand-chose en retour) jusqu’à l’auberge du Chat Ivrogne. Au moins, vous étiez à l’abri durant l’orage court et violent qui a frappé la ville et a changé ses rues en torrents de boue… Si vous le désirez, vous pouvez y prendre un repas (3 pièces d’or, il vous rendra 2 points de Vie), vous pouvez également y boire de l’alcool (1 pièce d’or, il vous rendra 1 point de Vie mais ne compte pas comme un repas). Vous passez une nuit sans histoire qui vous rend 2 points de Vie avant de quitter Yé au petit matin sous une pluie battante. Rendez-vous au 375
565
Les hurlements atroces du malheureux vous poursuivent comme vous vous enfuyez, mais ils ne font que vous jeter en avant sous le fouet d’une peur aveugle et qui oublie tout. Enlevez-vous 3 points de MÉRITE; si vous accomplissiez une mission pour le Fils du Ciel, rendez-vous au 662    sinon, retournez au 898 et ajoutez 2 à votre total de TEMPS. Vous ne pourrez plus revenir au Bois des Érables.
566
Soutenant la tête de la pauvre femme, vous lui faites avaler la potion gorgée par gorgée; mais c’est pour la voir se raidir et vomir un long jet de sang ! Cette soi-disant potion de guérison a eu des effets diamétralement opposés !
Si vous avez du miel d’abeille tueuse et voulez en donner à la malheureuse, rendez-vous au 53
Si vous avez une fleur de lotus ou une potion de contrepoison et voulez la lui faire avaler, rendez-vous au 418
Si vous avez au moins un de ces objets et ne voulez pas l’utiliser pour sauver cette femme, rendez-vous au 910
Si vous n’avez aucun de ces objets, rendez-vous au 238
567
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le premier elfe, le brûlant comme autant de fers chauffés au rouge; il tombe à genoux sous le choc. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Le premier elfe perd 1 point de Force et de 4 à 9 points de Vie; lancez un dé et ajoutez 3 pour en connaître le nombre exact; de plus, les deux autres l’ayant dépassé en raison de sa blessure, vous affronterez le deuxième et le troisième elfe au premier assaut, le troisième et le premier au deuxième et ainsi de suite. Rendez-vous au 526    et finissez le combat l’épée à la main.
568
Le saurien se rue sur vous en ouvrant sa gueule monstrueuse. Combattez le fléau de ces marais.
CROCODILE GÉANT

FORCE 14

VIE 16







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

Si vous ne portez pas à un doigt un anneau d’Action Libre, l’eau et la boue vous handicapent: si vous tirez un résultat impair vous devrez déduire 2 de votre Force d’Attaque. 
Si les points de Vie de la bête descendent en-dessous de 6, rendez-vous au 280   Si vous la tuez, rendez-vous au 410
569
Vous brandissez la figurine de jade devant les créatures; elle ne leur fait aucun effet. Rendez-vous au 632   Vous perdez le premier assaut car elles vous attaquent pendant que vous attendez encore qu’il se passe quelque chose.
570
Les deux abeilles fondent sur vous en vrombissant furieusement. Vous vous abritez derrière votre bouclier de leurs aiguillons barbelés aussi longs que des dagues…
CHAQUE ABEILLE TUEUSE

FORCE 10

VIE 7









AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +2

Si vous êtes blessé, l’abeille injectera dans vos veines un venin puissant qui vous coûtera de 1 à 6 points de dégâts supplémentaires (lancez un dé), puis [ dans le même assaut ] s’efforcera de retirer son aiguillon mais n’y parviendra pas et n’arrivera qu’à s’éventrer elle-même: les barbelures de l’aiguillon déchireront atrocement votre chair et vous perdrez encore 2 point de Vie [ c’est cela qui constitue l’Ajustement aux Dommages ] mais l’abeille tueuse mourra.
Si vous avez une potion de contrepoison, vous pouvez la boire et ne pas jeter le dé pour les dommages dus au venin, mais vous devrez alors perdre automatiquement l’assaut suivant.
 
Si vous triomphez de ces dangereux ennemis, rendez-vous au 482   si vous voulez continuer votre quête de la ruche ou au 15   si vous jugez préférable d’y renoncer.
571
Son énergie apparemment épuisée, le vieil homme reste là les bras ballants à regarder dans le vide. La jeune femme dont vous venez de faire la connaissance lui prend le bras et l’entraîne doucement; il se laisse faire sans résister. « Je vous en prie, redoutable étranger, excusez-le », vous explique un des paysans; « cet homme était un des Trois Vieux* de ce village mais il est devenu complètement fou.» Vous remarquez qu’en effet les loques qui le couvrent sont les restes de vêtements de soie. Ils vous expliquent qu’il reste quel que soit le temps sous l’arbre consacré au dieu du Sol et des Moissons, mais qu’il se livre parfois à diverses excentricités. Rendez-vous au 636
 
* Anciens, chefs
572
Si un loup solitaire n’est guère redoutable, trois d’entre eux, agissant avec coordination, sont susceptibles de vous poser des problèmes. Le plus grand vous attaque en tête; montrez-leur que vous n’êtes pas une proie facile.
PREMIER LOUP

FORCE 7

VIE 10

SECOND LOUP

FORCE 5

VIE 8

TROISIÈME LOUP
FORCE 6

VIE 9

Les loups vous attaquent de manière coordonnée selon les règles de la vermine, en additionnant le total de Force des deux qui vous combattent et en ne lançant qu’une fois les dés. Pour mieux vous déstabiliser, ils varient leurs angles d’attaque, de sorte que vous combattez au premier assaut le premier loup et le second, au deuxième assaut le second et le troisième, au troisième assaut le troisième et le premier, et ainsi de suite. Surtout, la tactique des deux qui vous affrontent est de vous distraire pour permettre au loup restant de bondir sur vous par-derrière et de vous briser la nuque; en conséquence, vous serez tué s’ils tirent 2 OU 3.
Ce ne sont cependant que des animaux affamés et qui s’enfuiront si vous leur opposez une trop grande résistance; aussi, si vous tuez l’un d’eux, les deux autres s’enfuiront au prochain assaut que vous remporterez, et si vous en tuez deux le troisième s’enfuira aussitôt.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 151
573
Jusqu’à l’aube, vous poursuivez en vain ce son qui ne vous laisse pas en repos et vous entraîne de côté et d’autre, sans jamais parvenir à atteindre sa source. Vous revenez épuisé par cette nuit d’errance sans répit: vous perdez 2 points de Vie. Rendez-vous au 830
574
« Dans ce cas, messire, souffrez que nous nous séparions de vous pour aller de notre côté, » déclare Pao Hsi en s’inclinant, imité par son cousin. « À quoi sert de se hâter tant et plus ? Bao Jian ne partira certainement pas sans nous… »
Vous haussez les épaules; vous vous souciez peu de leur compagnie.
Laissant le village et les champs derrière vous, vous suivez la piste jusqu’au pont, entre deux bouquets d’arbres. Il est large et permet de franchir la rivière large, forte et profonde; il semble d’ailleurs qu’on l’ait grossièrement réparé peu de temps auparavant. Étrange comme le chemin de l’autre côté semble plus fréquenté que de ce côté-ci, songez-vous en vous y engageant.
Maintenant, Prêtre Jean, une question se pose. Êtes-vous 
Très satisfait de votre journée ? Rendez-vous au 50
Plutôt satisfait ? Rendez-vous au 150
Plutôt mécontent ? Rendez-vous au 250
Très mécontent ? Rendez-vous au 350
575
Un hurlement silencieux résonne dans votre esprit comme le spectre maléfique se dissout à jamais. Étrangement, il ne semblait pas provenir de sa manifestation ectoplasmique mais d’un lieu au-delà… de cela, et de la fuite du monstre vers ces lieux, vous tirez vos déductions. Rendez-vous au 638
576
« Maintenant que j’y pense, » déclare le chef en s’emparant de vos pièces d’or, « cet infâme voleur ne vous ressemble pas du tout. Bonne nuit, étranger ! »
La patrouille disparaît dans une ruelle; vous êtes un peu surpris qu’ils aient attendu d’être hors de votre vue pour se partager votre or. Allez au 16
577
Déchaînant toutes vos forces, vous bondissez hors de la fosse en un saut magnifique et vous dressez devant les kobolds stupéfaits. « Par le Christ et la Croix ! » rugissez-vous en dégainant et en vous ruant sur ces viles créatures. Ils lèvent vers vous de grossiers javelots, mais ils voient bien qu’il ne s’agit pas ici d’achever un malheureux tombé dans leur piège mais d’affronter un adversaire redoutable. Ces charognards sont faibles et lents encore que leur taille avoisine la taille humaine, et leurs jappements angoissés révèlent qu’ils se savent perdus.
PREMIER KOBOLD

FORCE 7

VIE 7

SECOND KOBOLD

FORCE 6

VIE 9

Le désir ardent de vengeance qui court dans vos veines et vous fait ignorer vos blessures vous fait les presser sans merci; vous ne les laisserez ni fuir ni se rendre, aussi le combat sera mené jusqu’à leur mort (ou la vôtre si Dieu en décide ainsi). De la même manière, vous n’utilisez aucun sort ou objet magique; vous voulez les tuer de vos mains. Si, comme je n’en doute pas, vous triomphez de ces viles créatures, rendez-vous au 639
578
Vous revenez en compagnie des autres chercheurs d’or, déçus du résultat. En atteignant le camp, vous apprenez qu’il a été attaqué par de terribles mort-vivants chiang shi qui ont tué un membre de la caravane et enlevé deux autres sans que le petit nombre qui était resté puisse faire mieux que se défendre. La honte d’avoir été absent quand on attaquait vos compagnons de route vous envahit et vous vous affalez; vous êtes trop déprimé pour manger une ration ce soir.
Pao Hsi, cependant, a survécu à l’attaque des monstres et se rappelle à votre bon souvenir. Si vous avez obtenu une ou plusieurs pépites vous lui en donnez une, sinon vous perdez 1 point de MÉRITE. Rendez-vous au 623
579
Mais que pèsent ces considérations mathématiques devant la grâce de ces fleurs aux teintes délicates, les unes bleues et les autres pourprées ? Vous penchant au-dessus de l’eau, captivé, vous en cueillez une. Malheureusement, cela provoque la colère de l’énorme lion d’eau dont cette étendue de lotus n’était que le pelage ! 
Peut-être cette étrange créature vous aurait-elle laissé passer, mais votre provocation l’a rendu fou de rage. Dardant sur vous le regard féroce de ses yeux exorbités et ouvrant une bouche de squale qui semble partager sa tête en deux, le lion vous attaque en rugissant; vous reculez sous l’assaut brutal et tombez à l’eau, mais vous restez debout. Vous n’avez pas le temps de sortir l’Œil; vous allez devoir vous battre jusqu’à sa mort, ou la vôtre.
LION D’EAU

FORCE 11

VIE 15

Si vous avez à un doigt un anneau d’Action Libre, il vous permet de manœuvrer de façon à surprendre le monstre si vous obtenez un double: vous remporterez automatiquement l’assaut et, si vous infligez alors des dommages, ils seront doublés.
Si vous n’avez pas à un doigt un anneau d’Action Libre, devoir combattre dans l’eau vous handicape: si vous tirez un résultat impair vous devrez diminuer votre Force d’Attaque de 2.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 605
580
Comme vous approchez du village, éclate soudain un bruit semblable au tonnerre: criant en chœur et battant des récipients vides à coups de bâton, hommes, femmes et enfants rangés en ligne rabattent vers leurs champs un énorme vol d’étourneaux. Quand le bruit s’arrête et que se crée un silence étrange, les oiseaux s’y posent. Vous vous interrogez sur la sagesse de cette tactique quand vous voyez tous les oiseaux tomber comme morts ! Déjà les enfants se précipitent pour les ramasser avec des cris joyeux. Vous demandez quelques explications à une accorte jeune femme.
« Mais, étranger, » vous répond-elle après s’être présentée sous le nom de Hou Li-po, « nous avons jeté au sol un grande quantité de grains de millet trempés dans le vin de riz: les oiseaux qui auraient dévoré nos semailles sont ivres-morts et il n’y a plus qu’à les ramasser. Ne fait-on pas ainsi dans votre pays ? »
Admirant cette méthode de chasse inhabituelle, vous décidez de vous joindre à la cueillette aux cotés de votre nouvelle connaissance.
« J’aime les travaux du printemps, » vous confie-t-elle; « après ces tristes mois d’hiver enfermée à filer de la soie que je ne pourrai même pas porter, c’est bon de revoir le soleil et les hommes ! »
 
Lancez un dé. Si vous obtenez 1 ou 2, rendez-vous au 286      Sinon, allez au 867
581
Après avoir lutté en vain contre la corde pendant ce qui vous semble des heures, vous voyez votre voleur entrer dans la remise. Il est vêtu de façon beaucoup moins voyante et porte un couteau à la ceinture.
Si vous avez un petit dragon en or, multipliez le chiffre qu’il porte par 10 et rendez-vous au paragraphe correspondant   Sinon, allez au 713
582
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le monstrueux animal, frappant son corps cuirassé comme autant de fers rouges. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Votre adversaire blatère furieusement; il perd 1 point de Force et de 4 à 9 points de Vie (lancez un dé et ajoutez 3 pour en connaître le nombre  exact). Toutefois, la rage que lui cause sa douleur est telle qu’il aura un bonus de 3 à sa Force d’Attaque au premier assaut. Rendez-vous au 911
583
Devinant en vous un adversaire à sa mesure, le chevalier de Tsin vous salue sèchement avant d’attaquer avec l’arme démesurée qu’il manie avec autant d’aisance qu’un fétu. Ce combat risque d’être un des plus difficiles de votre carrière, Prêtre Jean.
CHEVALIER DE TSIN
FORCE 14

VIE 14







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

L’ajustement aux dommages est causé par son arme; mais le plus grand avantage qu’elle lui confère est une allonge qui vous empêche de vous approcher assez près pour le frapper. À moins d’un JUGEMENT DE DIEU en votre faveur, vous ne pouvez le tuer ni le blesser si vous gagnez un assaut. Tout ce que vous pouvez faire, c’est essayer de trancher le manche de son arme: vous y arriverez en remportant un assaut sur un jet de dés qui est le double du sien ou supérieur [ si par exemple il tire un 4 pour une Force d’Attaque de 18, vous trancherez le manche de sa hache en tirant de 8 à 11 si ce faisant vous remportez également l’assaut ].
Si vous arrivez à le désarmer, il dégainera alors un jian et poursuivra le combat: sa Force tombera à 12 et il n’aura naturellement plus de bonus aux dommages.
Si vous le tuez, un soldat de Tsin vous attaquera la lance haute; si vous le tuez aussi un autre le remplacera, et ainsi de suite.
CHAQUE SOLDAT DE TSIN

FORCE 8

VIE 10

Si vous avez et voulez utiliser la Masse de Disruption, l’arme de votre ennemi vous force à adopter des tactiques particulières.
- vous pouvez désintégrer automatiquement l’arme de votre ennemi, mais ce sera une utilisation et vous payerez le coût standard pour cela.
- vous pouvez essayer de le désintégrer avec les mêmes chances que si vous vouliez trancher sa hache à l’épée, et en relançant les dés le cas échéant selon la règle.
Si vous désintégrez cet ennemi, rendez-vous immédiatement au 513
 
Mais vous n’êtes pas seul à vous battre; les fantassins de Tsin attaquent en masse les barbares alliés de Tch’ou. Vous n’avez aucune prise sur ce combat, en revanche son issue aura pour votre sort une grande importance; il va donc falloir voir comment ce combat évolue.
Les barbares ont une Force de 50; les fantassins de Tsin, moins nombreux, ont une Force de 35 seulement. Ils sont toutefois plus motivés: ils ne cesseront le combat que si leur Force tombe à 13 ou moins, tandis que les barbares rompront leurs rangs et fuiront si leur Force tombe à 29 ou moins.
À proprement parler, ce combat se déroule pendant que vous livrez deux assauts – au premier, les chevaliers de Tsin qui, ne désirant pas se commettre contre des barbares, ont envoyé leurs fantassins au combat, tirent une volée de flèches pour les soutenir. Lancez un dé pour en connaître l’effet – de 1 à 3 les barbares ne perdent qu’un seul point de Force, sur 4 ou 5 ils en perdent 2 et sur un 6 ils en perdent 3.
Au deuxième assaut que vous livrerez, vous lancerez un dé pour les barbares et y ajouterez le chiffre des dizaines de leur Force; vous procéderez de même pour les soldats de Tsin. Vous déduirez de la Force de chaque troupe le résultat que son adversaire a obtenu.
Au troisième assaut, vous lancerez à nouveau le dé pour connaître l’impact des flèches que les chevaliers de Tsin tirent par-dessus leurs hommes dans la masse pressée des barbares, puis au quatrième vous lancerez à nouveau un dé pour le combat des deux infanteries; et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des deux troupes tombe trop bas et s’enfuie. Si les deux atteignent leur seuil en même temps, les barbares seuls fuiront.
Dans le cas théoriquement possible où la Force d’une des deux troupes serait la moitié de l’autre ou en-dessous, la plus forte des deux aurait un bonus de 2 à son jet en plus du bonus dû à ses points de Force et la plus faible un malus de 2 en plus du bonus dû à ses points de Force. Son bonus final peut donc être négatif, mais elle infligera toujours au moins 1 point de Force de dommages à l’autre troupe. Au cas où la Force d’un des deux troupes serait le tiers de l’autre ou en-dessous, la plus forte aurait un bonus de 3 et la plus faible un malus de 3, mis à part cela on procéderait comme expliqué.
Et maintenant, que parlent les armes !
Si ce sont les barbares qui remportent la victoire, rendez-vous au 626   si ce sont les fantassins de Tsin, allez au 532
584
Un champ magique miroitant enveloppe l’homme transformé en bronze, et le voici transformé en bois ! Il pousse un cri torturé semblable au bruit d’un arbre tombant sous la hache et abat aveuglément son épée de bois. Vous esquivez ses assauts et le frappez au passage, comme quand vous étiez écuyer et que le maître d’armes du château vous forçait à frapper un poteau de bois pendant des heures pour donner plus de force à vos coups.
HOMME DE BRONZE TRANSFORMÉ EN BOIS



FORCE 8
     VIE: deux fois ce qui lui restait 

Si vous triomphez en cinq assauts ou moins de cet adversaire affaibli, il reprend forme humaine alors même qu’il s’abat au sol; rendez-vous au 344     Sinon, allez au 701
585
Vous jetez les boules en prenant une grande inspiration, mais rien ne se produit. Vous ne pouvez pas le savoir, mais ce crétin de marchand de farces et attrapes s’est trompé et vous a vendu des boules contre les mites. Vous perdez le premier assaut. Rendez-vous au 632
586
Le coup fatal que vous portez au monstre vous éclabousse d’un geyser de sang. Un instant stupéfaits, les Jong éclatent en hurlements sauvages et se ruent sur la carcasse qui frémit encore et la dépècent; bientôt ils ont ouvert la carapace et emmènent au rivage des quartiers de viande sanglante qu’ils s’apprêtent à faire griller au feu. Voyant votre surprise, le chef se tourne vers vous.
« Nous pensions que cet animal était un dieu, étranger, et voici que vous nous avez montré le contraire; c’était pour cela que vous êtes venu. Nous lui avons donné bien des nôtres à manger et nous allons la dévorer en retour – vous joindrez-vous à nous ? »
Vous prétextez que votre religion vous défend de manger les reptiles, c’est encore la façon la plus simple de vous en tirer.
« Ah, je comprends. Nous lui avons aussi fait bien des offrandes, et vous les méritez mieux qu’elle, étranger; allez donc voir dans son repaire si le cœur vous en dit ! »
Vous ne négligez pas d’accepter cette offre et pataugez puis plongez pour atteindre l’antre de la bête; cependant les humeurs acides du dragon ont rongé la plupart des offrandes que les Jong avaient rapportées de leurs pillages, ou bien l’eau les a fait pourrir. Vous remontez cependant avec une poignée de pièces d’or (lancez deux dés pour en connaître le nombre  exact) et surtout une ceinture décorée de plaques ouvragées de bronze dont trois sont encore en place. Vous l’identifiez comme une ceinture de Protection contre les Mort-vivants: il vous faudra la porter et arracher une de ces plaques puis la jeter devant des mort-vivants pour que son pouvoir se déclenche.
Laissant les Jong se gorger de chair de dragon grillée, vous vous contentez de poisson et de pousses de bambou; vous regagnez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous buvez également le vin de riz local qui est, s’il faut le dire, plutôt faible et aigrelet. Comme le shaman vous fait signe, vous le suivez à l’écart; il vous offre de vous téléporter à Lo-yang. Ce genre de chose est devenu si banal pour vous que vous n’hésitez pas une seconde à accepter… Vous entrez dans le cercle qu’il a dessiné sur le sol avec une poudre rougeâtre; pour vous livrer passage, le temps et l’espace se distordent.
Rendez-vous au 642
587
« Vous n’avez pas fait un mauvais travail, barbare, » vous dit le magicien, son familier toujours perché sur son épaule, « et je suis satisfait. Voici vos cinquante pièces d’or ! » Il se téléporte avec ses sacs pendant que vous recomptez votre argent, et le fait est qu’il ne vous a pas trompé (s’il vous avait remis une avance, déduisez-la de ce qu’il vous donne maintenant). Vous vous remettez en route; rendez-vous au 606
588
Vous prononcez l’incantation à voix basse et le rouleau de sort se désagrège entre vos mains. Une barrière invisible s’élève qui divisera par deux les dommages que vous subirez dans ce combat (arrondis au supérieur). Le rouleau se désagrège: vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Faiblesse.
Confiant dans votre protection, vous attaquez l’étrange créature l’épée haute. Rendez-vous au 191
589 *
Lo-yang est une ville bruissante de rumeurs; lancez trois fois un dé pour savoir laquelle vous entendez (si vous entendez la même plusieurs fois de suite, c’est qu’elle fait le buzz et qu’on ne parle que de ça).
Si vous lancez, de 1 à 3, de 1 à 3 et de 1 à 3, allez au 336 *
Si vous lancez, de 1 à 3, de 1 à 3 et de 4 à 6, allez au 894 *
Si vous lancez, de 1 à 3, de 4 à 6 et de 1 à 3, allez au 909 *
Si vous lancez, de 1 à 3, de 4 à 6 et de 4 à 6, allez au 798 *
Si vous lancez, de 4 à 6, de 1 à 3 et de 1 à 3, allez au 791 *
Si vous lancez, de 4 à 6, de 1 à 3 et de 4 à 6, allez au 436 *
Si vous lancez, de 4 à 6, de 4 à 6 et de 1 à 3, allez au 875 *
Si vous lancez, de 4 à 6, de 4 à 6 et de 4 à 6, allez au 312 *
590
Vous vous dirigez vers la sortie de la tombe aux périls. Lancez deux dés: si vous obtenez un double-1, rendez-vous au 227  si vous avez accroché le fil de cuivre à l’aller ou allez au 800  si ce n’est pas le cas.
Sinon, choisissez un des deux chiffres que vous avez obtenu. Si c’est un 1 ou un 6, rendez-vous au 676    sinon, rendez-vous au 687
Si vous ne ramenez aucun sac d’objets précieux, allez au 257 si vous n’avez pas tiré un double-1.
591
Le rouleau se dématérialise comme vous lisez l’incantation et un champ de force bleuté vous entoure; pour la durée du combat, tous les dommages que vous subirez seront divisés par deux, arrondi au supérieur. Vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Faiblesse.
592
Comme vous dévalez la pente, vous vous rendez compte, mais un peu tard, qu’une toile d’araignée gigantesque est dissimulée au tournant ! Lancez deux dés: si vous obtenez 8 ou mieux, vous parvenez à l’éviter et remontez pour reprendre votre fuite devant les monstres qui se rapprochent. Sinon, vous êtes pris ! À en juger par les restes humains et animaux qui parsèment la toile, votre sort n’st guère enviable, mais vous essayez désespérément de vous dégager: lancez deux dés à nouveau (ajoutez 3 si vous portez au doigt un anneau d’Action Libre). Si vous obtenez 10 ou plus, vous parvenez à vous libérer.
Si vous arrivez finalement à fuir ce piège, rendez-vous au 546        mais soustrayez 1 assaut si vous avez évité la toile ou 2 si vous vous en êtes dégagé. Sinon, les monstres vous surprennent comme vous essayez vainement de vous dégager; allez au 681
593
Vous vous enfoncez dans les collines sauvages à l’ouest de Fang, parmi des bois profonds que nulle hache n’a jamais touchés. La brume qui s’enroule autour des troncs des grands pins étouffe tous les bruits et donne un charme étrange à une région que vous savez dangereuse; vous avez beau être aux aguets, vous ne voyez aucun des nombreux tigres qu’on vous a annoncés ni rien qui puisse leur servir de proie. Comme si le brouillard dressait entre vous une infranchissable barrière… après quelques heures de marche, il finit par se dissiper en bonne partie et vous pouvez voir que vous avez atteint ce qui est véritablement un éperon du T’ai shan. Si vous le désirez, vous pouvez le gravir par un accès assez facile et, si la chance est avec vous, atteindre la caravane de Bao Jian dès ce soir; si vous préférez le contourner, il se peut que le délai supplémentaire vous force à passer la nuit dans ces collines. Nul doute que les tigres qui les hantent ne soient plus actifs la nuit…
Si vous voulez gravir les pentes de l’éperon du T’ai shan, rendez-vous au 69      si vous préférez rester parmi les collines plus basses, rendez-vous au 866 
594
Vous abattez la masse de cristal sur les écailles du monstre: en quelque instants celui-ci s’efface devant vos yeux.
Le gardien disparu, vient le temps de s’intéresser au trésor. Effectivement, le monstre reposait sur un lit de pièces d’or et, si bon nombre d’entre elles ont été détruites ou corrodées par son contact, vous pouvez quand même en prendre autant que vous pourrez en emporter.
Une fois cette seconde partie de la lutte contre le Dragon effectuée, vous reprenez votre route au travers des solitudes. Rendez-vous au 752
595
Remettant votre épée au fourreau, vous essayez frénétiquement de sortir l’objet magique tout en parant les attaques de la statue de bronze avec votre bouclier. Vous perdez  automatiquement cet assaut, en outre si l’Homme de Bronze tire un jet impair il ajoutera 3 à sa Force d’Attaque.
Si vous voulez mettre la main sur l’Œil Magique, vous y parviendrez si au moins un de vos dés donne un 5 ou un 6; si c’est le cas, rendez-vous au 7   Si vous voulez mettre la main sur le rouleau contenant un sort de Métal en Bois, vous y parviendrez si au moins un de vos dés donne un 6; si c’est le cas,  rendez-vous au 584    
Si vous avez échoué, retournez au 120  : vous pouvez faire une nouvelle tentative, ou bien vous battre de façon plus classique.
596
L’homme est petit et plutôt enveloppé, mais robuste; ses longs cheveux noirs qui grisonnent à peine se mêlent à sa barbe et flottent noblement. Il enfile une tunique qu’il avait laissée sur une pierre et s’incline devant vous.
« Pi Tou-Fo est mon nom, hôte honoré; je suis très sensible à la grâce que vous me faites de m’accorder votre auguste présence. » Il s’interrompt pour attraper une poule dépenaillée et lui tordre le cou, après quoi il vous fait les honneurs de sa hutte: des plantes séchées pendent au plafond, des pilons et des mortiers sont proprement rangés dans un coin; une grosse jarre au couvercle maintenu par une corde de paille tressée de façon complexe trône à l’entrée.
 
« Je suis heureux de vous recevoir, hôte honoré, » vous dit-il en s’inclinant à nouveau; « j’ai peu de besoins en fait de nourriture, ayant appris à me nourrir du souffle vital; mais je puis recevoir ceux qui viennent à moi… »
Il plume la poule pendant que vous allumez le feu; pendant que vous surveillez la cuisson et qu’il écrase quelques tubercules, il fait quelques remarques anodines sur sa vie d’ermite; visiblement votre homme a envie de conversation, mais vous, vous avez une longue marche dans les jambes et vous aspirez surtout au repos. Vous dévorez l’essentiel du repas qui vous rend 2 points de Vie si vous n’en avez pas déjà fait trois ou plus pendant que votre hôte vous sourit avec bienveillance. Dehors, le soir est venu…
- Pardonnez à mon indiscrétion, hôte honoré, » commence Pi Tou-fo, « mais vous avez parcouru un fort long chemin jusqu’au Royaume du Milieu depuis votre lointain pays (s’il savait, songez-vous); et pourtant je ne pense pas que les choses y soient sensiblement différentes. La plupart des gens y mènent leurs petites vies en accord avec vos coutumes et finissent par mourir. Mais vous, vous avez rejeté les liens de la société, les liens envers votre famille, les liens envers votre seigneur, les liens envers vos vassaux. J’ai fait de même. Je cherche à unir mon corps à l’Univers et mon esprit à la Voie, que nous appelons le Tao; mais j’ignore ce que vous cherchez. Voudriez-vous me le dire ? »
- Je cherche, » répondez-vous spontanément, « à atteindre Shangri-La, une cité au milieu des plus hautes montagnes, où la mort n’est pas et où on jouit du bonheur éternel. »
L’ermite hoche la tête. « Votre voie n’est pas la mienne, mais je vous accorde que mieux vaut la suivre et échouer qu’atteindre ce que les hommes aveuglés appellent le faîte des honneurs. Si vous voulez écouter le vieux bavard que je suis, peut-être pourrai-je vous apporter une certaine aide; et peut-être… oui, peut-être pourrai-je vous convaincre de m’accompagner sur la véritable Voie. »
Une vie d’ermite n’est pas la vôtre, mais vous avez toujours été impressionné par la force intérieure de ces hommes qui renoncent à tous les petits conforts de la vie pour ne chercher que l’essentiel, Dieu, qu’ils le connaissent ou pas. Mais celui-ci peut-il vraiment vous aider dans votre quête ?
Si vous avez le code DRAGON, vous savez où aller
Si vous aviez tiré la carte du Fou à Babylone, rendez-vous au 772
Si grande que soit votre curiosité cependant, votre fatigue n’est pas non plus négligeable après cette journée de marche; si vous voulez vous excuser et aller dormir rendez-vous au 686     Si au contraire vous voulez poursuivre cette discussion avec l’ermite, allez au 874
597
Si vous avez obtenu un JUGEMENT DE DIEU, le monstre est mort; rendez-vous dès maintenant au 261  Sinon, votre lame magique s’abat et tranche le long corps de la créature en deux sans rencontrer de résistance. Cependant, les jets de couleur qui fusent comme du sang de ses deux tronçons reconstituent bientôt, à votre stupéfaction, une nouvelle tête à chaque extrémité, et bientôt deux serpents multicolores à deux têtes se tordent devant vous…
Vous affrontez maintenant deux adversaires dont chacun a autant de points de Vie que l’original après la diminution due à sa blessure (si par exemple vous lui avez fait perdre 4 points de Vie, vous affrontez maintenant deux serpents arc-en-ciel dotés chacun de 13 points de Vie).
Le combat contre cette créature liée par son essence aux dieux de ce pays se déroulera de façon particulière. À chaque assaut, vous affronterez deux serpents tant qu’il y en aura deux ou plus, mais vous ne pourrez cependant en frapper qu’un seul à votre choix; si votre Force d’Attaque est supérieure à celle de l’autre, vous éviterez sa morsure mais ne pourrez pas le blesser.
Si vous lui infligez des dommages supérieurs ou égaux à la Vie qui lui reste, ou si vous obtenez un Jugement de Dieu, vous tuerez sur le coup le serpent que vous aurez frappé; sinon, vous le blesserez et un autre apparaîtra selon la règle exposée ci-dessus (exemple: vous combattez maintenant deux serpents dotés de 13 points de Vie chacun. Vous infligez 2 points de dommages à l’un d’entre eux: vous affronterez maintenant trois serpents dotés de 13, 11 et 11 points de Vie). Vous affronterez à chaque assaut les deux serpents ayant le plus haut total de Vie.
Notez bien que si vous avez bu une potion de Superforce, elle est parfaitement inutile contre cet adversaire et vous l’avez donc gaspillée.
 
Si vous triomphez de cette créature d’essence divine, rendez-vous au 261
598
Vous buvez l’élixir en contemplant le cadavre recroquevillé de l’araignée démoniaque; en un instant vous avez pris son apparence extérieure. Vous contemplez votre nouveau corps et, malgré la légère nausée qui vous envahit, vous vous exercez à mouvoir vos membres. Tout votre équipement est intégré dans votre nouvel organisme. Vous espérez seulement que l’élixir a bien une durée temporaire et que vous ne resterez pas à jamais sous cette apparence…
Vous traînez le cadavre à l’écart avant que les autres n’arrivent. Vous leur confessez alors avoir perdu la piste; visiblement l’élixir triomphe autant de leurs sens démoniaques que de la vue et de l’ouïe, et elles sont extrêmement furieuses.
Qu’allez-vous faire maintenant, Prêtre Jean ?
 
Vous pouvez, s’il reste encore trois araignées ou plus, choisir de les duper; dans ce cas, rendez-vous au 810
Si vous choisissez de ne pas le faire, ou s’il ne reste plus qu’une ou deux de ces horreurs vivantes, alors pas d’hésitation: vous les attaquez sur-le-champ. La surprise - la stupéfaction - vous fait remporter 3 assauts automatiquement. Si vous avez l’Œil d’Antarsis et ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez foudroyer un des monstres pendant le premier assaut.
CHAQUE FEMME ARAIGNÉE

FORCE 10

VIE 14

Ces créatures ont toujours leur capacité de régénération, et elles ont récupéré leur total antérieur. Quand elles auront récupéré du choc, elles utiliseront leur poison à nouveau. En revanche, elles seront trop furieuses et confuses pour danser autour de vous; vous les combattrez donc selon les procédures normales.
Si votre Force tombe à 0 et qu’il reste 4 femmes-araignées ou plus, allez au 273
Si elle tombe à 0 et qu’il ne reste que 3 femmes-araignées ou moins, allez au 437 
Si vous détruisez ces monstres, rendez-vous au 691
599
Si vous n’avez jamais conduit de quadrige, vous en avez vu au pays de Babylone et chez les Mèdes, et un cavalier comme vous n’est pas arrêté par si peu ! Vous parvenez à diriger la course des chevaux affolés au travers de la bataille sans trop de dommages, mais trois flèches sont tirées dans votre direction ! Lancez deux fois deux dés: pour chaque lancer, si chaque dé donne un résultat pair, vous perdez autant de points de Vie que le dé le plus élevé - dans le cas d’un double, vous perdez le total des deux dés.
La troisième flèche a transpercé Hsi Möng de part en part, et il s’effondre en crachant un sang mousseux venu de ses poumons. « Ça n’aura… pas duré longtemps », parvient-il à dire. 
Si vous avez survécu, vous vous penchez sur lui dès que vous vous êtes éloigné du combat, mais la flèche a fait son œuvre. Vous priez le Seigneur de lui pardonner ses fautes; rendez-vous au 836







600
Vous quittez le Tueur de Soleils, cependant vous ne le quittez pas seul: deux des hommes aux visages durs qui buvaient avec vous sortent sur vos talons. Quel résultat aviez-vous obtenu, Prêtre Jean ? Si vous aviez tiré de 2 à 6, ils en ont à votre bourse et vous attaquent, armés de gourdins. 
LIOU MANG
FORCE 7

VIE 9

FEÏ HAÏ

FORCE 6

VIE 10

Ce ne sont pas des foudres de guerre, et chacun détalera s’il tombe à 3 points de Vie ou en-dessous; de même, si l’un des deux est tué, l’autre s’enfuira aussitôt. Sur chaque ruffian que vous aurez tué vous trouverez 3 pièces d’or sans que personne n’ose vous interrompre; de toute façon, dans ce quartier, personne ne sait rien, personne n’a rien vu…
Une fois l’affaire réglée, revenez au 706              
601
Peu après, vous vous trouvez soudainement entouré par un groupe d’hommes bruns et trapus, armés de lances et d’arcs: ce sont des barbares Jong. Ils ne se montrent pas hostiles mais vous ordonnent de les suivre à leur village et semblent insinuer que vous y êtes attendu. Cela pique votre curiosité et vous les accompagnez; rendez-vous au 675 
602
Vous suivez le garde dans un labyrinthe de toiles suspendues qui sèchent et cachent en partie le soleil et de cuves de teinture à l’odeur écœurante, au milieu des protestations des artisans et de ses assurances que cela constitue un raccourci; il insiste également sur les ordres du gouverneur de vous amener à lui au plus vite. « Sans doute, » conclut-il, « veut-il, noble étranger, vous confier une mission d’importance… »
Il se jette soudain de côté et vous voyez luire des lames dans la pénombre – vous êtes encerclé ! Si le garde lui-même s’est enfui, vous faites face à quatre sbires, ou seulement trois si vous avez tué ou converti le voleur de cette nuit. L’un d’eux vous ordonne de lui remettre l’étui avec le message de Lao Wen. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous dégainez et affrontez ces ennemis l’épée à la main, rendez-vous au 660   si vous utilisez l’Œil magique, rendez-vous au 534   enfin, si vous obtempérez sans faire d’histoires, allez au 631
603
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le  premier ogre, le frappant en pleine poitrine comme autant de fers rouges; il beugle sous le coup. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
La douleur n’a ébranlé le monstre qu’un instant et il se rue sur vous avec rage, cependant le sort lui a laissé de profondes séquelles: enlevez au premier ogre 1 point de Force et autant de points de Vie que le lancer d’un dé augmenté de 3 (de 4 à 9 donc). Rendez-vous au 783    pour achever le combat à l’épée.
604
Terrassé par votre lame, le monstre s’effondre au sol de tout son poids et déclenche un tremblement de terre ! Vous êtes déséquilibré et tomez à plat ventre, mais ne subissez, heureusement, aucun dommage. Quand vous vous relevez, vous voyez que la caverne où vivait le monstre s’est effondrée…
 
Qu’importe qu’un trésor simplement matériel vous échappe ! Une fois de plus vous avez triomphé du Mal et abattu un obstacle sur le chemin de Shangri-La ! Vous reprenez votre route d’un pas déterminé; allez au 752
605
Durant tout votre combat, vous n’avez pas lâché la fleur de lotus; obéissant à une impulsion que vous ne cherchez pas à analyser, vous vous la coincez la fleur arrachée au pelage du monstre sur l’oreille et repartez. Peu après, vous vous souvenez avoir entendu dire que c’est un remède aux poisons. Notez-la sur votre feuille d’Aventure en-dehors de votre sac; étant de nature magique, elle se conservera jusqu’à la fin de cette aventure.
Vous vous retournez en entendant un groupe d’hommes derrière vous: trapus et bruns, vêtus de peaux et d’étoffes grossières, ce sont sans doute les barbares Jong. S’ils sont armés de lances et d’arcs, ils ne se montrent pas agressifs, mais ils insistent néanmoins pour que vous les suiviez jusqu’à leur village. La façon qu’ils ont de laisser entendre qu’ils ont été envoyés après vous et que vous y êtes attendu pique votre curiosité et vous décide à les suivre; rendez-vous au 675
606
Laissant Fang derrière vous, vous vous mettez en route pour rejoindre la caravane de Bao Jian.
Si, en dépit des nombreuses mises en garde sur le nombre et la férocité des tigres qui les hantent, vous voulez couper par les hautes collines couvertes de pins et noyées de brume qui sont les derniers contreforts du T’aï Chan, rendez-vous au 593
Si vous préférez prendre un chemin plus long par la route qui contourne ces collines jusqu’au village de Piao et au pont sur la rivière Kouaï, rendez-vous au 628
607
Vous voici désormais au pays de Tchéou ! Le premier passant que vous rencontrez vous conseille d’un ton pince-sans-rire de ne pas en sortir par mégarde; avec cela, ajoute-t-il, qu’il est question d’en céder un autre morceau au Tsin, ou au premier qui en voudra.
Il vous apprend que vous êtes effectivement proche de Lo-yang et que vous pouvez vous y rendre par deux itinéraires. L’un de ceux-ci, le plus direct, demande que vous vous frayiez un chemin dans des broussailles infestées de loups et de tigres, puis au travers des marais remplis de périls mortels de Yang-kiou où vivent les féroces barbares Mao Jong - il y a une quinzaine d’années encore, ils ont écrasé les forces du Fils du Ciel envoyées punir leur insolence. Si c’est ce que vous choisissez, allez au 211
Si par contre vous préférez prendre l’autre route vers Lo-yang, qui reste sur les hautes terres en suivant des chemins dégagés de village en village et régulièrement parcourus par des patrouilles, rendez-vous au 364
608
Le reste de votre chemin se déroule sans incident notable et vous finissez par rejoindre les voyageurs qui se rassemblent au milieu des meuglements. Vous apprenez que le départ est pour demain ! Vous êtes arrivé à temps.
Le chef caravanier Bao Jian, un homme d’âge moyen au visage rond et jovial, aux yeux durs, vous confirme qu’il passera à proximité de la frontière du Tchéou, à deux jours de marche de Lo-yang .
Reste à payer votre place dans la caravane si vous voulez vous y joindre. Tous les autres sont des marchands et payent leur part des frais selon la valeur de leur marchandise; Bao Jian, qui sait reconnaître un guerrier quand il en voit un, vous propose de vous joindre à eux en payant 15 pièces d’or seulement.
 
Si vous êtes venu en compagnie des cousins Pao et n’avez pas de quoi payer votre voyage, Pao Hsi offre de vous prêter 5 pièces d’or; « Je suis sûr, » ajoute-t-il, « qu’une occasion se présentera pour vous de me les rendre dans ce voyage et que vous aurez à cœur de la saisir. »
Si vous n’avez pas assez pour payer votre voyage, vous pouvez essayer de revendre une partie de vos biens; dans ce cas, rendez-vous au 210
Si vous jugez que c’est payer trop cher la compagnie de Bao Jian et des autres, vous pouvez vous mettre en route pour Lo-yang de votre côté; rendez-vous au 923
Si vous payez, vous vous joignez à la caravane qui part le lendemain matin; rajoutez-vous 1 point de Vie pour cette nuit paisible si vous avez mangé dans la journée et si vous n’êtes pas à votre maximum puis rendez-vous au 888
609
Vous lisez l’incantation portée sur le rouleau que vous a donné Hou Dini: comme il se désagrège, un champ magique miroitant enveloppe les trois hommes et ils contemplent avec stupeur les lames de bronze de leurs haches devenues de bois. Avec des cris de panique, ils font faire demi-tour à leurs chevaux et battent en retraite immédiatement. La chance est de votre côté: vous parvenez à rejoindre le camp sans nouveau combat. Rendez-vous au 659
610
Peut-être daignerez-vous goûter une infusion extraite des plantes de ce négligeable jardin ? » vous demande-t-il avec une grande affectation de politesse. Il frappe dans ses mains avant que vous n’ayez pu répondre et un serviteur invisible apporte deux petites tasses où vous voyez des feuilles séchées de diverses plantes et y verse aussitôt une eau fumante. Le Tigre Blanc porte la sienne à ses lèvres et boit avec une expression de contentement intense sur le visage. Si vous voulez l’imiter, rendez-vous au 673    si vous préférez refuser, rendez-vous au 511
611
Les enfants, la générosité de cet étranger va nous permettre de manger chaud ce soir ! Montrons-lui notre reconnaissance ! »
- Vraiment, ce n’est pas la peine, » répondez-vous, mais sans en tenir compte le grand jeune homme et sa troupe font le tour de votre table en chantant à pleins poumons et en jouant de leurs instruments aussi fort que possible. Vous maintenez un sourire figé.
Le vagabond se laisse tomber à côté de vous; aussitôt la cacophonie cesse.
- Le Pays des Dragons contient de nombreux esprits maléfiques, voyageur. Vous ne devez pas être sans expérience en la matière; pour moi, je connais une incantation qui ne m’a pas été inutile quand, une fois un certain pont passé, les fantômes sont venus à ma rencontre… »  Se penchant vers vous, il la murmure à votre oreille; il vous semble qu’elle s’imprime au fer rouge dans votre esprit. Quand vous devrez combattre des mort-vivants incorporels ou d’autres esprits maléfiques dépourvus de corps véritable, la réciter vous permettra de lancer trois dés en combat (en obtenant un JUGEMENT DE DIEU si au moins deux des dés donnent 6), et cela aussi longtemps que vous serez au Pays des Dragons.
« Un sage voyageur doit aussi se défendre des tigres dans ce pays, » poursuit-il, l’air de ne pas y toucher; « les tigres des forêts sont dangereux, mais ceux de Lo-yang le sont encore plus. Ils sont aussi avides d’or pour la plupart. Si vous manquiez d’armes, le gardien de l’arsenal pourrait vous en vendre avec discrétion… mais mieux vaut n’avoir pas affaire à eux tout de même. En route, les enfants ! »
Vous hochez la tête, pensif; sans doute il a voulu parler des gardes de Tchéou qu’on appelle les Tigres. Notez le code TIGRE; pour vous procurer une arme, vous enlèverez 600 au n° du paragraphe où vous vous trouverez quand on le mentionnera. Peu après, vos compagnons de caravane entrent dans l’auberge; certains poursuivent une discussion animée. Bao Jian annonce l’itinéraire des prochains jours: vous allez suivre la route plein ouest jusqu’à proximité de la frontière de Tchéou – « Ce sera le moment pour vous de quitter la caravane, » ajoute-t-il sèchement à votre intention – avant d’obliquer plein sud vers le Tch’ou.
Vous avez le plaisir de dormir sous un toit cette nuit, ce qui vous rend 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous quittez Yé à l’aube sous une pluie fine. Rendez-vous au 375
612
Il est plus sage de battre en retraite et de planifier votre action, songez-vous en faisant demi-tour. Vous poussez la foule nerveuse qui cède devant vous; soudain on vous saisit par-derrière, et avant d’avoir pu reprendre votre équilibre vous mourez étouffé et piétiné dans l’émeute.
613
Votre magie vous permet de voir au-delà des apparences: ces deux créatures ne sont pas des mort-vivants mais de grands singes sur lesquels on a peint, de cette poudre phosphorescente, un squelette ! Voilà la véritable nature des morts-vivants de ces cavernes ! Qui peut avoir imaginé une telle tromperie ? Retournez au 533   et décidez comment les affronter.
614
Vous lisez les incantations portées sur le rouleau à voix haute; vos deux premiers adversaires chancellent sous l’effet du sort et une peur blême se répand sur leurs traits. Vous vous ruez sur eux tel l’ange vengeur pour profiter de leur affaiblissement. Le rouleau se désagrège et vous ne pourrez plus utiliser ni le sortilège de Faiblesse ni celui de Bouclier. Allez au 523 pour livrer le combat: vous enlèverez 3 points de Force à Pong Ping et à Ping Ping.
615
Vous vous êtes empêtré dans les broussailles, aussi êtes-vous à la traîne derrière vos camarades que leur avidité emporte; vous vous guidez sur leurs cris qui vous indiquent qu’ils ont rattrapé leur proie.
Quand vous les rejoignez, vous voyez qu’ils ont bel et bien rattrapé le Tian Lou mais qu’ils n’ont rien fait de plus: ils l’encerclent, mais ne veulent pas s’approcher de ses défenses et de ses griffes. Le monstre lance de courtes charges sur un point puis sur l’autre, sans aller jusqu’au choc, qui élargissent leur cercle; vous voyez venir le moment où il forcera le passage et leur soustraira son estomac encombré d’or, si vous ne faites rien.
Vous pouvez attendre à l’écart la fin grotesque de cette équipée en allant au 578   mais vous ne pouvez pas faire ce choix si Pao Hsi vous a prêté de quoi payer votre place dans la caravane.
Si vous voulez affronter le monstre l’épée à la main, rendez-vous au 394
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 52
616
Vous êtes navré pour cet enfant et sa mère, mais ce monde est rempli d’innombrables drames et vous ne pouvez les résoudre tous. Vous n’avez pas à vous dépouiller es moyens qui vous aideront à gagner Shangri-La…
Ce n’est pas mal raisonné mais il se trouve que quelqu’un, quelque part, vous juge et sur des critères différents. Enlevez-vous 2 points de MÉRITE puis allez au 627
617
Brandissant votre crucifix, vous tranchez d’un puissant coup de taille le cou gracieux de Hou Tsiao-Tsin puis empalez son bébé avec une telle force que votre épée se plante dans le bois et que vous avez peine à l’en retirer; les deux fantômes, rendus au néant, disparaissent à jamais. Vous veillez jusqu’au petit matin   (enlevez-vous 1 point de Vie) puis vous mettez le feu à l’auberge maudite, pour être sûr que ce péril ne menacera plus les innocents voyageurs. Vous gagnez 5 points de MÉRITE.
Rendez-vous au 278
618
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le chevalier, le frappant en pleine poitrine en trouant son armure comme autant de fers rouges. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Votre ennemi chancelle et lâche son arme sous l’impact; mais il dégaine son jian et avance sur vous avec détermination. Lancez un dé et ajoutez 3 pour savoir combien de points de Vie votre sort lui a coûté.
CHEVALIER DE TSIN
FORCE 11

VIE 14 moins le jet

Cet affrontement n’est que le début de la bataille: couverts par une nuée de flèches tirée par les guerriers en char, les fantassins de Tsin attaquent en masse les barbares alliés de Tch’ou. Dès que vous aurez tué le chevalier, un soldat de Tsin vous attaquera la lance haute; si vous le tuez, un autre le remplacera, et ainsi de suite.
CHAQUE SOLDAT DE TSIN

FORCE 8

VIE 10

Le nombre de soldats que vous affronterez n’aura cependant aucune influence sur la bataille elle-même, mais l’issue de celle-ci aura pour votre sort une grande importance; il va donc falloir voir comment ce combat évolue.
Les barbares ont une Force de 50; les fantassins de Tsin, moins nombreux, ont une Force de 35 seulement. Ils sont toutefois plus motivés: ils ne cesseront le combat que si leur Force tombe à 13 ou moins, tandis que les barbares rompront leurs rangs et fuiront si leur Force tombe à 29 ou moins.
Les chevaliers de Tsin ont décoché une volée de flèches meurtrière pour affaiblir les barbares avant l’assaut. Lancez un dé pour en connaître l’effet – de 1 à 3 les barbares ne perdent qu’un seul point de Force, sur 4 ou 5 ils en perdent 2 et sur un 6 ils en perdent 3. Pendant ce temps, vous livrerez votre premier assaut contre un soldat de Tsin.
Au second assaut que vous livrerez (peu importe que ce soit contre le premier soldat ou qu’un autre ait pris sa place), vous lancerez un dé pour les barbares et y ajouterez le chiffre des dizaines de leur Force; vous procéderez de même pour les soldats de Tsin. Vous déduirez de la Force de chaque troupe le résultat que son adversaire a obtenu.
Au troisième assaut, vous lancerez à nouveau le dé pour connaître l’impact des flèches que les chevaliers de Tsin tirent par-dessus leurs hommes dans la masse pressée des barbares. Vous lancerez à nouveau un dé pour le combat des deux infanteries à l’assaut suivant, puis un dé pour le tir à l’assaut d’après, et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des deux troupes tombe trop bas et s’enfuie. Si les deux atteignent leur seuil en même temps, les barbares seuls fuiront.
Dans le cas où la Force d’une des deux troupes tomberait à la moitié de l’autre ou en-dessous, la plus forte des deux aurait un bonus de 2 à son jet en plus du bonus dû à ses points de Force et la plus faible un malus de 2 en plus du bonus dû à ses points de Force. Son bonus final peut donc être négatif, mais elle fera toujours perdre au moins 1 point de Force à l’autre troupe.
Et maintenant, que parlent les armes !
 
Si ce sont les barbares alliés de Tch’ou qui remportent la victoire, rendez-vous au 626   si ce sont les fantassins de Tsin, allez au 532
619
Vous vous prenez soudain les pieds dans un fil de cuivre que vous n’aviez pas remarqué. Durant un moment atroce, vous attendez que le piège diabolique se déclenche, mais il ne se passe rien. Le mécanisme ne fonctionne plus depuis une éternité et d’ailleurs il n’y a plus de flèches.
L’alerte a été chaude néanmoins et vous ne progressez plus qu’avec un redoublement de précautions comme vous vous enfoncez vers le cœur du tumulus. Avez-vous remarqué à temps le puits qui s’ouvre sous vous ? lancez deux dés: si vous obtenez 6 ou plus, vous vous plaquez contre le mur et continuez le long de l’étroite corniche: rendez-vous au 700    Si par contre vous n’obtenez que 5 ou moins, vous tombez dans ce puits infernalement profond au sol de pierre contre lequel vous vous briserez…
620
Pour n’avoir pas voulu défendre un homme, vous allez maintenant devoir vous battre contre lui. Vous pourriez sans doute en tirer une morale si vous ne deviez pas présentement vous défendre contre une créature bestiale qui a déchiqueté trois brigands comme autant de poupées de chiffon…
TIGRE-GAROU
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Dans l’état où il se trouve, votre adversaire est insensible à la Conversion. Par ailleurs, la lune est pleine ce soir et le tigre-garou, créature de la lune, bénéficie de toute sa puissance; il régénérera 1 point de Vie par assaut après avoir été blessé tant qu’il ne sera pas de retour à son maximum, ou mort. De plus, l’odeur du sang l’affole: il bénéficie d’un bonus de 1 à sa Force d’Attaque au premier assaut, et recevra ce bonus à l’assaut suivant chaque assaut où il vous aura blessé.
En revanche, si vous avez une dague d’argent, vous pouvez la manier de la main gauche et doubler ainsi les dommages que vous lui infligerez.
 
Si vous triomphez de la menace nocturne des rues de Lo-yang, vous reprenez en hâte votre chemin; rendez-vous au 16
621
Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau de soie; aussitôt, des cercles écarlates apparaissent devant vous qui se résolvent en une volée de traits d’énergie et s’abattent sur le premier cavalier, le brûlant comme autant de fers chauffés au rouge; il est désarçonné sous le choc. Le rouleau se désagrège entre vos doigts; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Dédoublement.
Le premier cavalier perd 1 point de Force et de 4 à 9 points de Vie; lancez un dé et ajoutez 3 pour en connaître le nombre exact; de plus, les deux autres l’ayant dépassé en raison de sa blessure, vous affronterez le deuxième cavalier au premier assaut, le troisième cavalier au deuxième et le premier cavalier seulement au troisième, et ainsi de suite. Rendez-vous au 275 et finissez le combat l’épée à la main.
622
Vous atteignez d’abord la mère qui maintient à grand-peine la tête d’un de ses enfants au-dessus de l’eau: elle se raccroche farouchement à la poutre. Puis vous arrivez à atteindre l’autre enfant et finalement vous devez lâcher ce flotteur et nager de toutes vos forces pour atteindre le père qui ne nageait presque plus. Heureusement, le courant jette bientôt la poutre sur la berge que vous atteignez ensuite en aval, et il n’est que de marcher un peu pour que tout le monde soit réuni. 
Osant à peine croire qu’ils sont en vie, les paysans se prosternent dans la boue encore et encore pour exprimer leur reconnaissance; ils ne sont pas loin de vous prendre pour un envoyé du Ciel (Chang Di) ce qui après tout n’est pas si faux, songez-vous… Vous devez repousser leurs demandes de les accepter à votre service, ou au moins leurs enfants, en leur rappelant que vous n’avez fait que leur rendre leur généreuse hospitalité envers un étranger de passage. Vous prenez congé d’eux au milieu de leurs souhaits de longue vie et d’une innombrable descendance; ajoutez-vous 3 points de MÉRITE et rendez-vous au 278
623
Peut-être cet épisode a-t-il fait peser sur votre caravane une malédiction, en effet vous prenez du retard en raison d’une accumulation de malchances: essieux qui se brisent, vaches qui tombent malades ou se blessent, détours à faire pour éviter un noble rapace et une crue subite…
Bao Jian avait fait face à tout avec énergie, mais la goutte qui fait déborder l’urne a été cette journée passée à dégager les arbres tombés sur la piste, à l’endroit le plus incommode, dans un glissement de terrain dû aux pluies incessantes. Pour vous, vous êtes heureux de cette occasion de dépenser votre énergie; durant cette partie du trajet, vous avez récupéré 10 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum [ y compris pour le repas et le sommeil que vous allez prendre ] et vous pouvez aussi utiliser autant de rations que vous le désirez.
Ceux qui ont beaucoup à perdre à ce délai se retirent à l’écart, gris et moroses, en compagnie de Bao Jian dont les lèvres ne sont plus qu’une ligne mince; les autres, dont vous êtes, prennent la chose avec plus de philosophie et, abrités de la pluie sous deux grandes bâches, égayent leur dîner en contant des histoires.
Après qu’un jeune homme bien mis du Song, qui voyage pour ramener la fiancée qui l’attend à Yé (il ne l’a jamais vue et plaisante sur le risque qu’il court de se tromper de jeune fille), ait raconté une histoire de fantômes à glacer le sang, un homme qui a été au Ts’in prend la parole. « Il y a de cela un siècle, » dit-il, « Siao Ché était un jeune homme très beau et surtout un admirable joueur de flûte: les paons s’approchaient pour écouter sa musique et les pies blanches se posaient à ses pieds. Et Neng Yü, la fille du duc Mou de Ts’in, l’aima. Alors le duc bâtit pour eux, dans la province de Yong, la terrasse des oiseaux feng huang, et ils y vécurent heureux pendant de longues années; mais un jour ils partirent avec les oiseaux feng huang. 
Je sais bien qu’ils sont partis, » conclut-il. « Je suis allé jusqu’au Ts’in parce que j’espérais les voir; mais la terrasse est désertée maintenant. »
       Un silence suit la fin de l’histoire; un marchand grand et maigre le rompt d’un hennissement sans joie. « Beau conte certes, mais il faudrait encore que les oiseaux feng huang soient venus ! Chacun sait qu’ils descendent du Ciel quand règnent la paix, l’abondance et le bon gouvernement. Pour la paix, le Ts’in fait souvent la guerre et finit souvent vaincu; pour la prospérité, je ne l’ai pas entendu dire; et quand ils enterrent leurs ducs, c’est en compagnie de plus de cent hommes et femmes vivants - et pas seulement des paysans ou des esclaves mais des nobles, et jusqu’à des ministres ! au point que le peuple de Ts’in a composé le Chant de l’Oiseau Jaune pour s’en lamenter; comment appelleriez-vous cela un bon gouvernement ? »
« La flûte de Siao Ché a fait venir les feng huang, » répond le voyageur avec une conviction inébranlable; « et quand ils ont vu ce qu’il en était du monde, ils sont repartis. Et ils ont emmené Siao Ché et la princesse Neng Yü avec eux. »
« Je connais moi aussi une histoire de flûtiste, » suggérez-vous, « peut-être pourra-t-elle vous intéresser ? » Vous continuez devant l’approbation de vos compagnons de voyage.
« Un jour, », racontez-vous, « il advint qu’un homme, un flûtiste renommé dans son pays, désira faire monter les poissons à la surface du fleuve; il joua alors sa plus belle musique, dans l’espoir qu’ils viendraient pour mieux l’écouter. Mais nul poisson ne se montra.
Alors il prit un filet, le jeta dans le fleuve et le remonta rempli de poissons. Et comme dans leur agonie ils se tordaient sur la berge, il leur dit avec colère: “ Vous n’êtes pas venus m’écouter quand je vous jouais de la flûte; vous pouvez danser maintenant, je ne vous regarde pas !” »
Votre histoire remporte un franc succès. « Oh, étranger, » hoquète un vieux marchand en essuyant des larmes de rire, « on sait comme il en va des choses, dans votre lointain pays ! »
Vous vous inclinez pour accepter le compliment. En fait, vous aviez entendu un envoyé du prince Vishtaspâ conter cet apologue à une assemblée de petits seigneurs turbulents, dont celui qui vous avait engagé pour améliorer son escrime; eux n’avaient pas ri du tout, du tout.
 
Dans l’après-midi du lendemain, sous un soleil hésitant, vous arrivez à Yé au duché de Weï; malheureusement, avec le retard que vous avez pris, c’est le dernier jour de la grande foire. Les marchands locaux vous témoignent leurs condoléances que vous l’ayez manquée et surtout la cérémonie, qui l’ouvre, de la Fiancée du Fleuve: une jeune vierge, expliquent-ils pour le bénéfice de ceux qui l’ignorent, est parée pour ses noces et mise sur un radeau mal construit qui la noie vite, ainsi le Comte du Fleuve, Ping Yi, reçoit-il son épouse annuelle. À la question naïve d’un jeune marchand de Ts’i, il est répondu que si par aventure elle ne se noyait pas, ce serait un très mauvais présage et que le Comte du Fleuve se vengerait certainement par une épidémie ou une inondation; apaisé par l’envoi d’une épouse, il ne fait plus preuve de cruauté qu’occasionnellement.
La barbarie de ces croyances païennes vous écœure. Peut-être est-ce un sentiment semblable qui inspire le jeune marchand quand il s’écrie qu’il voudrait ne pas laisser une seule vierge dans le pays de Weï…
Des mots vous reviennent en mémoire que vous aviez entendus à Kasi et rejetés alors avec indignation; quand le brahmane Jivâtijivatîpa, dans un débat philosophique, avait soutenu que les ignorants sont le bétail des dieux. Ils vous semblent, maintenant, terriblement appropriés.
 
Bao Jian annonce que des lits ont été retenus à l’auberge du Chat Ivrogne pour ceux qui continueront le voyage. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
• Si vous voulez revendre des objets précieux en votre possession (y compris les pépites si vous en avez), vous pouvez vous joindre à ceux des marchands qui essayent de réduire leurs pertes en revendant ce qu’ils peuvent pendant que la foire dure encore; dans ce cas, rendez-vous au 564
Vous pouvez aussi vous défaire de vos pépites, si vous en avez, auprès d’un de vos compagnons de voyage qui vous les reprendra 4 pièces d’or l’une, vous permettant ainsi de choisir l’une des deux autres options.
• Si vous voulez faire le tour de la ville, encore qu’elle n’ait rien de très intéressant à première vue et que des nuages noirs se rassemblent à nouveau, rendez-vous au 865
• Si vous voulez vous rendre tout de suite à l’auberge du Chat Ivrogne et y attendre les autres à l’abri, rendez-vous au 37
624
Si vous vous êtes défait des sbires, vous n’en avez pas fini avec cette embuscade; à peine avez-vous débouché en terrain libre qu’une jeune femme - celle-là même qui servait de l’alcool aux clients vautrés - arrive sur vous par un enchaînement de bonds surhumains qui vous laissent pantois; elle atterrit à quelques mètres de vous et se met en posture de combat. La foule s’est reculée et décrit un grand cercle, les yeux fixés sur vous deux: il vous est impossible de fuir. Vous vous sentez comme un gladiateur dans l’arène.
La jeune femme ne brandissait que ses mains nues; vous vous attendiez à une arme cachée, mais pas à l’éventail de lames qui jaillit sur son avant-bras droit en fendant sa manche. Cette fleur mortelle ne luit pas de la flamme terne du bronze - les lames meurtrièrement aiguisées ont l’éclat liquide du meilleur fer indien ! 
« Ce fou de Lao Wen croyait peut-être qu’un barbare comme toi ne serait pas soupçonné ? » raille-t-elle; « Depuis ton départ nous t’avons attendu. Les hommes que j’avais engagés t’ont raté à Lin-tse, mais peu importe.  Je- » 
« J’avais espéré ne pas devoir tuer de femme, » dites-vous avec lassitude, en vous coiffant de votre heaume.
« Quelle impudence ! » s’écrie-t-elle avec rage. « Tremble et meurs, barbare - je suis la princesse Éventail-de-Fer; où les esclaves échouent, le maître réussit ! »
À peine a-t-elle fini sa tirade qu’elle s’apprête à enchaîner sur un de ses fabuleux bonds. Un peu tard peut-être – son amour des discours dramatiques vous donne le temps d’utiliser l’Œil magique d’Antarsis, la Clef ou la Dague si vous les avez, ou de la Convertir.
Si vous voulez utiliser l’Œil d’Antarsis, rendez-vous au 887
Si vous voulez user de votre pouvoir de Conversion pour amener au Christ cette jeune furie, rendez-vous au 487
Si vous voulez vous battre à l’épée (il vous faudra perdre le premier assaut pour utiliser une potion), rendez-vous au 849
Si vous ne vous jugez pas capable de la vaincre, vous pouvez lui remettre lâchement le sauf-conduit et le message de Lao Wen: allez alors au 65 
Si vous avez de la poudre à éternuer achetée à Babylone, vous pouvez faire semblant de lui remettre le message de Lao Wen et lui jeter la poudre au visage: si vous adoptez cette tactique peu orthodoxe, rendez-vous au 429
625
Il n’est pas de saveur suprême, » vous explique aimablement le serveur en posant devant vous une fricassée d’estomac de cerf et de rognons de chien (l’auberge se vante de racheter aux cuisines du Palais les morceaux qui ne conviennent pas à des gentilshommes, et aussi de son jeu de brochettes en bronze, comme celles d’un palais ducal, que le patron aime à brandir au nez de ses    clients); « aussi le principe de notre cuisine est de les combiner harmonieusement. C’est à cela que servent les entremets… »
L’homme a disposé si agilement devant vous les nombreux bols remplis de nourriture que c’est seulement quand il vous quitte que vous remarquez son bras gauche atrophié. De fait, ce repas est absolument excellent; il vous rend 2 points de Vie, voire 3 points si vous étiez en-dessous de la moitié de votre Total de Départ. Vous pouvez également, pour une pièce d’or, l’accompagner d’un excellent vin de riz parfumé qui vous rendra 1 point de Vie supplémentaire. L’auberge est remplie et les conversations y vont bon train; rendez-vous au 589 *   et tirez sur la table des rumeurs. 
Quand vous aurez fini votre repas, rajoutez 1 à votre total de TEMPS et revenez au 440
626
Dans un élan irrésistible, les barbares recrutés par le Tch'ou refoulent les fantassins de Tsin; un premier homme s’enfuit puis ils sont une poignée et bientôt tous cèdent et se lancent dans une fuite hurlante, poursuivis par les barbares qui les abattent par tas. Malgré les efforts du commandant de Tsin, de nombreux chars s'enfuient, et les autres, pris dans la ruée folle des fantassins, ne peuvent pas faire grand-chose; leurs équipages sont tués ou sautent à terre pour fuir avec la piétaille.
Le Tsin a cependant remporté un succès total contre l'aile droite tenue par l’armée du Tcheng, et le centre de l'armée de Tch'ou, pris de flanc en même temps que de front, se désagrège au milieu de combats acharnés. Allez au 659
627
Si vous avez acheté des potions, rendez-vous au 831   Sinon, ou une fois que vous en aurez fini, décidez si vous voulez franchir le pont tout de suite (allez au 433) ou si vous voulez d’abord vous intéresser à la ruelle des diseurs de bonne aventure (rendez-vous au 652)
628
En chemin, vous rencontrez deux marchands, dont chacun monte une vache et en mène plusieurs autres chargées de marchandises; ils se présentent comme les cousins Pao Tan et Pao Hsi – mais ils n’ont rien à voir, se hâtent-ils d’ajouter, avec les frères Pao. Eux aussi veulent rejoindre la caravane de Bao Jian et ils vous proposent de faire route ensemble, vous offrant de libérer une vache pour que vous puissiez la monter; vos expériences à Kasi vous font décliner cette dernière offre, mais vous ne refusez pas leur compagnie.
Quand vous parvenez au village de Piao, c’est pour apprendre que personne n’est venu par le pont depuis longtemps et qu’ils pensent qu’il doit être endommagé. Aucun d’entre eux, non plus, ne s’est aventuré depuis longtemps de ce côté-là… il existe une autre route qui ne passe pas par le pont, mais elle implique de faire un large détour et vous ne pourriez arriver que demain; Pao Tan et Pao Hsi, pour leur part, préfèrent le délai et le détour à un passage risqué sur un pont mal entretenu.
Si vous voulez les accompagner, rendez-vous au 648   si vous voulez plutôt passer par le pont, rendez-vous au 574
629
Vous pénétrez dans la cour du bâtiment où sont logés les gardes tigres et leur administration; quelques-uns s’entraînent mollement. Si vous avez le code TIGRE et voulez vous procurer une arme, vous savez où aller; sinon vous vous dirigez vers la section administrative pour apprendre ce qu’ils savent de la disparition de Hüi Ki.
Si ce jour est celui de votre arrivée à Lo-yang et que votre TEMPS se situe de 5 à 7, rendez-vous au 20     Sinon, allez au 771
630
Vous brandissez le rouleau de sort en lisant les incantations qui y sont inscrites; le sortilège fait apparaître votre double illusoire. Les trois misérables en restent un instant bouche bée, mais Pong Ping, pris d’une rage bestiale, s’écrie « Tuons ce sorcier ! » ce qui rend à ses acolytes un peu de cœur au ventre.
Pendant toute la durée de ce combat, si vos ennemis remportent un assaut sur un jet impair, ils auront frappé le double et vous ne subirez aucun dommage; le sortilège cessera de faire effet à la fin du combat. Le rouleau se désintègre entre vos mains; vous ne pourrez plus utiliser ce sortilège ni celui de Projectiles Magiques. Rendez-vous au 523  pour affronter vos ennemis.
631
Un des hommes s’empare de l’étui, l’ouvre, puis ils disparaissent dans le labyrinthe. Nul à la cour du roi Richard n’aurait jamais cru que vous commettriez une trahison aussi abjecte, Prêtre Jean. Le désir d’immortalité fait faire d’étranges choses… Non content de rompre votre engagement de remettre le message de Lao Wen, vous l’avez livré à ses ennemis ! Enlevez-vous 10 points de MÉRITE et tâchez de faire pénitence. Rien ne vous retient plus à Fang…
Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini, rendez-vous au 271  Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini et que vous décidez de ne pas vous y rendre (vous venez, après tout, de rompre un engagement bien plus solennel), rendez-vous au 189   s’il vous avait prêté de l’argent, vous perdez 1 point de MÉRITE supplémentaire, mais au point où vous en êtes…
Sinon, allez au 606
632
Les monstres sont sur vous: vous comprenez alors que ce ne sont pas des squelettes, mais de grands singes sur lesquels on a peint une semblance de squelette avec cette substance phosphorescente !
Pour être vivants, ces monstres n’en sont pas moins dangereux; vous les affrontez ensemble. Ils se battent dans un silence spectral, sans émettre un seul bruit, même quand votre lame fait jaillir leur sang.
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Si vous portez la Cape d’Obscurité, tout coup qui vous fera perdre un nombre pair de points de Vie la déchirera et elle sera à jamais inutilisable. Si vous en avez rabattu le capuchon (ou si vous voulez perdre 1 assaut pour le faire), l’espace confiné ne vous donne pas, Prêtre Jean, un très grand avantage: vous ajouterez 1 à votre Force d’Attaque pour la durée du combat. 
Si Dieu vous donne la victoire, rendez-vous au 650
633
Vous allongeant confortablement après ce beau travail, vous ne tardez pas à glisser dans un sommeil agréable rempli de rêves de Shangri-La.
Lancez un dé; si vous obtenez 5 ou 6, vous vous réveillez ragaillardi par ce petit somme et récupérez 1 point de Vie. Rendez-vous au 752   Sur 1 à 4, par contre, quelques kobolds ont trouvé le courage de revenir et, silencieux comme à leur ordinaire, vous ont égorgé…
634
Vous n’avez aucune envie d’affronter ces brutes vicieuses; s’il était resté quelqu’un de vivant à sauver votre sang chevaleresque, certes, n’aurait fait qu’un tour, mais, les choses étant ce qu’elle sont, vous choisissez de rester discret.
Cela étant, les ogres ayant un odorat et une ouïe très au-dessus de la moyenne, il est probable que votre tentative soit vouée à l’échec… si vous avez un rouleau portant un sort de Silence et souhaitez l’utiliser, rendez-vous au 799   Sinon, allez au 919
635
Laissant derrière vous l’auberge de l’Orteil du Tigre, vous poursuivez votre chemin d’un bon pas.
Si la Princesse Éventail-de-Fer est toujours vivante et cherche toujours à s’emparer du message de Lao Wen, rendez-vous au 358   sinon, allez au 665
636
Les villageois se montrent accueillants et, disposant maintenant d’un large stock de nourriture, vous cèdent volontiers ce qu’ils n’ont pas consommé cet hiver: vous pouvez acquérir jusqu’à 10 rations de provisions à 1 pièce d’or l’une. Malheureusement, ils n’ont aucun souvenir d’avoir vu Hüi Ki…
Si vous avez le code RÉVÉLATION, cela ne vous ébranle en rien et vous vous mettez en route d’un bon pas: vous savez où aller. Si vous ne l’avez pas, cette mauvaise nouvelle porte un coup sévère à votre optimisme… un des paysans suggère alors que vous pourriez vous rendre à la Montagne de l’Ours pour en consulter l’Esprit oraculaire, mais beaucoup d’autres se récrient: si la montagne est assez proche et le trajet ne présente guère de danger, l’Esprit lui-même est redoutable et bien des hommes ont payé chèrement leur consultation…
Si vous avez le code OURS, vous savez où aller. Sinon, il vous faut recourir aux services d’un des paysans qui, lui, sait précisément où aller; mais il exige 5 pièces d’or pour vous y conduire, prétextant que cela fera une journée de travail perdue pour lui.
Si vous voulez lui payer ce qu’il demande, ou lui donner à la place un objet précieux ou un objet magique, vous vous mettez en route; rendez-vous au 661    si vous voulez marchander, rendez-vous au 141    si vous voulez le menacer, allez au 382    enfin, si, saisi d’une grande lassitude, vous décidez d’abandonner la poursuite de cet insaisissable Hüi Ki, rendez-vous au 31
637
Le petit être éclate de rire et danse de joie en jonglant avec votre objet magique; il ajoute, avec une courtoisie ironique, que vous avez fait tous deux un bel échange. Il disparaît dans les bambous; vous n’êtes pas d’humeur à lui répondre, ni à affronter le tigre non plus. Décidez de ce que vous voulez faire maintenant: veiller pour vous défendre du Seigneur Tigre ou de toute autre menace      (rendez-vous au 716), ou essayer de reconstituer vos forces par une nuit de repos (rendez-vous au 784) ?
638
Bientôt vous localisez la tombe creusée à la hâte où gisaient les os de l’homme assassiné qui était devenu un spectre. Et votre perspicacité reçoit sa récompense: il portait encore au doigt un simple anneau apparemment sans valeur mais que vous reconnaissez comme un anneau de Vérité, qui, si on le porte au doigt, perce à jour les métamorphoses et les illusions ! Notez le code TINTEMENT: si on vous le demande, vous enlèverez 80 au n° du paragraphe où vous vous trouverez.
Vous procédez à un exorcisme rapide de ces restes pour éliminer toute puissance maléfique résiduelle; ajoutez 4 à votre total de MÉRITE pour avoir libéré le monde de ce fléau monstrueux. N’ayant plus rien qui vous y retienne, vous quittez le quartier des ruines. Comme vous alliez en sortir, de maigres silhouettes dépenaillées se dressent soudain devant vous: si un instant vous les prenez pour celles des victimes du monstre anéanti, vous voyez vite que ce sont les misérables, mendiants et voleurs et pire encore, qui hantent ce quartier, et vous regardent passer avec des expressions de crainte et de haine impuissante.
« Oh, homme sans cœur ! » s’écrie une femme; « le monstre tuait bien quelques-uns d’entre nous; mais maintenant les gardes vont nous tuer tous si nous ne fuyons pas. Et où donc irons-nous ? »
La chose, en toute franchise, vous importe peu. Laissant ces misérables derrière vous, vous vous enfoncez avec le sentiment du devoir accompli dans le labyrinthe nocturne des ruelles de Lo-yang; rendez-vous au 16
639
Remontant la piste des deux créatures, vous arrivez en fin de journée au campement des kobolds; une sentinelle monte vaguement la garde et vous l’éliminez promptement. Avec un cri sauvage, vous vous ruez au milieu des tentes de peau, éventrant ou décapitant tout sur votre passage; devant vous, les kobolds terrorisés s’enfuient en hurlant. Vous ne vous étiez pas autant amusé depuis que, tout jeune encore, vous pourchassiez les poulets (baptisés sarrasins pour la circonstance) dans la basse-cour du château paternel, avec votre épée de bois… quelques kobolds, tremblant de tous leurs membres, trouvent le courage d’agiter des lances dans votre direction avant de détaler en hâte quand vous obliquez vers eux. Vous emparant d’un brandon au grand feu où rôtit une jambe humaine, vous portez partout la flamme purificatrice.
Vous tombez soudain sur un très jeune kobold, trop terrifié pour fuir, qui vous regarde avec de grands yeux; hurlant à la mort, une femelle accourt en hâte le récupérer. « Bouh ! » vous écriez-vous avec une joie féroce: la mère s’enfuit avec son chiot en urinant de peur. Dans les débris du camp, vous découvrez de 1 à 6 pièces d’or (lancez un dé).
Si vous repartez d’un bon pas, bonne et prompte justice ayant été faite, rendez-vous au 752
Si vous désirez vous accorder quelques heures du sommeil du juste au milieu de la dévastation, allez au 633
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Sous vos coups d’épée, le cadavre s’effondre, libéré de la puissance qui l’animait (rajoutez 2 à votre MÉRITE); cependant l’aura de mal qui l’entourait ne se dissipe pas. Un éclat métallique attire votre regard: vous voyez qu’il portait autour du cou une amulette de cuivre, et c’est d’elle qu’émanent ces ondes ténébreuses. L’objet est maléfique, mais vous le sentez aussi doté d’un grand pouvoir, susceptible de conférer à son porteur une immense puissance…
Le marchand Pao Hsi vous arrache à votre contemplation. Il vous avoue sans fausse honte qu’il n’a pas osé intervenir dans le combat; également qu’un autre des monstres a tué le second garde puis enlevé un autre voyageur avant de repartir dans les ténèbres. Une tentative de poursuite n’a pas duré longtemps…
Lui aussi a aperçu l’amulette et jette sur elle un regard rempli de convoitise; cela vous décide à agir. Vous n’allez pas laisser un objet maléfique aux mains du premier venu !
Si vous voulez détruire l’amulette, rendez-vous au 832    si vous pensez pouvoir maîtriser sa puissance et l’utiliser pour le Bien, passez-la à votre cou et allez au 492 *
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Le voleur s’est emparé de votre sac et était prêt à bondir par la porte quand vous vous ruez sur lui.
VOLEUR NOCTURNE

FORCE 9

VIE 10

Vous êtes cependant handicapé par le fait de devoir vous battre sans armes: si vous tirez un résultat impair vous devrez soustraire 4 à votre Force d’Attaque, tandis que si vous tirez un résultat pair vous n’y soustrairez que 2 [ ces instructions à la place du malus standard de 3 ].
Si un de vos dés est un 6, cependant, cela voudra dire que vous avez saisi votre ennemi et qu’il devra alors lui aussi se battre à mains nues à partir de l’assaut suivant: vous ne soustrairez alors plus rien à votre Force d’Attaque.
L’homme à qui vous avez affaire est un voleur plutôt qu’un combattant: son but premier est de s’enfuir avec le message de Lao Wen. Il y arrivera si au premier assaut vous ne l’avez pas saisi ET qu’il a tiré un 3, 6, 9 ou 12, après quoi vous le serrerez de trop près pour qu’il puisse l’espérer. S’il doit se battre, cependant, il le fera jusqu’à la mort.
Si le voleur s’enfuit, rendez-vous au 656
Si vous le tuez, allez au 758
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Vous voilà donc devant la capitale théorique de cet étrange pays. De l’ombre où vous êtes, elle resplendit sous la lumière du jour; car la configuration de la vallée est telle que la rive sud est toujours dans l’ombre et la rive nord toujours au soleil - d’où le nom de Lo-yang, la rive yang de la rivière Lo.
Un pont relie les deux rives; au milieu d’autres voyageurs, vous vous approchez du faubourg qui a crû sur la rive sud devant de ce pont. De l’autre côté se dressent les murailles de la ville fortifiée, enserrée par d’autres faubourgs qui s’étendent vers l’est et vers l’ouest. Comparée à Kasi ou à Babylone, Lo-yang est insignifiante; mais, à la perspective de décharger vos obligations envers Lao Wen et de rencontrer Hüi Ki, vous frémissez de joie.
Si vous avez utilisé l’Œil d’Antarsis contre la patrouille, rendez-vous au 290  sinon, allez au 110
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Vous pénétrez dans la forêt. Bientôt, deux itinéraires se dessinent: prendrez-vous à gauche entre les arbres (allez au 233) ou plutôt à droite, où se multiplient les bambous (allez au 166) ?
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Pendant ce temps, les nuages noirs qui peuplaient le ciel se sont décidés à crever et vous êtes pris sous une averse diluvienne dans les rues boueuses de Yé; vous avez beau courir et vous abriter de votre mieux, vous êtes trempé. Pour comble, la pluie se calme au moment où vous atteignez l’auberge du Chat Ivrogne. Comme vous y entrez, un grand jeune homme maigre en émerge à la tête d’une troupe d’enfants mais vous n’êtes pas d’humeur à vous intéresser à lui ni à regarder le dessin qui donne son nom à l’auberge. Si vous le désirez, vous pouvez boire un verre de vin de riz (1 pièce d’or, vous rendra 1 point de Vie), prendre un repas (3 pièces d’or, vous rendra 2 points de Vie), ou les deux.
Peu après, vos compagnons de caravane entrent dans l’auberge; certains poursuivent une discussion animée. Bao Jian annonce l’itinéraire des prochains jours: vous allez suivre la route plein ouest jusqu’à proximité de la frontière de Tchéou – ce sera le moment pour vous de quitter la caravane, ajoute-t-il sèchement à votre intention – avant d’obliquer plein sud vers le Tch’ou.
Vous avez le plaisir de dormir sous un toit cette nuit, ce qui vous rend 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous quittez Yé à l’aube sous une pluie fine. Rendez-vous au 375
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Les sept démones ont utilisé les tissus précieux qu’elles ont pris à leurs victimes pour se construire des nids; pour le reste, chacune semble avoir eu un objet de prédilection, de sorte que dans une des chambres vous voyez des louches, dans l’autre des coupes à boire, et ainsi de suite. Nulle part vous ne voyez trace de Hüi Ki ni aucun prisonnier vivant et vous commencez à craindre de vous être trompé de destination…
Il n’y a aucun objet précieux, et vous pensez qu’elles ont dû les jeter dans le gouffre, avec les restes de leurs victimes; vous n’avez pas non plus envie de remplir votre sac d’étoffes souillées par le contact de ces monstres. Dans la dernière salle, cependant, se trouve un coffre de pierre, et il suffirait, semble-t-il, de pousser à un endroit pour qu’il s’ouvre.
Si vous voulez pousser et vous en remettre à Dieu, allez au 704
Si vous craignez un piège, vous pouvez aller explorer la zone aux toiles d’araignée (rendez-vous au 366) ou quitter cet endroit et vous mettre en marche vers l’autre lieu (revenez au 385); ou encore, vous rendre au 31   si un intense sentiment de désespoir vous saisit et que vous voulez renoncer.
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Après y avoir attaché tous vos biens, vous faites glisser le tronc et vous y accrochez de toutes vos forces. L’eau du fleuve Ho est encore empreinte du froid de l’hiver; soustrayez-vous 1 point de Force jusqu’à la fin de l’aventure.
Lancez deux dés  et ajoutez 2 si vous portez au doigt un anneau d’Action Libre: si vous obtenez 9 ou plus, vous parvenez à la rive.
Si vous avez tiré 7 ou moins, relancez les dés: vous parviendrez à la rive sur un résultat de 10 ou plus.
Si vous échouez, recommencez encore et essayez d’obtenir 11 ou plus; si vous échouez finalement au jet à réussir sur 12 ou plus, vous vous serez noyé et le fleuve ne rendra jamais votre cadavre.
 
Par ailleurs, si vous aviez tiré la carte des Griffes à Babylone, votre sac se détache malgré le soin que vous aviez pris et vous le perdez avec tout son contenu.
 
Si vous réussissez à traverser le fleuve, rendez-vous au 748
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Vous n’avez aucun problème à trouver le Lotus Bleu: l’endroit semble très connu. Vous comprenez pourquoi en y arrivant; même si, de par votre état de prêtre et vos hautes exigences morales, vous ne fréquentez guère ce genre de lieux, il est clair que c’est là un de ces établissements qui proposent une compagnie féminine contre rétribution. Une inscription sur le mur avise ceux qui savent lire qu’il est la propriété du Fils du Ciel (au Ts’i, ces établissements appartiennent au duc et on dit qu’ils représentent une bonne part des revenus qui lui restent) et leur propose des techniques aux noms énigmatiques tels que les Neuf Yin, la Grue en Vol ou l’Escrime de la Vierge de Jade avec les tarifs attenants. L’établissement, bâti en forme de U autour d’une petite cour centrale que domine une balustrade à l’étage, prétend d’ailleurs à une certaine distinction et il ne semble guère possible d’y consommer à moins de 5 pièces d’or, sans compter les boissons et ce que la tenancière inventera d’autre pour soulager les bourses.
 
Si vous jugez bon – afin, bien sûr, de vous renseigner sur Hüi Ki – d’aller vous essayer à l’escrime de la vierge de jade, rendez-vous au 321   (vous ne pouvez choisir de le faire que si vous avez au moins 6 pièces d’or). Si vous estimez que votre temps et votre énergie seront mieux employés ailleurs, rendez-vous au 898 (vous pouvez cependant noter ce n° de paragraphe pour y revenir ultérieurement; notez que l’établissement est ouvert toute la nuit)
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« C’est là la sagesse; pourquoi donc se hâter quand rien ne vous y oblige ? Bao Jian ne va pas partir demain ! » Les deux cousins, d’excellente humeur – ils ont, vous ont-ils dit, fait de bonnes affaires au marché de Fang – entendent prendre un repas à l’auberge du village. Si vous voulez vous joindre à eux, le repas vous coûtera 2 pièces d’or et vous rendra 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum; sinon, asseyez-vous quelque part en attendant qu’ils en aient fini.
Franchissant le ruisseau qui sert de limite administrative, vous vous dirigez donc vers le village de Piao. Il n’y a personne aux champs, ce qui vous surprend quelque peu. Les deux marchands échangent un regard qui en dit long…
Vous comprenez de quoi il retourne en arrivant au village: ils sont en train de payer leurs impôts. Le collecteur peut d’autant plus se permettre ses manières arrogantes et impérieuses qu’il est entouré d’une dizaine de sbires aux faces de brutes et d’une montagne de muscles au crâne rasé.
Les villageois viennent vider leurs corbeilles dans une jarre à mesure tenue par deux des sbires, après quoi un troisième passe une règle de bois pour araser la surface du grain; un quatrième s’empare alors de ce qui est tombé à terre. «  Ce qu’on appelle le ‘‘grain en excès’’ n’est pas compté dans la contribution et va aux assistants du collecteur, » vous explique Pao Tan.
«  C’est Chieu Hao-chou, » précise Pao Hsi; « vous êtes un trop gros morceau pour lui, seigneur étranger, on voit bien que vous ne vous laisseriez pas faire; et il ne s’en prendra donc probablement pas à nous non plus. »
« Ce n’était qu’un petit noble, » reprend Pao Tan, « qui a épousé la demi-sœur du puissant ministre Cheng-pé pour gagner sa faveur (« Une demi-sœur issue d’un mariage peu régulier, » complète Pao Hsi, « il lui a permis de s’en défaire »); mais, pour complaire à l’ambassadeur K’i-tch’éou de Tsin qui exigeait une épouse de Lou comme geste d’hommage, Cheng-pé a repris sa demi-sœur pour la lui offrir, et Chieu Hao-chou n’a rien osé y faire. À la mort de K’i-tch’éou, le Tsin l’a renvoyée avec les deux enfants qu’ils avaient eus; et Chieu Hao-chou a noyé ces enfants dans le fleuve Ho. Alors sa femme a flétri publiquement sa conduite et elle s’en est allée. »
« Cet homme sans honneur ne s’est pas tué pour se laver de cette honte, voyez-vous, » continue Pao Hsi; « à force de flatteries et d’intrigues, il s’est fait charger de collecter les impôts dans les domaines du duc. Il en profite pour pressurer les paysans; ils payent ce qu’ils doivent, et puis, si leur champion vainc à la lutte son champion Weng Weng - c’est la montagne de muscles que vous voyez là – il le leur rend; si leur champion est battu ou que personne n’ose relever le défi, il leur faudra verser le double. »
« On dit qu’un ou deux audacieux qui avaient relevé le défi ont survécu, » remarque Pao Tan, « encore qu’avec de nombreux os brisés. Et, comme les paysans mourraient de faim s’ils versaient le double de la mesure, ils doivent la racheter en pièces d’or, qui s’en vont dans le coffre de Chieu Hao-chou; sauf, toutefois, celles dont il achète la bienveillance de ses supérieurs. »
« Misérable et vile est la vie du paysan, » conclut Pao Hsi d’un ton solennel.
Une fois de plus, vous rencontrez sur votre route un individu au pouvoir bien supérieur à son mérite et qui en profite pour s’assurer des avantages indus aux dépens d’autrui; en ce moment même il ricane odieusement en demandant si les hommes de ce village sont tous des lâches; et que peut-être, s’ils ne sont bons à rien, leurs femmes valent quelque chose. Sa suite ne manque pas de prendre des allures de tranche-montagnes en fournissant un contrepoint de rires gras. Il en vient au fait en exigeant, ou qu’un champion se présente, ou qu’on lui paye les vingt-cinq pièces d’or qui rachèteront la valeur du grain dû. 
Que voulez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous pouvez exercer votre pouvoir de Conversion et voulez l’employer sur Chieu Hao-chou, rendez-vous au 446  Si vous voulez lui payer les vingt-cinq pièces d’or à la place du village, rendez-vous au 816   Si vous voulez défier son champion, rendez-vous au 543           Enfin, si vous n’avez pas l’intention de bouger le petit doigt pour l’empêcher de pressurer les paysans, allez au 247
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Pendant que les nuages autour de vous s’amoncellent, vous caressez sa peau blanche comme l’ivoire, vous vous perdez dans sa chevelure noire comme la nuit, vous buvez à sa bouche rouge comme le sang. Le sang bat à vos tempes comme le tonnerre et la force de la foudre est en vous. Enfin survient le moment de triomphe de l’averse libératrice…
Quand vous reprenez conscience, vous êtes seul. Lancez deux dés.
Sur 2, rendez-vous au 470
Sur 3, 4 ou 5, rendez-vous au 509
Sur 6 ou 7, rendez-vous au 136
Sur 8 ou 9, rendez-vous au 419
Sur 10 ou 11, rendez-vous au 338
Sur 12, rendez-vous au 221
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Comme vous vous tenez sur les cadavres ensanglantés des monstres, un nouveau hurlement lointain retentit. Vous voyez que les deux créatures étaient sorties d’un boyau qui mène à une grande caverne qui leur servait de logis: vous y trouvez une sorte de grand nid fait de feuilles et d’étoffes déchirées, et, traînant par terre, les restes de quelques malheureux et des morceaux d’étranges champignons géants…
Une rivière souterraine tombe en cascade au fond de cette grotte et elle se précipite dans un gouffre aux abords revêtus d’une mousse épaisse.
Lancez deux dés
Sur 2 ou 3, ajoutez 3 à votre total de DÉLAI
Sur 4 ou 5, ajoutez 1 à votre total de DÉLAI
Sur 9 ou 10, soustrayez 2 à votre total de DÉLAI
Sur 11 ou 12, soustrayez 4 à votre total de DÉLAI     
Si maintenant votre total de DÉLAI est de 3 ou moins, rendez-vous au 669 S’il est de 4 ou plus, allez au 283
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Le cœur vous manque pour continuer à combattre, et vous fuyez lâchement.
Si Pong Pong n’a pas combattu au corps à corps, allez au 392
Sinon, mais que Ping Ping est vivant, allez au 721
Autrement, allez au 930
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Que la plupart des devins que vous rencontrez dans le cours de votre en quête soient de purs charlatans, c’est une triste évidence; toutefois il vous arrive aussi d’en découvrir dont les pouvoirs sont réels. Si Lo-yang en abrite de cette sorte, il est clair qu’ils n’exercent pas ici. Les devins de cette rue ont recours à différentes méthodes: les uns ont des oiseaux apprivoisés qui prennent dans leur bec de petits morceaux de soie portant un caractère ou deux, d’autres utilisent des tracés dans le sable, les signes de leur zodiaque ou les lignes de la main, une grande femme maigre et échevelée vante les prédictions de ses serpents; et vous n’en voyez pas un seul qui soit capable d’autre chose que d’escroquer les badauds. Vous êtes sur le point de vous en retourner en maudissant le temps perdu (ajoutez 1 à votre TEMPS) quand vous remarquez le dernier bâtiment de la rue, une échoppe assez bancale portant le signe ‘Achats’. Si vous avez des objets dont vous voudriez vous défaire, vous pouvez toujours entrer voir combien on vous en offrira en allant au 531    sinon, revenez au 110
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Vous ne trouvez, à vrai dire, rien de très intéressant à Yé et le ciel peu à peu se couvre; finalement vous tombez sur l’étal d’un charcutier avec une vaste arrière-cour où s’ébat sans souci un troupeau de porcs. Comme vous vous approchez pour savoir ce qu’il demande de ses rations de voyage, vous voyez un jeune homme grand et mince s’approcher de vous: son haut bonnet de soie à cordons porte ce qui est sans erreur un signe magique, et vous voyez sur ses habits les emblèmes astronomiques en faveur chez les magiciens. Il ne fait aucun doute qu’il veut vous parler.
Si vous voulez voir ce qu’il veut, rendez-vous au 839
Si vous l’évitez et vous dirigez vers l’étal du charcutier, rendez-vous au 680
654
« C’est bon, » dites-vous avec un haussement d’épaules; « je trouverai votre dragon et je le tuerai. Après tout, au point où j’en suis… »
Le magicien éclate d’un rire sans joie qui vous évoque le choc d’ossements frappés l’un contre l’autre. « Voilà parler ! » s’exclame-t-il. « Je puis vous aider, dans la mesure de mes moyens. Ces créatures savent flotter avec les nuages; ma magie chassera les nuages au loin, aussi il ne pourra ni s’enfuir ni vous survoler en crachant son feu sur vous. Je puis aussi vous donner une potion de soins, » dit-il en s’élevant en l’air jusqu’à l’étagère où elle est posée (elle vous rendra autant de points de Vie que le lancer d’un dé quand vous voudrez la boire). « Hmm, y a-t-il autre chose que je puisse faire ? »
Si vous n’avez plus d’épée, il vous donne un dao de bonne facture. Si vous avez un médaillon phylactère, vous pouvez lui demander d’y inscrire un caractère qui vous protège contre le feu; il y passera la nuit, mais il le fera. N’oubliez pas que, s’il y avait un autre caractère à l’intérieur, il sera détruit.
 
Vous passez ensuite une nuit reposante; récupérez 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum.
 
Vous partez au matin vers le repaire du monstre, après un repas rapide qui vous rendra 1 point de Vie si vous le prenez; Peï Dia vous a soigneusement expliqué votre itinéraire et, comme il vous l’a promis, il n’y a pas un nuage dans le ciel. Vous atteignez le bras mort du fleuve où le monstre se cache et vous vous frayez un chemin de votre mieux au travers des roseaux. Il semble n’y avoir aucune vie animale ici; peut-être la présence du dragon a-t-elle tout chassé autour de lui, ou bien la faune locale se dissimule-t-elle quand il est éveillé et ne s’active-t-elle que quand il dort ?
 
Le dragon est bien éveillé quand vous le trouvez. Il est vert et dépourvu d’ailes, et beaucoup plus long et mince que les dragons que vous avez connus, au point de ressembler au dessin d’un scribe fantaisiste dans la marge d’un psautier. Son long corps sinueux ondule avec une grâce mortelle dans votre direction, planant à un pied au-dessus de l’eau; sa tête grotesque se dresse et les vibrisses de son museau se tordent comme des fouets. Ses yeux globuleux vous jettent un regard glauque alors qu’il ouvre largement sa gueule: c’est le moment où il s’apprête à souffler. Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 332
Si vous voulez utiliser un sort de Faiblesse, rendez-vous au 175
Si vous voulez utiliser un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 107
Si vous voulez utiliser un sort de Bouclier, rendez-vous au 21
Si vous voulez utiliser un sort de Dédoublement, rendez-vous au 428
Si vous voulez charger le monstre l’épée haute, rendez-vous au 396
Si vous voulez essayer de vous protéger du souffle de ce monstre et n’attaquer qu’ensuite, rendez-vous au 690
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En l’absence du tigre, le singe joue au roi de la montagne, » laissez-vous tomber avec dédain. Votre raillerie pique l’ennemi au vif et il attaque; ses premiers assauts le révèlent comme un adversaire dangereux, aussi versé dans l’escrime du Pays des Dragons que vous dans celle de l’Europe (elle est bien loin).
SORCIER DU BOIS DES ÉRABLES
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FORCE 15

La sombre puissance à qui il a offert ces sacrifices et qui règne sur la clairière pèse sur vous; il vous est impossible de vous enfuir. En outre, à chaque assaut, il crie « Épée » de toutes ses forces et une des épées plantées dans le tronc du grand érable s’en arrache pour vous attaquer; vous devrez donc livrer un deuxième assaut contre un adversaire de Force 15. Il y a 24 épées, donc si le combat dure jusque-là elles cesseront de pouvoir vous attaquer à compter du 25° assaut…
 
Si vous désarmez votre adversaire, rendez-vous au 447
Si vous le réduisez à 8 points de Vie ou moins, rendez-vous au 120
Si vous le tuez, allez au 344
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Vif comme une anguille, le voleur s’enfuit, votre sac à la main ! Vous vous ruez à sa poursuite en poussant un rugissement d’alerte.
 
Lancez deux dés. Si vous obtenez 7 ou plus, vous réussissez à le rattraper avant qu’il n’ait quitté l’enceinte de l’auberge et il jette le sac à terre pour mieux se défendre; vous remportez automatiquement le premier assaut.
VOLEUR NOCTURNE

FORCE 9

VIE: ce qui lui reste

Si vous combattez à mains nues, vous pouvez faire de ce premier assaut une tentative de plaquage; si vous réussissez il ne perdra pas de points de Vie (il mourra tout de même en cas de JUGEMENT DE DIEU) mais ne pourra pas se servir de son arme dans la suite du combat.
Vous livrez 4 assauts après le premier: si le combat continue encore à ce moment, vos cris et les bruits du combat ayant tiré les autres dormeurs de leurs chambres, un des gardes de votre caravane vous rend le service de tuer le voleur d’un coup de lance dans le dos. Rendez-vous au 758
 
Si par contre vous avez tiré de 2 à 6, vous ne parvenez pas à rattraper le voleur qui franchit l’enceinte de l’auberge; rendez-vous au 520
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Vous émergez de votre torpeur pour vous trouver enserré par une langue gigantesque ! Sa couleur blême comme celle d’asticots grouillant sur une charogne, sa consistance pâteuse comme vous essayez de vous en libérer – cette chose immonde est un spectre avide de l’énergie des vivants !
LANGUE ECTOPLASMIQUE
FORCE 10

VIE 16

Vous êtes dans une position défavorable pour vous battre, Prêtre Jean: la Langue vous tient et n’entend pas vous lâcher, vous ne pouvez donc fuir, cependant sa matière est trop peu consistante pour vous entraver sérieusement. Ce qui est nettement pire, à chaque assaut elle drainera 2 points de Vie et de votre total actuel et de votre Total de Départ une fois l’assaut résolu, et les ajoutera à son propre total de points de Vie; au Pays des Dragons, la langue est considérée comme un organe pervers et un k’oueï – un fantôme sans sépulture - qui adopte cette forme doit être particulièrement mauvais et savourer son nouvel état.
En revanche, si la créature remporte un assaut vous ne subirez aucun dommage supplémentaire; de surcroît, si vous combattez avec une dague en argent vous pourrez doubler les dommages que vous lui infligerez. Luttez en songeant à tous les malheureux que tuera ce monstre pour prolonger son existence contre-nature si vous ne le détruisez pas, Prêtre Jean.
Si vous portez l’amulette du dieu Mardouk, rendez-vous immédiatement au 333 *
Si vous portez une ceinture de Protection contre les Mort-vivants et voulez l’utiliser, vous devrez d’abord remporter un assaut contre la créature; rendez-vous ensuite au 814 *
Si vous détruisez la Langue Ectoplasmique, rendez-vous au 493
Si elle tombe à 6 points de Vie ou moins, rendez-vous au 349
Si c’est vous qui tombez à 6 points de Vie ou moins, allez au 139
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Vous revenez au tunnel principal où vous retrouvez les cadavres des singes; apparemment votre combat n’a pas alerté les autres monstres qui vivent dans ces cavernes. Si vous avez une potion de Mimétisme, vous pouvez l’utiliser pour prendre l’apparence d’un singe.
Le couloir est tortueux et s’enfonce profondément sous la terre; vous comprenez mieux que votre combat n’ait alerté personne. Surtout, ses parois se couvrent maintenant d’une substance phosphorescente qui vous éclaire – voilà donc avec quoi on avait déguisé les singes ! Si vous utilisiez une torche, vous l’éteignez – la lumière émise par les parois est suffisante et vous ne voulez pas alerter les monstres cannibales.
 Comme vous poursuivez votre chemin, vigilant, vous apercevez soudain, comme le couloir fait un coude, un monstrueux champignon presque aussi grand que vous ! Ce pied très long et tordu, large au bas et qui s’amincit en s’élevant… ce chapeau petit en forme de cloche percée d’orifices protubérants… par le Christ et la Croix ! Vous comprenez tout à présent ! Cette chose est un Shroom Hurleur !
Ces étranges fungi sont dotés d’une capacité de déplacement faible, mais réelle; surtout, ils émettent, dès qu’un être vivant s’approche à quelques mètres d’eux, des cris atroces par tous leurs orifices. Amplifiés et déformés par l’effet de tunnel, c’est là l’origine des hurlements qui terrifient les paysans de la région !
Comment n’y aviez-vous pas songé ? Dans tous les complexes de cavernes habités par des créatures souterraines, les champignons géants forment l’essentiel de la nourriture. Les malheureux qu’on offre deux fois par lune ne sont qu’un plat de fête pour la tribu monstrueuse qui vit ici; non seulement les shrooms constituent leur principal aliment, mais celui-ci est bien placé pour servir d’alarme.
La situation est claire: si vous voulez continuer votre chemin avec quelque chance de succès, il vous faut détruire le shroom avant qu’il n’ait poussé son hurlement. Si c’est là ce que vous décidez de faire, rendez-vous au 841  si vous voulez (et pouvez) utiliser l’Œil magique ou au 170     si vous faites confiance à votre épée pour le décapiter d’un seul coup; à moins encore que vous n’ayez un rouleau portant un sort de Silence et ne vouliez l’utiliser ? Dans ce cas, éliminez-le de votre inventaire et allez au 48
Si vous considérez la chose trop difficile, il vous faut renoncer à explorer plus loin; allez au 845   si Hüi Ki est vivant ou au 932   s’il est mort.
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Les troupes de Tch’ou battent hâtivement en retraite, poursuivis par les chars et les cavaliers de Tsin. Deux guerriers cependant empêchent le désastre: l’un est l’archer dont le tir avait transpercé les sept cuirasses, qui abat plusieurs guerriers en char sans manquer un seul tir; l’autre, un colosse tel que vous en avez rarement vu et dont la cuirasse est hérissée de flèches, se rue sur un cavalier téméraire, l’arrache de son cheval et le jette sur un char de Tsin qui se rompt sous le choc. Ces exploits inspirent aux poursuivants un respect salutaire, de sorte que le gros de l’armée de Tch’ou réussit à se replier à l’intérieur du camp.
Une fois à l’intérieur, vous apercevez le duc qui descend de son char; encore qu’éborgné par une flèche, il semble assez content de lui et les ordres qui circulent sont de rechercher et soigner les blessés, de réparer les chars et de se préparer à recommencer la bataille pour le lendemain. Si vous avez été blessé, vous recevez des soins sommaires qui vous rendent 2 points de Vie.
Quelques heures après, toutefois, le Tsin renvoie les prisonniers qu’il a fait avec un message de défi, et ceux-ci font savoir que l’avant-garde de l’armée du Ts’i a déjà rejoint les forces du Tsin; à ce que vous entendez dire, le duc, ébranlé, a voulu se concerter avec le général en chef mais l’a trouvé ivre-mort. En tout cas, les ordres sont maintenant de lever le camp et de retourner au Tch’ou au plus vite, et tant pis pour le Tcheng.
Vous n’avez plus rien à faire avec cette armée et vous éclipsez discrètement dans la nuit; rendez-vous au 301
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« Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en chargeant, l’épée haute. Votre premier coup toutefois ne fait que trancher net une toile de chanvre: le sbire qui se tenait derrière a battu en retraite précipitamment.
CHAQUE SBIRE
FORCE 9

VIE 10

En raison du lieu où il se déroule (sans parler des cris et de l’agitation des vendeurs et des artisans), ce combat va être un peu particulier: à chaque assaut, avant de lancer les dés pour vous, vous devrez lancer deux dés et appliquer le résultat selon la table ci-dessous.
 
2 ou 3     Caché derrière une toile, un des sbires vous a poignardé dans le dos: lancez deux dés pour connaître les dommages, mais si c’est un nombre pair divisez-le par 2. Cet événement ne peut se produire que s’il reste trois sbires au moins, sinon reportez-vous à l’événement suivant.
4 ou 5     Un des sbires jette sur vous une toile mise à sécher, vous aveuglant; le temps que vous l’enleviez, vous perdez 2 points de Force pour cet assaut.
6            En vous jetant sur un ennemi, vous vous étalez dans un cuveau rempli de liquide bouillant: vous perdez l’assaut et 2 points de Vie.
7 ou 8     Rien de particulier
9            D’un coup de bouclier, vous repoussez un sbire à votre choix dans un cuveau rempli de liquide bouillant: il perd 2 points de Vie. S’il reste trois sbires ou plus, il reste en-dehors de l’assaut et vous en combattez deux autres, sinon il le perd automatiquement. 
10          Vous jetez une toile mise à sécher sur un sbire: le temps qu’il l’enlève, il perdra 2 points de Force pour cet assaut. 
11 ou 12 S’il reste trois sbires ou plus, ils se gênent les uns les autres: lancez trois fois les dés pour leur assaut et choisissez deux des scores pour ceux que vous affrontez (vous pouvez ignorer ainsi même un JUGEMENT DE DIEU). Sinon, à la place d’un jet de 11 mettez un jet de 10, à la place d’un jet de 12 mettez un jet de 9.
 
Si vous réduisez un sbire à 3 points de Vie ou moins, ou si vous le désarmez, il s’enfuira. S’il n’en reste plus qu’un, il détalera à toutes jambes.
Si vous remportez la victoire, une fouille rapide des éventuels cadavres ne vous rapporte rien. Il est temps de disparaître; vous savez par expérience que les gardes peuvent avoir des réactions très regrettables quand ils vous trouvent au milieu de cadavres et d’un endroit dévasté. Rendez-vous au 624
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L’homme vous conduit jusqu’en vue de la Montagne avant d’affirmer qu’il n’ira pas plus loin et de détaler; vous haussez les épaules et poursuivez votre route. Rendez-vous au 666
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Les gardes, qui ont bu à votre mémoire pour passer le temps, sont stupéfaits de vous voir revenir en vie et vous prennent d'abord pour un fantôme ou une vision éthylique, mais il leur faut bien se rendre à l'évidence.
. Si vous avez la tête du magicien, vous la leur tendez et ils l’acceptent cérémonieusement; l’un d’eux prend dans la boîte précieuse un médaillon de bronze couvert d’inscriptions entrecroisées. Quand vous le prenez en main, il est étrangement lourd… ce médaillon, si vous le portez, vous permettra, une fois seulement, de considérer un assaut perdu contre un adversaire [ y compris un JUGEMENT DE DIEU ] comme une égalité [ mais sans vous donner l’opportunité de la règle du Fer et du Bronze ]; il s’effritera alors en poussière.
. Si vous n’avez pas la tête du magicien, vous avez manqué à votre engagement envers le Fils du Ciel et perdez 2 points de MÉRITE; vous devez également rendre le jian portant sa marque ou perdre 1 point de MÉRITE supplémentaire.
Si vous leur avez remis la tête du magicien, les gardes vous ramènent à Lo-yang à bord de leur char et vous ajoutez 1 point à votre total de TEMPS tout en leur racontant la bataille; sinon, vous devez retourner à Lo-yang à pied et vous ajoutez 2 à votre total de TEMPS. Rendez-vous au 898
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Le soir venu, vous rejoignez le magicien: il a allumé un grand feu au milieu de sa tour qui donne une chaleur d’enfer et tient dans ses bras une grosse tortue à la carapace marbrée qui vous regarde avec une absence de curiosité totale.
«  Tenez, » dit-il en désignant du menton une longue pointe de bronze, « chauffez-moi cela dans le feu. Savez-vous que cette tortue a vécu des siècles ? » demande-t-il pendant que vous obtempérez. « Songez-y: elle a pu voir la chute des Yin et l’essor des Tchéou. » Sauvagement, il brise le cou de l’animal puis la retourne sur le dos et arrache son plastron ventral. « Nous allons maintenant procéder à la lecture, » dit-il, les mains dégouttantes de sang. 
Clamant une incantation qui fait siffler un vent froid autour de vous, il applique la pointe brûlante sur la face intérieure du plastron: des craquelures la parcourent et à votre stupéfaction, dessinent une carte sous vos yeux. Vous vous perdez dans cette contemplation: vous voyez clairement, comme si vous le regardiez de très haut, le chemin que vous devez suivre pour atteindre Shangri-La; il vous semble que c’est vous-même que vous regardez progresser, au travers des obstacles, vers la cité fabuleuse… l’itinéraire se grave dans votre esprit.
Vous vous sentez épuisé et allez dormir; votre nuit est pleine de visions de votre passé et aussi, peut-être, de votre futur. Cette nuit vous rend 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum. Au matin, vous reprenez la route la plus directe vers le fleuve Ho; avant de partir, vous pouvez vous procurer 2 rations de voyage auprès des serfs de Peï Dia pour 2 pièces d’or l’une, ou en donnant un objet de valeur pour les deux (ils ont bien trop peur pour accepter un objet magique). Rendez-vous au 710
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Vous avez beau marcher, il y  a toujours de nouveaux arbres après ceux que vous dépassez; les ombres montent et vous devez vous résigner à passer la nuit dans une forêt censée grouiller de tigres. Soudain, vous tombez nez à nez avec une petite fille enveloppée dans un grand manteau rouge; elle pousse un cri de surprise et de crainte mais vous avez tôt fait de la rassurer.
Sa grand-mère, vous explique-t-elle, est la wou 巫 * de son village: elle est allée s’isoler dans une petite hutte pour se purifier avant de danser dans un cercle de feu pour contraindre les esprits à faire pleuvoir. Elle devait lui apporter des provisions, mais elle s’est perdue; elle pense qu’elle a retrouvé le bon chemin, mais maintenant le soir est tombé et elle a peur des tigres. D’après ce qu’elle vous dit de la situation de son village, vous comprenez que vous avez dérivé bien plus près de la lisière de la forêt que vous ne l’aviez cru et qu’il vous reste un long chemin à faire.
Si vous lui proposez de l’escorter jusque chez sa grand-mère, rendez-vous au 169
Si, malgré tout votre désir de lui être utile, vous pensez avant tout à rejoindre la caravane de Bao Jian et n’avez pas de temps à perdre, rendez-vous au 529
Si vous voulez vous emparer sauvagement des provisions qu’elle porte et les dévorer, allez au 504
 
* femme shaman
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Un paysan que vous rencontrez vous apprend que Lo-yang n’est plus loin et vous offre une goulée de son outre de vin de riz. Le liquide est fort mais a un arrière-goût distinct.
Un peu plus loin, vous réalisez que cet arrière-goût était sans doute celui d’un somnifère ! Vous sentez un étourdissement vous prendre et vos jambes céder sous vous…
Heureusement pour vous, votre constitution robuste et la faiblesse relative du somnifère font que vous reprenez conscience assez rapidement pour faire détaler votre bienveillant informateur après qu’il se soit emparé de deux objets dans votre sac. Vous vous installez quelque part et ne dormez que d’un œil au cas où il reviendrait: les séquelles du somnifère et cette nuit peu reposante vous font perdre 1 point de Vie. Rendez-vous au 642
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Ce qu’on appelle la Montagne de l’Ours est devant vous: une falaise basse et très blanche, couronnée de grands chênes, où monte une petite colline; vous avez marché pendant une demi-journée dans les terres sauvages, mais cela en valait la peine si vous obtenez la réponse que vous cherchez. Vous avancez vers elle au travers des buissons, quand vous vous trouvez soudain en face d’un ours !
La bête est de belle taille, et les cercles blancs qui entourent ses yeux et se détachent sur son pelage d’un brun sombre échouent à lui donner un aspect comique. Que voulez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous attaquez la bête à l’épée, allez au 735   si vous utilisez l’Œil Magique, allez au 489    si vous lui jetez de la poudre à éternuer en pleine truffe, allez au 27    si vous restez où vous êtes et attendez la suite des événements, rendez-vous au 352
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Les taillis s’épaississent devant vous, vous forçant à vous frayer un passage; et là où ils manquent le sol s’amollit et commence à devenir traître. Bientôt ceux qui vous avaient suivi font demi-tour et s’efforcent de rattraper les autres. Si vous vous résignez à les suivre, allez au 615    si, confiant dans votre jugement, vous voulez poursuivre seul, rendez-vous au 751
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Vous entrez dans l’auberge au signe du Chaudron et du Cerf; les seuls clients sont trois robustes gaillards en qui vous reconnaissez les bateliers, occupés à boire et à jouer à un jeu impliquant des baguettes rouges. Vous vous approchez d’eux et leur demandez de vous faire passer au plus tôt.
« Allons donc, barbare, » répond celui qui paraît être leur chef, une grande brute dont les cheveux gras sont noués par un chiffon de couleur; « nous n’allons tout de même pas nous éreinter à faire passer un homme seul. Tu n’as qu’à attendre qu’il vienne assez de monde et tu payeras cinq pièces d’or comme les autres; ou si tu es si pressé, nage. »
Un des deux autres se penche vers lui et lui parle à l’oreille; il vous sourit en exhibant ses dents robustes et jaunes.
« Bien entendu, » ajoute-t-il avec une ironie à peine cachée, « si l’honorable seigneur est disposé à payer son passage vingt pièces d’or, nous serons heureux de l’obliger. Et s’il n’a pas sur lui de quoi payer, il peut jouer avec nous – c’est bien plus amusant à quatre qu’à trois… »
Que ce soit pour jouer ou pour payer le passage, les bateliers accepteront les objets de valeur ou magiques que vous pouvez avoir pour 4 pièces d’or l’un; vous lancerez deux dés pour savoir ce qu’ils donneront de l’anneau de vos ancêtres si vous l’avez encore.
Si vous pouvez et voulez payer le passage, rendez-vous au 741
Si vous jouez avec eux, rendez-vous au 562
Si vous ne voulez pas ou ne pouvez pas payer la somme qu’ils demandent, vous pouvez mettre l’épée à la main et les menacer: allez alors au 519 
Sinon, il ne vous reste qu’à attendre que d’autres voyageurs surviennent. Les tarifs sont très raisonnables, toutefois vous ne pouvez manger que si vous prenez également un lit pour la nuit.
Si vous voulez prendre un repas autour de la spécialité de l’auberge, le ‘cerf domestique au gingembre’, et dormir, pour 4 pièces d’or, allez au 793
Si vous voulez seulement dormir pour 2 pièces d’or, allez au 200
(L’aubergiste ne vous laissera pas manger une de vos rations chez lui, il y a des règles dans cette auberge)
Si vous voulez sortir d’ici sans y manger et dormir à la belle étoile rendez-vous au 830 
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« Quelqu’un est ici ? Un être humain ? »
Une voix faible et tremblante s’est élevée du gouffre; vous vous précipitez au bord de celui-ci et rassurez le malheureux
« Le Ciel soit loué ! » s’écrie-t-il; « Aidez-moi à sortir; je suis le conseiller Hüi Ki ! »
C’est à peine si ces mots vous surprennent; vous saisissez les bras de l’homme et l’aidez à s’extraire de sa prison.
Les singes, vous apprend-il en frissonnant, le gardaient là et s’efforçaient de l’engraisser en le nourrissant de champignons géants; par bonheur, ce régime ne lui profitait pas et il a pu durer plus longtemps que d’autres prisonniers. En effet les singes ne sont que des animaux dressés par une tribu d’hommes primitifs qui vit plus loin dans les cavernes; ce sont eux qui déguisent les singes en squelettes pour les envoyer chasser des hommes dans les villages alentours, et en faire d’horribles festins…
Cette révélation vous révolte et vous songez à exterminer ces monstres à face humaine, cependant ce que Hüi Ki vous apprend de leur nombre vous incite à la prudence; et, dans ces grottes, ils sont sur leur terrain. Alors que vous vous décidiez à battre en retraite avec lui, il reprend la parole.
« De simples mots ne sauraient exprimer ma reconnaissance pour m’avoir sauvé de ces monstres; cependant j’aurais encore une prière. J’avais sur moi certaines notes très importantes que j’avais peintes sur des pièces de soie afin de les transporter plus aisément, et ces créatures les ont prises, mais en montrant envers elles un étrange respect qui me fait penser qu’elles doivent être intactes. Ma gratitude envers vous serait sans bornes si vous consentiez à vous risquer plus avant dans ces cavernes et à me les ramener… »
Si vous consentez à ce que Hüi Ki vous demande, rendez-vous au 658   si vous préférez quitter ces lieux maudits au plus vite, allez au 845
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Vous brandissez à la face du ruffian l’Œil de Cristal, présent du grand-prêtre Antarsis: il se lance dans de nouvelles railleries ordurières, mais le rayon qui le tranche en deux, répandant ses entrailles au sol, interrompt ce flot immonde et fait pâlir comme des morts ses deux acolytes; les jambes leur manquent et ils se prosternent devant vous en implorant votre pitié avec des larmes de terreur abjecte. Derrière eux, la malheureuse jeune fille qu’ils ont frappée et que leur chef a déshonorée ose sortir du buisson épineux où ils l’avaient jetée; vous voyez son visage couvert de boue et de sang, ses grands yeux muets. Eux n’ont pas eu pitié d’elle quand elle les a suppliés…
Décidez maintenant si vous voulez égorger ces deux rebuts de l’humanité, ou si (quand ce serait pour ne pas salir votre lame) vous les laissez vivre; puis aidez de votre mieux cette malheureuse jeune fille (d’après le code de conduite en usage ici, elle devrait se suicider; le fait est qu’elle n’en a pas vraiment envie et vous l’aidez de votre mieux à cacher les traces de cet acte terrible. Si vous les avez tués, elle vous aide à dissimuler les   cadavres). Sur la moitié supérieure du cadavre de Pong Ping, vous trouvez une potion de Soins Majeurs; quand vous la boirez, lancez deux dés, ne gardez que le plus élevé et doublez-le pour savoir combien de points de Vie elle vous rend. Allez au 149
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Aussitôt après, Pao Hsi vous aborde, et la première chose que vous remarquez c’est qu’il a au cou l’amulette du chiang shih… D’ailleurs il n’en fait pas mystère et se frotte les mains avec un sourire de grande satisfaction. « Le monstre que vous avez abattu portait au cou cette babiole, valeureux étranger, et si je ne l’avais pas trouvée elle se serait perdue. »
Il vous semble que l’amulette a déjà commencé d’exercer son emprise sur lui sans qu’il en soit conscient. Toutefois, votre homme est un marchand – peut-être sa cupidité serait-elle suffisamment forte pour équilibrer l’influence de l’amulette si vous lui offrez de l’acheter…
Si c’est ce que vous voulez faire, rendez-vous au 558   Sinon, allez au 331
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Il vous faut maintenant remonter par le puits, et, de préférence, en emportant avec vous des sacs remplis de butin. Décidez combien de sacs rempli d’objets précieux vous remontez puis lancez deux dés; si vous avez fixé une corde avant de descendre ajoutez 3, sinon, mais que vous êtes sous l’effet d’une potion de Nyctalopie, ajoutez 1. Soustrayez 1 par sac remonté. Si le total est de 5 ou plus, vous remontez sans encombre; sinon, vous vous écrasez au fond du puits.
Si vous voulez redescendre chercher d’autres sacs, suivez la même procédure, d’abord pour descendre et ensuite pour remonter (avec le malus du nombre de sacs de cette montée).
Quand vous en aurez fini, rendez-vous au 590
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Le liquide vous brûle le palais ! Vous perdez 1 point de Vie. Cependant, cette eau bouillante a été versée sur les feuilles de plantes aux propriétés curatives et si vous avez survécu vous récupérez autant de points de Vie que le lancer d’un dé, à concurrence de votre Total de Départ. Rendez-vous au 511
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« J’ai mis le feu à ma maison et je me suis enfui, faisant croire à ma mort, parce que j’avais découvert certaines choses qui ne doivent en aucun cas être connues, » vous dit-il comme vous vous séparez. « Ces choses n’existent plus en-dehors de mon esprit, » ajoute-t-il en se tapotant le ventre; « les révéler serait faire naître le feu sans nom. En un certain sens j’ai agi comme le loyal vassal qui, blâmant la décision de son maître, s’exile et prend sur lui le mauvais destin… Je vous serai donc reconnaissant de ne pas dire que je vis encore; je connais quelqu’un au Tch’ou qui me donnera les moyens de disparaître. Au reste, je m’arrangerai aussi pour faire savoir ce qu’il en est des monstres qui hantent ce lieu. Puissent les dieux vous aider dans votre quête, étranger ! »
À votre tour, vous appelez sur lui la bénédiction du Ciel, puis vous vous mettez en chemin chacun de votre côté. Si vous voulez maintenant vous diriger au plus vite vers le Tsin et le “mur qu’on dit infranchissable”, rendez-vous au 868  si cette même curiosité qui vous a jeté dans ces aventures et le désir de vaincre le Mal vous inspirent d’aller voir ce qui se trame du côté de l’autre repaire de Mangeurs de Chair qu’on vous a indiqué, c’est un voyage de deux jours où vous devrez vous nourrir et dormir; allez au 744  En supposant que vous y surviviez, notez bien que vous pourrez ignorer toutes les références à Hüi Ki et vous rendre au 868 en une journée supplémentaire.
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Un des Jong part en avant annoncer votre arrivée; les autres vous escortent par des sentiers à peine visibles jusqu’à leur ville, un amas de plusieurs centaines de maisons, en bonne partie bâties sur pilotis, en bordure du marais. Des milliers de Jong, hommes, femmes et enfants, sont rassemblés et vous regardent, les uns avec espoir, les autres avec crainte; de fait, vous commencez à être mal à l’aise et vous vous demandez sérieusement ce qu’ils vous veulent.
Appuyé sur deux jeunes femmes, leur chef, un gros homme grisonnant vêtu d’étoffes précieuses tachées et souillées et qui traîne une jambe inerte, s’avance vers vous.
« Aaaah ! C’est donc toi ! » s’écrie-t-il dans une sorte de rugissement asthmatique. « Tu m’as l’air d’un guerrier. J’étais un grand guerrier moi aussi; avant de recevoir cette flèche dans le genou. Si ce Han n’avait pas tiré le premier… Peu importe – nous avons donné une bonne leçon aux Han ce jour-là; ils ne viendront plus de sitôt risquer leurs chars dans nos broussailles et nos marais. Je suis Mah Jong, le chef de tous les Jong ! »
Ça n’est pas une raison pour vous postillonner en plein visage mais vous jugez plus diplomatique de ne pas relever la chose. Vous vous inclinez et vous présentez à votre tour.
«  Nous allons bientôt festoyer, » reprend-il; « repose-toi en attendant. » Il désigne deux autres jeunes femmes pour votre service.
Si vous êtes blessé, vous vous apercevez qu’elles maîtrisent l’art des soins et des onguents: vous récupérez ainsi jusqu’à 3 points de Vie. Vous leur découvrez aussi d’autres talents qui vous font passer agréablement l’heure qui précède le repas.
Le festin rassemble apparemment toute la population de la ville, assise en tailleur sur des nattes jetées à même la berge boueuse; en face de vous, au milieu du marais, se trouve une île où s’ouvre ce que vous devinez être une grotte presque entièrement submergée. On vous a donné place à côté du chef. « Tu es venu de loin, cela, je le sais, » vous dit-il, ses petits yeux rusés plongés dans les vôtres. « Qu’est-ce qui t’amène au Pays des Dragons ? »
Vous vous apprêtiez à répondre quand un hurlement de femme vous fait vous retourner: un homme emporte un bébé malgré tous les efforts de la mère et l’amène à un vieillard qui se tient près d’un petit esquif de roseau. Le chef, réagissant à votre réflexe instinctif, abat une main puissante sur votre épaule avant que vous n’ayez pu vous lever.
« C’est bien qu’elle crie autant, cela va faire venir le dieu. Vois-tu, étranger, notre shaman a eu une vision où il a prédit ta venue, il t’a décrit très précisément. Je croyais qu’il avait abusé des racines sacrées, ce vieil imbécile, mais te voilà ! »
L’homme a frappé la mère qui tombe, étourdie; le vieillard met le bébé dans l’esquif et le pousse à l’eau en marmonnant une sorte de litanie. Vous voyez une ride courir sur l’eau du marais; soudain émerge une carapace énorme, de la taille d’un éléphant. Une tortue géante ? Mais une tête de dragon hérissée d’antennes émerge au bout d’un long cou serpentin. C’est là un des ‘‘dragons les plus redoutables’’ dont parlait la tablette retrouvée dans la bibliothèque de Babel, et les indigènes lui ont offert ce bébé en sacrifice !
Si vous voulez intervenir, rendez-vous au 412    si, tout bien pesé, vous jugez préférable de ne rien faire, allez au 245
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En sortant de la tombe, vous vous trouvez confronté à un spectacle inattendu: un homme en haillons maintient le magicien qui tremble comme une feuille, un poignard sous la gorge, cependant que deux autres, la massue levée, se dirigent vers vous.
- Donnez-leur le trésor, » piaille Hou Dini terrorisé; « donnez-le-leur ou bien ils me tueront ! »
Vous laissez choir les sacs dont vous êtes chargé.
- L’épée ! Donnez-leur aussi l’épée ! »
- Une épée ? » ricane celui qui le tient et semble être le chef, « fais-nous voir ça barbare, ça m’a l’air intéressant. »
- Mais certainement mon bon seigneur, » dites-vous en vous penchant pour ouvrir un sac. Saisissant le hibou d’airain par une aile, vous le lancez au visage du malandrin qui tient Hou Dini, le faisant partir à la renverse sous l’impact. Le magicien se jette à terre en couinant de terreur; les deux autres canailles se ruent sur vous en jurant affreusement.
 
Si, dans cette situation, il vous semble préférable d’utiliser l’Œil magique d’Antarsis, rendez-vous au 907   Si votre épée vous suffit, allez au 118
677
- Il cherche une cité du bonheur !
- Et où on ne meurt pas !
- Il la cherche dans d’immenses montagnes glacées où errent des monstres étranges !
- Vraiment, tous les humains sont fous !
Peut-être n’était-ce pas une bonne idée que de leur parler de Shangri-La. Si vous voulez acquérir des provisions et peut-être des potions de soins, rendez-vous au 26    sinon, prenez congé de ces elfes agaçants et allez au 872
678
Vous laissez Lo-yang derrière vous. D’abord ce sont des villages, où les paysans aux visages fermés refusent de vous vendre de la nourriture mais où effectivement on a vu un homme répondant à la description de Hüi Ki, qui se dirigeait bien vers le sud-est; puis vous quittez le chemin que vous suiviez pour de simples pistes comme vous vous éloignez de la civilisation. Vous continuez ainsi pendant trois jours: faites les ajustements nécessaires.
Hüi Ki s’est enfoncé dans cette zone sauvage, pour des motifs que vous ignorez.  Retrouverez-vous sa trace ? Vous avez confiance. Le même destin qui a voulu qu’Hassan Sabba vous envoie à Antarsis, Antarsis à Nikanor, Nikanor à Souhsan, et que vous arriviez à Kasi au moment voulu pour anéantir les plans monstrueux des adorateurs du Mal, vous guidera bien jusqu’à lui… n’avez-vous pas toujours pénétré les mystères que vous offrait l’Orient ?
Après une courte prière, vous vous remettez en route. Lancez un dé.
Si vous tirez 1, rendez-vous au 442
Si vous tirez 2, rendez-vous au 717
Si vous tirez 3, rendez-vous au 850
Si vous tirez 4, rendez-vous au 484
Si vous tirez 5, rendez-vous au 155
Si vous tirez 6, rendez-vous au 8
679
La librairie de Leng Leng se trouve dans une petite rue et vous ne l’auriez jamais trouvée sans les indications de Houang Teng-li; de nombreux livres, sous la forme d’étroites plaquettes de bambou reliées par une ficelle, y sont rangés sur des étagères et désignés de quelques mots sur une étiquette. Leng Leng, un homme aux yeux clignotants et à l’expression perpétuellement accablée, d’abord effrayé par votre taille et votre apparence, se rassure quand vous mentionnez Hüi Ki et regrettez sa disparition, expliquant que vous avez rencontré Lao Wen en Inde et qu’il vous a affirmé que Hüi Ki détenait la réponse à vos questions. Il se trouve que Hüi Ki et Lao Wen étaient deux des plus gros clients de la librairie: Leng Leng réchauffe un flacon d’excellent vin de millet noir et le partage avec vous en leur honneur, ce qui vous fait récupérer 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum.
Leng Leng vous explique qu’il ne vend pas les originaux mais des copies, exactement comme en Europe. Les affaires étant au point mort, vous pourrez repasser demain; chaque copie (peinte sur de la soie d’excellente qualité, insiste-t-il) vous coûtera 5 pièces d’or.
Toujours fasciné par les livres, vous parcourez les titres: vous en trouvez plusieurs qui semblent dignes d’intérêt. Ce sont:
-     Des peuples barbares
-     Des cinq éléments
-     De la géographie
-     Du yin et du yang
-     De la cité inaccessible des immortels bienheureux
Si vous êtes intéressé, payez 5 pièces d’or par livre à copier et repassez demain: Leng Leng fera travailler ses scribes autant que nécessaire et prendra lui-même le pinceau en main s’il le faut, mais il seront prêts. Pour revenir vous vous rendrez au 840
Vous prenez congé; ajoutez 1 à votre total de TEMPS et rendez-vous (ou revenez) au 898
680
Le charcutier vous fait admirer ses saucisses sèches qu’il affirme faite de la viande des meilleurs porcs qu’on trouve à Yé, qu’il nourrit et qu’il tue de ses propres mains. En considération de cela, il ne saurait demander moins de 3 pièces d’or la ration – il peut vous vendre jusqu’à 3 rations.
Décidez si vous voulez lui acheter des rations, et combien. Entre-temps, le ciel s’est couvert et il rentre en hâte sa marchandise; pour vous, vous rejoignez l’auberge du Chat Ivrogne au plus vite. Rendez-vous au 375
681
Vous êtes complètement réduit à l'impuissance. « Nous aurons beaucoup de plaisir à dévorer ta chair et ton âme, saint homme venu d'au-delà du temps, » murmure une des créatures avant de planter ses crocs venimeux dans votre cou. Vous sombrez dans un sommeil peuplé de cauchemars démoniaques.
Rendez-vous au 273     si quatre de ces monstres ou plus survivent, ou au 437  si trois, ou moins, ont survécu.
682
Comme vous battez en retraite, vous apercevez quelques hommes en guenilles qui se cachent dans les ruines à votre approche. Vous soupçonnez qu’ils ont pour habitude de dépouiller les victimes du fantôme; en tout cas un adversaire armé et vivant est plus qu’ils ne souhaitent affronter.
Si vous avez une chambre à l’auberge des Trois Amulettes, vous pouvez vous y rendre et y passer le reste de la nuit: récupérez 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum, rajoutez 1 à votre total de DÉLAI et commencez la journée au 898     sinon, vous restez éveillé toute la nuit de crainte d’une mauvaise surprise; vous perdez 1 point de Vie. Ajoutez alors 1 à votre total de DÉLAI et débutez l’action le lendemain au 898   ou au 706  à votre goût.
683
L’épée dégainée, vous faites face au monstre; la beauté iridescente de ses couleurs vous fascine, mais pas assez pour vous faire oublier les crocs de sa tête qui se dresse devant vous… ni ceux de la deuxième tête à l’autre bout de son long corps qui s’apprête à vous frapper dans le dos !
SERPENT ARC-EN-CIEL
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Au premier assaut que vous remporterez, rendez-vous au 44







684
Vous terrassez le monstre de métal d’un coup puissant: il s’effondre, mais il est redevenu un humain dans sa chute et c’est le corps d’un humain qui s’abat au sol. Vous vous demandez un instant si vous n’avez pas rêvé… mais les profondes traces de ses pas dans la clairière sont là. Rendez-vous au 344 
685
Parfois le vrai courage est d’éviter les combats inutiles, philosophez-vous en vous enfuyant. Le monstre cependant est bien plus rapide que sa masse ne vous le laissait croire, et bien déterminé à ne pas vous laisser échapper. Une poursuite mortelle s’engage. Lancez deux dés; si vous portez au doigt un anneau d’Action Libre, ajoutez 2.
sur 2 ou 3, les mâchoires du monstre vous saisissent et vous périssez.
de 4 à 8, voyant que vous ne pouvez le distancer, vous vous résolvez à faire face, mais votre essoufflement vous enlève 1 point de Force d’Attaque durant le premier assaut. Rendez-vous au 568  et combattez, à moins que vous ne préfériez utiliser l’Œil: dans ce cas, rendez-vous au 465
De 9 à 12, rendez-vous au 330
686
Vous vous excusez auprès de l’ermite, mais vous avez vraiment besoin de dormir et vous n’êtes pas en état de soutenir une discussion philosophique. Vous vous laissez tomber lourdement sur la litière de joncs que Pi Tou-fo vous a gracieusement prêtée…
 
Le sommeil, cependant, n’est pas aussi prompt à venir que vous ne le l’attendiez; la faute en est à cette urne ventrue liée d’une corde qui éveille insatiablement votre curiosité.
Si vous jugez votre curiosité tout à fait satiable et que vous n’avez qu’à compter les dragons jusqu’à vous endormir, allez au 114 Si par contre vous y cédez et coupez la corde pour soulever le couvercle, rendez-vous au 161
687
Hou Dini se précipite sur vous. 
– Vous revoici ! » s’exclame-t-il de sa voix désagréable. « Enfin ! Avez-vous détruit le golem de jade ? Que ramenez-vous ? »
Pendant que vous le désabusez de toute présence d’un quelconque golem dans la tombe, il ouvre les sacs que vous ramenez et en contemple avec avidité le contenu avant de les déposer dans son pentacle. Combien, exactement, en avez-vous ramenés ?
De 1 à 3 ? Allez au 778
De 4 à 7 ? Allez au 587 
De 8 à 12 ? Allez au 901 
688
D’abord stupéfait, le petit visage crasseux de l’enfant s’illumine d’espoir; il vous entraîne parmi les cahutes au bas de l’esplanade où parade le marchand jusqu’à celle où ils vivent. La pauvre femme gît sur une paillasse et sa respiration est hachée et dure; l’enfant vous regarde gravement.
« Sauvez-la, et ma vie est à vous, Maître, » vous dit-il.
« Si je la sauve, elle aura besoin de toi, » lui répondez-vous, « et toi d’elle; d’ailleurs ma quête m’entraîne dans des pays inconnus et sauvages et je n’ai nul besoin d’un serviteur. C’est le Ciel qu’il te faudra remercier.»
Si vous faites avaler à la malheureuse la potion de guérison du marchand, rendez-vous au 566   Si vous lui donnez une dose de miel d’abeille tueuse, rendez-vous au 517
689
Vous lisez l’incantation écrite sur le rouleau de soie que vous a donné Hou Dini; il se désagrège comme un champ magique iridescent englobe votre adversaire et l’arbre sous le quel il se tient.
En voyant son dao transformé en bois, il jure puis passe sa main gauche le long de l’arme, de la pointe à la poignée; elle redevient de bronze. Toutefois, les jian et dao plantés dans le tronc sont devenus de bois et font maintenant corps avec lui, ce qui, même si vous ne le savez pas encore, aura son importance pour la suite de la bataille. Livrez-la en vous rendant au 655
690
Votre tactique est claire: vous devez éviter le souffle du monstre et attaquer ensuite avant qu’il ne puisse cracher une deuxième fois. Malheureusement, l’eau boueuse vous freine dans vos mouvements…
Si vous avez la Clef et décidez de l’utiliser, vous ajouterez 4 au jet que vous allez faire mais vous devrez décider de l’utiliser ou non avant de lancer les dés. Si vous avez à un doigt l’anneau d’Action Libre, vous ajouterez 1 au jet s’il est pair et 2 s’il est impair.
Lancez maintenant deux dés.
Si le résultat est de 2 à 7, le souffle du dragon vous frappe de plein fouet: lancez quatre dés et prenez les deux plus élevés pour savoir combien de points de Vie vous perdez, en outre vous perdez 1 point de Force par dé     [ sur les quatre ] ayant donné un 6.
S’il est de 8 à 10, vous avez pu esquiver une partie du jet et interposer votre grand écu à vos armes renforcé de croisillons; vous procédez comme ci-dessus mais en ne lançant que deux dés.
S’il est de 11 ou plus, vous êtes sain et sauf.
Si le feu vous a frappé, vous pouvez vous en protéger si vous portez au cou le médaillon phylactère et qu’il contient le caractère « Feu » (le caractère sera alors détruit et le médaillon vidé), ou un médaillon de Protection contre le feu (qui sera alors détruit), et que vous voulez utiliser l’un ou l’autre.
Si vous portez au doigt un anneau de Protection contre les dragons, vous diviserez les dommages que vous aurez subi par 2, arrondis au supérieur.
Si vous avez survécu, il vous faut maintenant affronter le dragon.
DRAGON LUNG VERT
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Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, sa lame s’enveloppe d’un éclat de nacre et vous multiplierez par 2 les dommages que vous infligerez au monstre.
Si vous avez au doigt un anneau de Protection contre les Dragons, vous diviserez par 2 les dommages que vous subirez dans ce combat (arrondis au supérieur).
Si vous triomphez de ce redoutable ennemi, rendez-vous au 38
691
Enfin la dernière de ces créatures démoniaques a cessé de bouger ! Vous les décapitez toutes pour être sûr. Rajoutez-vous 10 points de MÉRITE (moins ceux que vous avez éventuellement gagnés en en tuant séparément) pour avoir libéré la Terre de ce fléau. Vous partez à la recherche des grottes de Pan Si Dong - le malheureux Hüi Ki vous attend !
 
Vous parvenez assez vites aux grottes, qui se déploient à partir d’un large rebord du roc; décidez si vous utilisez une torche ou, si vous l’avez, si vous buvez la potion de Nyctalopie. Schématiquement, il y a un gouffre apparemment sans fond – une pièce d’or solitaire à moitié ensevelie dans le sable signifie sans doute qu’elles y jetaient l’or de leurs victimes - et deux zones de cavernes, une où vous remarquez des objets d’origine humaine et une autre où abondent de grandes toiles d’araignées; et certaines de celles-ci sont visiblement habitées. Il semble qu’il y ait de plus en plus de toiles le plus loin qu’on s’enfonce dans ces grottes… Si vous voulez explorer la zone aux objets, rendez-vous au 645 si vous préférez celle des toiles, allez au 366
692
Le rayon ardent issu de l’Œil de cristal foudroie le premier cavalier; terrorisés, les deux autres battent hâtivement en retraite. Vous poursuivez tranquillement votre chemin; allez au 34
693
« Excellent ! » s’exclame Hou Dini; « barbare – nous allons faire de grandes choses ensemble ! »
À voix plus basse, il vous donne toutes les indications nécessaires pour atteindre la tombe et vous enjoint de l’y retrouver à l’heure du Rat (minuit). Vous acceptez et vous levez de table. Rendez-vous au 202 si vous voulez retourner sur le marché compléter votre équipement   ou au 384 dans le cas contraire.
694
Pantelant, vous arrachez le pieu de votre chair; le piège est particulièrement vicieux, le fonds en étant plus large que l’ouverture avec des parois qui se rétrécissent. Vous entendez un bruit de pas et des aboiements poussés d’une voix étouffée et rauque. Vous êtes tombé dans un piège creusé par des kobolds ! 
Ces viles créatures sont faibles et lentes, vous le savez, encore qu’elles atteignent presque la taille humaine; elles peuvent bien tuer dans de lâches embuscades, mais vaincre en combat est au-delà de leurs compétences. Que Dieu vous aide, vous n’allez pas les laisser vous tuer !
Lancez deux dés et ajoutez votre Force; si votre Vie est en-dessous de la Moitié de votre Total de Départ, enlevez 3. Si vous obtenez 20 ou plus ou si vous avez tiré 11 ou 12, rendez-vous au 577   si vous obtenez 19 ou moins ou si vous avez tiré 2, allez au 218
695
« Laisse-toi faire, » vous supplie la jeune femme; « ensuite tu n’auras qu’à dévorer un autre voyageur à ton tour. Mon bébé à faim, il a tellement faim ! »
Vous dégainez pour toute réponse et les spectres des quatre hommes s’avancent sur vous en brandissant des spectres d’armes; la jeune femme reste en retrait. Vous comprenez maintenant ce proverbe que vous aviez entendu à Ts’i: L’homme mort est semblable au tigre et le tigre mort à l’agneau… Affrontez-les deux par deux selon les règles de la Vermine, en additionnant leurs scores de Force et en ne lançant qu’une fois les dés.
CHAQUE K’OUEÏ
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Ces êtres ne sont pas des chen, les entités telles que les dieux ou les ancêtres des maisons nobles à qui on offre régulièrement des sacrifices; ce sont des morts affamés à qui nul ne se soucie d’en offrir, des k’oueï. Ils sont assez matériels pour que votre épée soit efficace mais pas assez pour que la règle du Fer et du Bronze s’applique même à celui qui brandit un jian; si vous avez une dague d’argent, par contre, vous pourrez multiplier les dommages que vous leur infligerez par 2. Quand vous en tuez un, il se dissipe à jamais avec un gémissement lugubre. Il ne s’agit pas ici de tuer des hommes mais de libérer des âmes maudites de la seule façon qui vous soit possible, alors allez-y carrément.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 453
696
Vous savez où aller et, après avoir obtenu les renseignements nécessaires, vous partez d’un bon pas. Rendez-vous au 385     mais vous ne passerez qu’un jour et n’ajouterez que 1 à votre total de DÉLAI. 
697
Le Tigre Blanc claque dans ses mains et le serviteur invisible apporte aussitôt le plateau du jeu de yi, en bois précieux, et deux coupes de céramique contenant les pierres; votre adversaire vous concède les pierres noires et le premier coup. Comme vous réfléchissez où poser la première, vous vous sentez pris de vertige et il vous semble que le plateau s’agrandit dans toutes les directions… Non ! C’est vous qui avez rapetissé à la taille d’un doigt !
« Étudiez bien votre coup, mais ne me faites pas trop attendre » ricane le magicien d’une voix de tonnerre.
Est-ce la réalité et vous a-t-il vraiment jeté un sort altérant votre taille, ou n’est-ce là qu’un puissant sortilège d’illusion ? En le maudissant à voix trop basse pour qu’il l’entende, vous allez chercher une pierre noire, la soulevez à deux mains et la posez, face plate en-dessous*, sur le plateau; de là vous la poussez sur la bonne intersection. Aussitôt le Tigre Blanc pose sa première pierre. Vous êtes plus déterminé que jamais à battre ce magicien qui se moque de vous; cependant votre taille réduite vous rend plus difficile d’avoir une vision d’ensemble du plateau… Petit à petit, le jeu se développe. Quelle est votre stratégie ?
Si vous vous lancez dans une offensive résolue, rendez-vous au 483
Si vous menez au contraire une stratégie défensive visant à bâtir la position la plus solide possible, rendez-vous au 226
Si vous voulez avaler les pierres laissées vulnérables par votre adversaire, allez au 14
* contrairement à la tradition japonaise (go) où les pierres sont bombées des deux côtés, dans la tradition chinoise elles ont une face bombée et une face plate.
698
Bao Jian maudit avec verve l’avidité irresponsable de ceux qui sont partis à la chasse au Tian Lou et le retard qu’elle entraîne pour votre caravane, sans parler de la position vulnérable où vous vous trouvez, une poignée de voyageurs dans les herbes hautes au milieu de nulle part. Une fois les gardes tirées au sort, vous avez mangé rapidement et êtes parti dormir; quand on vient  vous réveiller pour prendre votre tour, la nuit est tout à fait tombée et les vaillants chasseurs ne sont pas encore revenus. Regagnez 1 point de Vie pour ces quelques heures de sommeil si vous n’êtes pas à votre Total de Départ.
L’homme qui est de garde avec vous – vous ne vous rappelez pas lui avoir parlé auparavant – prend une torche dans le feu qui est encore allumé et part dans un sens; vous en faites autant ou, si vous avez une potion de Nyctalopie, vous pouvez la boire, avant de partir faire le tour de la caravane dans l’autre sens. Allez au 307
699
Le rugissement de la dragonne vous frappe de plein fouet alors que le monstre bondit sur vous; vous chancelez et vos tympans blessés saignent. Mais le rayon incandescent issu de l’Œil le transperce alors que ses griffes redoutables s’abattaient sur vous, et il se roule à terre dans son agonie.
Vous ne vous redressez qu’avec peine; votre sens de l’équilibre est perturbé. Vous perdez 1 point de Force que vous ne pourrez regagner que par une intervention divine ou des soins magiques. Malgré cette blessure, vous poursuivez votre chemin; l’espoir de trouver Hüi Ki vous porte en avant. Rendez-vous au 158  si vous alliez à Pan Si Dong ou au 495  si vous alliez à Si Yan Li
700
Vous continuez au-delà du puits et parvenez à une grande chambre hémisphérique aux murs faits de blocs ajustés étroitement; une puanteur de soufre vous prend à la gorge. En pénétrant plus avant, vous voyez que les cercueils de bois éventrés par les pillards sont recouverts d’une couche épaisse de guano; tout comme le sol, ce qui manque vous faire déraper; tout comme les cadavres momifiés de pillards qui gisent au sol. Vous comprenez d’où vient ce guano quand des ombres aux sifflements stridents s’abattent sur vous, venues du plafond !
Vous allez devoir combattre une multitude de petites créatures ailées et rapides, dont la couleur sombre se confond avec les ténèbres. Ce sont des striges et elles veulent vous saigner - le combat va être difficile, Prêtre Jean.
CHAQUE STRIGE
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Vous allez devoir affronter les 24 striges qui hantent ce lieu selon des modalités un peu particulières.
Au premier assaut, vous affronterez deux striges selon la règle habituelle des combats contre plusieurs adversaires; leur Force élevée traduit leur rapidité et leur capacité à se fondre dans les ténèbres. Toutefois, dès qu’un de ces répugnants petits monstres remportera un assaut, il s’accrochera à vous de ses pattes griffues et plongera dans votre chair un immonde dard érectile, dur comme une dague, par lequel il pompera votre sang. Vous ne prendrez pas de dommages égaux à l’écart entre votre sa Force d’Attaque et la sienne, mais vous perdrez 1 point de Vie tout de suite et 1 point de Vie supplémentaire à l’issue de chaque assaut.
Dès qu’une strige se sera agrippée à vous, elle sera remplacée par une autre, de sorte que vous en affronterez toujours deux en plus de celles qui sucent votre sang jusqu’à ce qu’il n’en reste plus. Vous devrez alors lancer pour celles qui tournent autour de vous aussi bien que pour celles accrochées à vous: leur Force élevée traduira leur capacité à se trouver un endroit que vous pouvez difficilement atteindre. De plus, vous devrez choisir OU BIEN d’attaquer les deux striges volantes selon les règles normales OU BIEN d’attaquer UNE SEULE de celles accrochées à vous et qui sucent votre sang; vous ne pouvez pas combattre les unes et les autres ensemble.
La seule bonne nouvelle, c’est que ces créatures ne peuvent obtenir de JUGEMENT DE DIEU contre vous. Cependant, si vous tirez 2 ou 3, vous déraperez sur la couche de guano qui recouvre le sol et vous perdrez automatiquement l’assaut suivant. Si vous obtenez un JUGEMENT DE DIEU, vous devrez choisir entre tuer les deux qui volent en attendant une occasion de s’abattre sur vous (ou la seule s’il n’en reste plus qu’une) et une de celles qui sont déjà accrochées, au reste vous remporterez l’assaut automatiquement.
 
Si vous avez bu la Potion de Nyctalopie, vous avez un bonus de 1 à votre Force d’Attaque, étant donné que vous pouvez ainsi vous protéger de votre bouclier et non agiter votre torche pour essayer de repousser ces monstres en essayant de vous éclairer. 
Si vous avez une dague, vous pouvez l’utiliser contre les striges accrochées à vous et gagner ainsi 1 point de Force d’Attaque supplémentaire. Cette arme étant peu efficace cependant contre les striges en vol, vous aurez un malus de 2 à votre Force d’Attaque si vous l’utilisez contre elles; pour passer de la dague à l’épée et inversement, vous devrez perdre 1 assaut.
Si vous avez la cape d’Obscurité, que vous l’aviez revêtue avant d’entrer dans cette pièce (attention, pas de triche !) et voulez en rabattre le capuchon, rendez-vous au 231     Par ailleurs, chaque strige qui s’accrochera à vous en ayant obtenu un lancer pair lui occasionnera un accroc suffisant pour annihiler son pouvoir à tout jamais.
 
Si vous voulez fuir, vous pourrez le faire après 6 assauts si vous avez bu la Potion de Nyctalopie ou après 10 assauts sinon. Vous livrerez alors un assaut que vous perdrez automatiquement et vous ajouterez ensuite le dé le plus haut à votre Force (si vous avez obtenu un double autre qu’un double-1, vous ajoutez les deux dés): si le résultat est supérieur au nombre de striges volantes [ ni tuées ni en train de boire votre sang ], vous réussissez à vous échapper: rendez-vous au 154    En cas d’échec, vous pourrez recommencer vos tentatives autant que vous le désirerez.
Si vous exterminez les striges, rendez-vous au 55
701
Les gestes de l’homme de bois deviennent de plus en plus incohérents; puis il rabat ses bras de bois sur sa poitrine et s’abat en arrière. Vous secouez la tête, incrédule devant ce combat de magie que vous venez de livrer… si vous deviez ramener sa tête, la chose est désormais impossible.
Vous avez vaincu le sorcier; mais vous sentez, hantant encore la clairière, une présence maléfique. Si vous voulez quitter les lieux au plus vite, retournez au 898  et ajoutez 2 à votre total de TEMPS si vous étiez venu de votre propre initiative, ou rendez-vous au 662  si vous êtes en mission pour le Fils du Ciel. Si vous voulez vous intéresser aux offrandes disposées sur l’autel, allez au 714
702
Une juste colère vous transporte; vous fendez la foule et attrapez le charlatan au collet comme il remballait ses affaires.
« Cet homme est un imposteur ! » vous écriez-vous en le secouant comme un prunier; « il ignore tout de l’alchimie et les potions qu’il fabrique sont des poisons dangereux ! »
« Allez-vous écouter ce barbare ? » s’exclame Houa Tsun qui se tortille comme un ver sous votre poigne. « Défendez-moi ! Chassez-le comme un chien ! Il ment ! »  
La foule, cependant, surprise par votre éclat, reste incertaine et pourrait se déclarer contre lui ou contre vous…
« Si je mens, la preuve en est facile à faire ! » dites-vous en le jetant au sol où il s’étale. « Qu’il boive une de ses potions de guérison, comme celle qui a empoisonné la mère de cet enfant, » dites-vous en montrant Houang Shi, pâle et ferme à côté de vous; « qu’il la boive sur-le-champ, et s’il se porte bien ensuite je la lui paierai le double ! »
La foule vous soutient maintenant, ne serait-ce que par amour du spectacle, et Houa Tsun blêmit. Ses nerfs cèdent et il essaye de s’enfuir mais est rattrapé aussitôt. Si vous aviez tiré la carte de la Balance à Babylone, rendez-vous au 444     sinon, allez au 445
703
Si vous n’avez jamais conduit de quadrige, vous en avez vu en Babylonie et chez les Mèdes, et un cavalier comme vous n’est pas arrêté par si peu ! Vous parvenez à diriger la course des chevaux affolés au travers de la bataille sans trop de dommages, mais trois flèches sont tirées dans votre direction ! Lancez trois fois deux dés: pour chaque lancer, si chaque dé donne un résultat pair, vous perdez autant de points de Vie que le dé le plus élevé - dans le cas d’un double, vous perdez le total des deux dés.
Si vous avez survécu, rendez-vous au 836
704
Le coffre s’ouvre en libérant un gaz blanchâtre qui vous fait tousser atrocement; vous tombez à quatre pattes comme il envahit toute la pièce et vous aveugle. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie vous avez perdu. Quand il s’est dissipé, vous vous relevez et inspectez le contenu du coffre; vous ne pouvez vous empêcher de songer combien vous auriez été vulnérable si un ennemi vous avait surpris ainsi… Rendez-vous au 510
705
Arrivés au Tcheng, les vagues rumeurs de guerre que vous aviez entendues prennent soudain une toute autre consistance: après la mort mystérieuse du précédent comte comme il revenait de Lo-yang, et que, attaquant le Tch’ou sur les instances du Tsin, le Tcheng se soit retrouvé seul pour faire face à la contre-attaque, ce comté, jusque-là fidèle vassal du Tsin, est entré dans l’alliance du Tch’ou, recevant en retour les terres de Jou-in et le soutien du Tch’ou pour garder le Hiü précédemment arraché au Song. Le Tcheng est en effervescence et on mobilise massivement; les uns éclatent de jactance et prédisent l’effondrement de la domination du Tsin, les autres attendent avec crainte la réaction du redoutable voisin du Nord. Il semble certain que le Tcheng, qui sert depuis longtemps de champ de bataille entre le Tsin et le Tch’ou, va être le théâtre d’un affrontement de grande ampleur…
Bao Jian, en conséquence, fait presser le mouvement afin d’atteindre le Tch’ou avant le déclenchement des hostilités; tous ont bien l’intention de n’en repartir qu’une fois qu’elles auront pris fin.
 
La guerre qui vient et par extension les ducs qui vont la livrer monopolisent désormais les conversations, tant celles avec les habitants de Tcheng qu’entre membres de la caravane. Le duc (qui prend à l’occasion le titre de roi) Tchen de Tch’ou est le fils du roi Tchouang qui réforma les institutions de son pays et conquit vingt-six principautés; si lui n’a encore rien fait de particulièrement remarquable, il a imposé son autorité à ses vassaux et est déterminé à battre le Tsin. Le jeune duc de Tsin, Tchou Meng, malgré la remarquable victoire que son armée a remporté sur celle du Ts’in, est généralement jugé frivole et extravagant: quand il chasse, il donne son arc à ses concubines pour qu’elles tirent après lui; quand il boit, il donne sa coupe à ses concubines pour qu’elles boivent après lui. Certainement une telle méconnaissance des rites, disent certains, ne peut que préparer un désastre; d’autres toutefois l’approuvent, soutiennent que les rites ne sont que des âneries et qu’on aurait bien tort de se gêner pour si peu - s’ils étaient ducs, eux, ils agiraient de même. Aux dernières nouvelles, le véritable pouvoir au Tsin est partagé entre deux clans nobles qui se haïssent, les Loan et les K’i.
Du duc de Tsin, on passe à son père King Kong*; il est admis que rien dans sa vie pourtant fertile en rebondissements n’a égalé sa décision de se démettre de son vivant de sa souveraineté en faveur de son fils, sinon sa mort aussi sinistre qu’ignominieuse - noyé dans une fosse d’aisance – et ses obsèques où seul le duc de Lou, qu’on avait retenu de force, avait assisté. « Il était fort malade, » raconte un marchand de peaux qui entend en acheter une grande quantité au Tch’ou, « et la sorcière de Sang-tian lui avait prédit dans la nuit sombre qu’il ne goûterait pas le froment nouveau, aussi l’a-t-il fait étrangler sur-le-champ et donné ordre qu’on lui apporte un bol de froment nouveau; mais, ses serviteurs partis, il a dû aller aux latrines sans nul pour le soutenir, il s’est évanoui et il y est tombé. »
« Un serviteur, » ajoute un autre, « avait rêvé qu’il prenait King Kong sur son dos et l’emportait au Ciel; et ce fut lui qui trouva son cadavre dans les latrines et l’en remonta. Après quoi, on l’égorgea sur la tombe du duc et on l’enterra avec lui. »
« Ça ne paie jamais de se mêler des affaires des grands, » commente un troisième en haussant les épaules. « Moi, si je l’avais trouvé dans la fosse à merde je l’y aurais laissé. »
« Mais le serviteur ne bénéficiera-t-il pas des sacrifices faits pour l’esprit de son maître ? » demande un jeune homme qui assiste son vieux père, marchand de jade, dans leur expédition. « Songez qu’alors son âme supérieure durera des siècles aux Sources Jaunes au lieu de disparaître en quelques mois… »
« Ne me faites pas rire, » l’interrompt le deuxième. « On sacrifiera pour le duc et puis ce sera tout; qui se soucie d’un simple serviteur ? »
Le jeune homme, visiblement choqué, voudrait dire quelque chose mais son père lui fait impérieusement signe qu’il a assez parlé; il baisse alors le nez dans son bol de millet.
- De toute façon, mieux valent cinq jours au soleil que cinq siècles aux Sources Jaunes ! » conclut un qui n’a pas encore parlé, avec un rire de défi.
 
Durant cette étape du voyage, vous récupérez jusqu’à 10 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum; vous comptez les jours qui vous rapprochent du Tchéou. Enfin, Bao Jian vous annonce que vous en êtes tout près et que la caravane va maintenant se diriger plein sud; vous prenez congé de lui et des compagnons avec qui vous avez partagé ces journées de voyage. Lo-yang est proche maintenant, et votre voyage touche à sa    fin ! Allez au 607
 
* Le duc King Kong de Tsin est une figure parfaitement historique. Vous ne croyez quand même pas que je l’aurais inventé, pour qui me prenez-vous ?
Par contre, le Prêtre Jean n’a pas saisi que King Kong était son nom donné après la mort (= duc King); il se nommait Kou de son vivant.
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Vous parcourez le faubourg ouest de Lo-yang (ajoutez 1 à votre total de TEMPS); au hasard des ruelles vous entendez une rumeur: rendez-vous au 589 *  pour savoir laquelle. 
Ce faubourg est plus étendu que le faubourg est et de caractère plus plébéïen et pauvre, et à certains endroits positivement mal famé. C’est dans un de ces endroits que se trouve un vaste bâtiment qui sert visiblement de taverne ou d’auberge: son nom, le Tueur de Soleils, a été écrit grossièrement au charbon de bois sur le mur à côté d’un dessin maladroit représentant l’archer Yin Yi. Si vous voulez y entrer, allez au 268    si votre TEMPS est de 4 ou moins; s’il est de 5 ou plus, allez au 421
Sinon, un marché se tient plus à l’est: vous pouvez vous y rendre en allant au 737   Si vous avez le code BLANC, vous savez où aller: cela vous coûtera 1 TEMPS.
Vous pouvez également, toujours au prix d’1 TEMPS, vous rendre ailleurs
- dans le quartier est au 898 
- à la caserne des gardes tigres au 629
- au palais du Fils du Ciel au 304 
707
Si la ville seigneuriale est carrée (comme l’indique son nom) et d’étendue réduite derrière ses remparts de terre damée, les faubourgs de Fang sont immenses et constituent un véritable labyrinthe. Une foule excitée se presse vers l’Esplanade des Châtiments: une femme vous apprend qu’un vieux sage qui vivait sous le pont de Ba Ling, au sud de la ville, a été condamné à l’écartèlement après arrachage de la langue et quelques autres gâteries pour s’être trompé dans la composition d’un onguent censé permettre au gouverneur d’engendrer un fils valide. Elle daube avec délices sur les effets de la préparation défectueuse, généreusement appliquée… Nombreux dans les rues sont les esclaves hommes et femmes, reconnaissables à leur crâne rasé; si la plupart gardent les yeux baissés, honteux de leur sort, quelques-uns, qui portent la livrée d’une famille noble, se conduisent avec arrogance. Vous passez devant les portes de la citadelle qu’un gardien amputé des deux pieds pour un délit quelconque manœuvre difficilement, et des voitures légères de nobles richement vêtus sortent pour aller admirer le spectacle.
 
Vos goûts personnels vous portent plutôt vers le marché, très étendu. Vous arrivez par le secteur de la nourriture: ici ce sont des poissons pêchés dans le fleuve tout proche, plus loin les volailles, là-bas des fruits. Vous passez ensuite devant un enclos où sont parqués des cochons noirs et velus: quelques acheteurs les tâtent du pied pour évaluer l’épaisseur de leur graisse. Vous voudriez bien savoir pourquoi les cochons sont partout les mêmes quand les gens diffèrent autant d’aspect d’un pays à l’autre… Au-delà, on commence à vendre des outils et d’autres objets.
Vous poursuivez votre chemin dans la foule qui se presse. En vous renseignant sur l’emplacement des caravanes et sur Bao Jian, vous apprenez qu’il a choisi d’éviter Fang en raison de ses démêlés avec le gouverneur l’année dernière: il est allé directement à Yan, la capitale du Lou, et a donné rendez-vous à ceux qui voudraient le joindre dans son voyage vers l’Ouest d’ici quelques jours au nord-ouest de la ville.
 
S’il contient bien des choses dont vous n’avez nul usage, ce marché peut tout de même vous permettre de compléter votre équipement. On y vend, entre autres, de grandes quantités de viande séchée que vous pourrez emporter dans votre voyage. Voilà ce que vous trouvez d’intéressant.
- rations                             2 pièces d’or l’une
- corde de 15 mètres           3 pièces d’or
- pots d’argile cuite            1 pièce d’or l’un; vous pourrez en obtenir 5 pour 4 pièces d’or même si le marchand jure que vous l’égorgez
- id. remplis de cire d’abeille 3 pièces d’or l’un
- potion de contrepoison      7 pièces d’or.
 
Votre bourse remporte un franc succès: la coutume au Pays des Dragons est de porter son argent dans ses manches, et les manches particulièrement longues et larges des habitants du Lou sont un sujet de raillerie sans fin dans les autres duchés. Ce concept nouveau a éveillé l’intérêt de quelques marchands qui vous prient de les laisser l’examiner sous toutes les coutures…
 
En faisant le tour du marché, vous arrivez près d’un des plus grands étals, dont l’auvent s’orne d’une peinture maladroite représentant une panthère   (pao); un homme petit et gros à la voix de stentor y annonce que les Frères Pao offrent quatre rations de provisions pour le prix de trois. Seule une partie de l’étal est consacrée à la nourriture; le reste est un bric-à-brac d’objets à l’usage incertain. Étrangement, peu de clients semblent intéressés, et le marchand le plus proche, un vendeur de chats à longs poils qui vante à tout un chacun l’excellence de ses ratiers, les ignore avec ostentation.
 
Si vous voulez allez voir ce que les frères Pao ont à offrir, rendez-vous au 219       sinon, vous poursuivez votre route après d’éventuels achats; rendez-vous au 467
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Faisant semblant de chercher de l’or dans votre sac, vous en sortez le rouleau de sort et lisez l’incantation qui y est peinte; il se désagrège aussitôt. Un champ magique iridescent enveloppe le premier garde, changeant en bois tous ses objets de métal et ses armes au premier chef. Comme les quatre gardes vous regardent avec des yeux exorbités, vous leur demandez doucement: « Me laisserez-vous passer, honorables gardes, ou bien user de mes véritables pouvoirs sera-t-il nécessaire ? »
Aussitôt ils se prosternent devant le « grand magicien » que vous êtes et vous supplient de bien vouloir pardonner à leur ignorance porcine; ce que vous faites de grand cœur. Vous franchissez le pont; vous voici à Lo-yang. Rendez-vous au 365
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Rabattant soigneusement le capuchon de la cape sur votre visage, vous vous immobilisez, certain de vous confondre avec les ténèbres.
Malheureusement pour vous, la créature qui se dresse devant vous est d’essence divine et perce facilement l’illusion: ses mâchoires se referment sur vous. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie vous perdez; de surcroît, un résultat pair signifiera que ses crocs ont déchiré la cape et qu’il vous faut la rayer de votre inventaire.
Si vous avez survécu, vous vous dégagez d’un effort désespéré et mettez l’épée à la main. Rendez-vous au 683
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La nature se fait sauvage comme vous progressez et vous gravissez une haute crête couverte de pins. Vous montez vers le col, en ligne droite quand vous le pouvez, traçant un chemin en lacets quand la pente est trop forte; au milieu d’arbres de plus en plus grands, que jamais la hache n’a touchés, que drapent des écharpes de brume.
Soudain, arrivé au col même, les nuages qui vous enveloppaient s’entr’ouvrent: devant vous, vêtue de robes diaphanes, se tient la plus belle femme que vous ayez jamais vue ou rêvée; Nana-Dirat elle-même est quelconque en comparaison. Le souffle coupé, vous restez un instant immobile.
« Je suis la déesse de la crête de Kao-tang, » dit-elle d’une voix angélique, « et Yün Yü est mon nom. Tu es beau et viril; unissons-nous ! »
Vous vous sentez dans les meilleures dispositions pour accéder à sa requête. Si vous suivez vos instincts, allez au 649
Si, craignant un piège et peut-être la perte de votre âme, vous refusez et fixez votre esprit sur le Christ et la Croix, rendez-vous au 881
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Le fungus tailladé pousse des cris déchirants que les parois du tunnel démultiplient, et vous devez vous plaquer les mains sur les oreilles pour les protéger; alors une horde immonde surgit des entrailles de la caverne dans un silence surnaturel qui semble démentir leur rapidité grouillante - armés d’os brisés et de pierres, des êtres courbés, velus, aux faces sans front, et cependant indiscutablement humains. Ce sont les Mangeurs de Chair de Si Yan Li !
 
Il est vain de vouloir combattre autant d’ennemis; une stratégie alternative s’impose.
 . Si vous êtes revêtu de la cape d’Obscurité, vous avez pu baisser le capuchon à temps et vous vous en sortez sans dommage.
. Si vous aviez bu la potion de Mimétisme, le premier des cannibales pile net et vous adresse des ordres d’une voix gutturale en faisant signe de faire demi-tour; vous obéissez.
Si vous remplissez une de ces conditions, rendez-vous au 845 si Hüi Ki est vivant ou au 932   s’il est mort.
. Si vous avez l’Œil d’Antarsis et voulez l’utiliser, rendez-vous au 801
. Sinon, il ne vous reste qu’à courir: rendez-vous au 722
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Vous lisez le sort inscrit sur le rouleau; celui-ci se désagrège et vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Faiblesse. Un champ de protection magique vous enveloppe; le combat se déroulant selon des règles particulières, il ne modifiera pas les dommages que vous subirez, mais l’être démoniaque qui vous font face devra, pour vous toucher, surclasser votre score de 3 ou plus; s’il ne le dépasse que de 1 ou de 2, l’assaut sera considéré comme nul. Revenez au 546  pour livrer le combat.
713
Il met le couteau à la main. «  Ce que je fais là, c’est pour assurer ma sécurité et non par haine envers vous, barbare, aussi veuillez ne pas revenir me hanter », dit-il en vérifiant le tranchant du pouce.
Si vous pouvez utiliser votre pouvoir de Conversion, l’assassin, remué jusqu’au fond de l’âme, ordonne à la corde de vous lâcher et vous assure qu’il renoncera à sa vie de crime et s’efforcera de convertir ses compagnons. Lui souhaitant le meilleur succès dans cette sainte tâche, vous récupérez votre équipement et quittez ce piège mortel sain et sauf. Une fois dehors, vous prenez conscience du temps écoulé: le crépuscule approche et un violent orage a transformé les rues en boue. Vous vous dirigez en hâte vers l’auberge du Chat Ivrogne pour retrouver le reste de la caravane; rendez-vous au 644
Sinon, il vous égorge proprement; votre sang s’écoule dans cette masure sordide et votre quête connaît une fin misérable.
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La vibration furieuse qui émane de partout et nulle part dans cette clairière grandit encore en intensité et devient un chant sinistre qui vous ébranle jusqu’au niveau cellulaire; c’est à peine si brandir votre crucifix encore et encore vous achète quelques instants de précieux répit. Lancez deux dés et multipliez-les l’un par l’autre, doublez le produit, puis ajoutez 6: si le nombre obtenu est supérieur au total de votre Force et de votre Vie actuelles, vous perdez la différence en points de Vie.
Si vous survivez, vous atteignez l’autel que le sorcier a bâti de ses mains et sur lequel il a disposé ses offrandes à la Terre; entre les casques de morts et les renards égorgés, deux objets seraient de valeur, un rouleau de soie portant un sortilège de Silence et le tiers d’un disque de bronze gravé de signes qui semblent changer sous vos yeux – mais un des signes reste constant et vous reconnaissez le nom de Shangri-La !
Décidez si vous prenez les deux objets, un seul ou aucun; rendez-vous ensuite au 662     si vous êtes ici sur l’ordre du Fils du Ciel, ou retournez au 898 et ajoutez 2 à votre total de TEMPS si vous étiez venu de votre propre initiative.
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L’étranger veut passer par notre forêt ! » s’exclame l’un des elfes.
- Il ne nous en demande l’autorisation que maintenant qu’il y est déjà ! »
- Il doit nous donner de l’or ! »
- Nous avons très peu d’or ! »
- Certainement cet étranger peut nous en donner ! »
- Demandons-lui cent pièces d’or ! »
- Cent, c’est beaucoup; demandons plutôt dix ! »
- Neuf ! Il ne peut pas nous en refuser neuf ! »
La discussion se poursuit encore un peu sur le même ton; finalement les elfes se retournent vers vous avec ensemble.
« Nous avons décidé, » dit le plus grand du lot qui semble faire office de porte-parole, « que, pour votre droit de passage, vous nous paierez une pièce d’or ! »
 
Cela aurait pu être pire. Néanmoins, si vous ne pouvez ou ne voulez pas payer, ils vous escortent fermement jusqu’à l’orée de la forêt et vous devrez la contourner (un chevalier tel que vous s’interdit de se battre pour une affaire d’une pièce d’or); dans ce cas, rendez-vous au 111       Si vous vous acquittez de ce droit de passage, allez au 872 
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Malgré vos efforts pour rester vigilant, vous basculez dans un sommeil rempli de visions sinistres où de monstrueux tigres tiennent le premier rôle; vous vous en arrachez encore et encore, réussissez à veiller et puis retombez dans votre torpeur. Aucune créature cependant ne se risque à vous agresser durant cette nuit qui vous semble anormalement longue. Quand l’aube enfin vous délivre, vous étirez votre corps moulu et vous remettez en marche; cette nuit, loin de vous apporter du repos, vous a coûté 1 point de Vie. Allez au 608
717
Sur un arbre perché, un corbeau à trois pattes, animal symbolique du Soleil, vous regarde bizarrement.
« Une grande destinée est la tienne, homme d’un autre temps, » croasse-t-il à votre intention. « De grandes souffrances, de grandes épreuves, et des joies bien plus grandes si tu atteins ton but. »
Si vous avez fait un faux serment à Gon Tchong ou à Hou Dini (voire aux deux), rendez-vous au 899    Sinon, rendez-vous au 334  si vous avez tiré la carte du Soleil à Babylone ou au 269  si ce n’est pas le cas.
718
Cette somnolence qui vous saisit n’est pas naturelle; vous faites appel au pouvoir du médaillon phylactère pour la dissiper. Il n’était que temps, car voilà que surgit des ténèbres, blême et gluante comme une limace monstrueuse, une langue de la taille d’un bœuf ! Cette chose est un spectre avide de l’énergie des vivants !
 
Si vous portez au cou l’amulette du dieu Mardouk, rendez-vous immédiatement au 333 *
Si vous portez une ceinture de Protection contre les Mort-vivants et voulez l’utiliser, rendez-vous au 814 *
Si vous voulez vous enfuir à toutes jambes, allez au 196
Si vous voulez faire face à ce monstre, rendez-vous au 803
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Soudain, un bras démoniaque, noir et griffu, surgit des flammes et vous agrippe; son contact ardent vous fait perdre 3 points de Vie. Avant que vous n’ayez pu vous dégager, une partie du toit s’effondre et une avalanche de paille enflammée s’abat sur vous; à moins que vous n’ayez au cou un médaillon de Protection contre le feu et que vous vouliez l’utiliser, vous devez lancer un dé et perdre autant de points de Vie supplémentaires. N’oubliez pas que le médaillon n’a qu’une charge; vous devrez donc, si vous l’utilisez, le rayer de votre feuille d’aventure. Plus insultant encore, le bras du démon disparaît avant que vous n’ayez pu frapper.
Si vous avez survécu, rendez-vous au 266
720
Vous n’avez pas longtemps à attendre avant de rencontrer ce nouvel ennemi: cinq autres de ces monstres sont bientôt sur vous. « Tu as tué nos sœurs, humain maudit ! » s’écrie l’une d’entre elles; « sache que nous, les filles de la démone, dévorerons ta chair imprégnée de puissance spirituelle, et que notre vie en sera prolongée de plusieurs siècles ! »
- Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en retour, « Je n’ai pas traversé les pays et les âges pour rallonger l’existence d’une couvée de démons ! »
 
Si vous possédez l’Œil Magique d’Antarsis et que vous ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez y recourir maintenant: rendez-vous au 293
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 877
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Faiblesse, rendez-vous au 749
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Dédoublement, rendez-vous au 372
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Bouclier, rendez-vous au 87
Si vous voulez affronter ces monstres à l’épée, rendez-vous au 734    vous avez le temps d’utiliser une potion.
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Ce combat est trop dangereux ! Vous devez sauver votre vie ! Abandonnant la lutte, vous bondissez en arrière et vous enfuyez, mais Ping Ping a de bons réflexes et vous fait trébucher avec le manche de sa ko. Vous devez poursuivre le combat pendant au moins un assaut, et durant cet assaut vous devrez diviser votre lancer par deux arrondi au supérieur pendant que vous vous efforcerez de reprendre votre équilibre.
Une fois cet assaut livré, si vous voulez toujours fuir, rendez-vous au 930   Sinon, poursuivez le combat en revenant au 523      si vous voulez fuir à un assaut ultérieur et que Ping Ping est toujours en vie, rappelez vous de vous rendre à ce paragraphe.
722
Lancez deux dés.
. Si le résultat est de 2 à 6, la horde vous rattrape et malgré une vaillante défense vous êtes mis en pièces.
. Si le résultat est 7, 8, 9 ou 10, vous vous échappez mais un des mangeurs de chair vous poignarde avec une côte brisée et redoutablement aiguë avant que vous ne lui tranchiez la tête; il manque de peu une artère. Cette blessure vous coûte autant de points de Vie que le lancer d’un dé plus 2.
. Si le résultat est 11 ou plus, vous vous échappez indemne.
 
Heureusement pour vous, la horde ne s’aventurera pas au-dehors de la grotte; ainsi l’air extérieur vous fera connaître une double exaltation. Rendez-vous au 845   si Hüi Ki est vivant ou au 932   s’il est mort. 
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Vous en restez stupéfait, mais il vous faut le reconnaître: le cœur de ce misérable reste fermé et la Parole divine ne l’affecte en rien. Vous ne pourrez plus avoir recours à la Conversion au cours de cette aventure (à moins d’avoir tiré la carte de la Balance à Babylone: dans ce cas vous avez consommé une des deux utilisations). Si vous jugez la force légitime quand la parole échoue, vous pouvez affronter le colosse à la lutte: rendez-vous au 543    S’il vous paraît meilleur de payer à la place des paysans (à supposer que vous ayez de quoi), rendez-vous au 816 Si vous préférez vous esquiver sans phrases, allez au 247
724
Un champ magique scintillant enveloppe la Princesse Éventail-de-Fer et tout le métal qu’elle portait sur elle se transforme en bois ! Elle en reste bouche bée et son acolyte également; vous remportez automatiquement le premier assaut (durant lequel elle se défait de son arme maintenant inutile).
Au deuxième assaut, l’archer Cieux Enflammés réagit et lui lance un jian en criant, « Prenez ceci, ma Princesse ! »; elle n’est pas lente à réagir et saute pour s’en emparer. À cet assaut, elle ne vous infligera de dommages que si elle remporte l’assaut sur un résultat pair.
PRINCESSE ÉVENTAIL-DE-FER
FORCE 12

VIE 13

À partir du troisième assaut, elle combattra avec le jian; si vous l’avez privée de son arme la plus redoutable, elle n’est pas dépourvue de ressources. Comme précédemment, si elle remporte l’assaut sur un résultat pair, elle vous a déséquilibré et vous perdez automatiquement l’assaut suivant (technique du ténébreux Maître Kaï).
Si ses capacités d’attaque ont été diminuées, la Princesse n’a pas perdu en défense: son agilité lui permet d’éviter vos attaques quand votre Force d’Attaque ne surpassera la sienne que de 1 (technique de l’école de Wou Hsia).
 
À partir du troisième assaut également, vous servirez de cible à Cieux Enflammés; à chaque assaut, vous allez devoir lancer deux dés supplémentaires. Sur un double-1 c’est un JUGEMENT DE DIEU à votre encontre; si vous avez tiré un 1 et un autre chiffre la flèche vous aura frappé et vous perdrez le total de points de Vie. Si la Princesse est tuée, il s’esquivera promptement.
 
La Princesse se battra jusqu’à la mort, même si vous la désarmez (elle subira dans ce cas un malus de 3 à sa Force, mais seulement sur un jet impair); si vous la tuez vous trouverez sur elle quelques pièces d’or et un petit miroir, tous transformés en bois et inutiles, ainsi qu’une ration de voyage et une potion de Soins qui vous rendra 5 points de Vie. Vous repartez à l’aube: cette nuit interrompue ne vous fait pas regagner de points de Vie mais vous n’en perdez pas non plus. Rendez-vous au 642
725
Lancez deux dés sauf si vous aviez tiré la carte des Flammes à Babylone, auquel cas on considérera que vous avez tiré de 2 à 4
 
de 2 à 4, le fourré entier s’enflamme comme une torche ! Vous êtes certes
débarrassé de cet ennemi mais vous êtes au milieu des flammes. Lancez deux dés et doublez le résultat si au moins un des dés a donné un 1 pour connaître le nombre de points de Vie que vous perdez.
de 5 à 8, le feu vous fait perdre 2 points de Vie mais en enlève 10 à l’herbe
 vampire.
de 9 à 12, le feu vous fait perdre 2 points de Vie mais en enlève 20 à
 l’herbe vampire.
 
Si vous avez au cou un médaillon de Protection contre le feu, ou un médaillon phylactère contenant le caractère ‘Feu’, vous pouvez l’utiliser pour ne pas subir les dommages des brûlures. Revenez au 811
726
Sous votre apparence illusoire, vous débouchez dans une vaste grotte ; en un éclair, vous embrassez tout du regard - les êtres trapus aux faces sans front qui la remplissent, hommes, femmes et enfants, accroupis dans une saleté indescriptible au milieu d’os humains brisés dont quelques-uns ont été grossièrement affûtés pour servir d’outils, qui se goinfrent de morceaux de shrooms; une femelle lourdement bâtie dont les seins hideux se balancent comme un pendule tient un bol contenant de cette substance lumineuse qui croît sur les murs. Leur nombre, sans parler de ceux qui sont sans doute dans les autres cavernes, vous décourage de purger par le fer cet antre infernal. Ce qui, plus que tout le reste, fait courir un doigt de glace sur votre nuque, c’est le silence surnaturel de cette horde. Mais le triomphe vous envahit quand vous voyez des rouleaux de soie empilés sur un tas grossier de crânes brisés !
Un grand mâle s’approche de vous et vous adresse une rafale de chuintements et de grognements qui rompt le silence oppressant; sans hésiter, vous l’abattez de votre arme et vous ruez sur les rouleaux en profitant de la surprise des monstres avant de tourner les talons, la horde silencieuse aux trousses. Vous pouvez utiliser l’Œil d’Antarsis pour foudroyer la première créature à se ruer sur vous et épouvanter les autres; sinon, lancez deux dés.
Si vous obtenez de 2 à 5, les monstres se lancent à votre poursuite et il vous faut lancer un autre dé. Sur 1 ou 2 vous êtes rattrapé et mis à mort, sinon vous perdez cette quantité de points de Vie du fait de la pluie de projectiles qui s’abat sur vous. 
Si vous obtenez 6, un des monstres vous a poignardé avec un os rompu en biseau; vous perdez 1 point de Vie, de plus l’infection qui en découle vous coûte 1 point de Force jusqu’à ce qu’elle soit guérie (vous pourrez la guérir avec une dose de miel d’abeille tueuse, une fleur de lotus ou une potion de contrepoison) 
Si vous obtenez 7 ou plus, votre avance est suffisante pour leur échapper.
 
Si vous avez survécu à votre incursion audacieuse dans cette antichambre de l’Enfer, rendez-vous au 823 si Hüi Ki est vivant ou au 792 s’il est mort.







727
Essoufflé, meurtri, jeté à terre, vous n’en pouvez plus et utilisez le peu de forces qui vous reste à demander grâce; Chieu Hao-Chou ricane sadiquement et la montagne de muscles vous tord le cou jusqu’à ce que vos cervicales se brisent. 
728
Si vous avez offert 7 pièces d’or ou plus, rendez-vous au 576       Sinon, les Tigres s’indignent que vous leur ayez donné si peu et se mettent en devoir de vous apprendre les bonnes manières; rendez-vous au 126
729
Vous fouillez, mais résolu à plus de prudence: rapidement vous touchez à un grand pan de cuir qui, quand vous le sortez du trou, se révèle envelopper un flacon d’argile cuite et un rouleau de soie fermé par un cordon. Le flacon contient une dose d’un liquide laiteux, évidemment magique, mais que vous ne pouvez identifier; quant au rouleau, après votre expérience, peut-être vaudrait-il mieux le laisser enroulé ?
Si vous voulez boire la potion, allez au 424
Si vous voulez déchiffrer le rouleau, allez au 373
Si en avez assez fait pour aujourd’hui et reprenez votre chemin, rendez-vous au 301
730
Telle est la chaleur du rayon émis par l’Œil magique qu’elle cautérise la blessure épouvantable par laquelle il coupe le géant en deux. La mort est instantanée: sa face garde son expression de férocité stupide comme le torse vient rouler jusqu’à vous pendant que le ventre et les jambes s’effondrent de leur côté. L’autre brute, voyant qu’il n’a pas affaire à des proies sans défense, s’enfuit à toutes jambes. Vous fouillez le cadavre et découvrez de 1 à 6 pièces d’or (jetez un dé) ainsi que des aliments grossiers mais consommables pour l’équivalent d’une ration.
Les membres de la caravane sont stupéfaits et admiratifs devant votre puissance magique. Bientôt le moment vient de poursuivre chacun votre voie; Pi Fa-ni, une des chanteuses, dont le doux sourire vous avait ému, vous remet en cadeau d’adieu une petite boite précieuse contenant du baume du tigre, qu’elle vous assure être un remède souverain.
La boîte ne contient qu’une seule application, qui vous permettra de restaurer 1 point de Vie et 1 point de Force y compris s’ils ont été définitivement perdus. Vous pourrez ensuite la revendre comme un objet précieux.
Rendez-vous au 278
731
Vous en avez assez fait pour ce soir, vous n’avez pas envie d’un combat dangereux de plus. C’est raisonnable; mais quelqu’un, quelque part, vous désapprouve. Enlevez-vous 2 points de MÉRITE et rendez-vous au 623
732
Vous voici dans le quartier des ruines; si tout y est apparemment immobile, vous sentez des yeux peser sur vous. Êtes-vous tombé dans un piège ? Vous avancez prudemment…
Plus que les ombres créées par la lune, c’est le silence qui rend fantastique votre marche. Il n’y a pas le moindre bruit et vous pressentez en cela une menace.
Étrangement, alors que vos nerfs sont tendus à se rompre, vous sentez soudain une immense fatigue monter en vous; vous essayer de lutter mais vous sentez votre corps céder à l’appel du sommeil. Si vous portez au cou un médaillon phylactère avec le caractère ‘Sommeil’ à l’intérieur et que vous ne l’avez pas encore activé, vous pouvez le faire en vous rendant au 718
Sinon, allez au 657
733
Le rayon issu de l’Œil d’Antarsis frappe de plein fouet l’être étrange qui s’abat, mort sur le sol de la clairière; ses ailes magnifiques brûlent. Rendez-vous au 933
734
Vous affrontez deux des monstres au corps-à-corps pendant que les autres dansent autour de vous. Vous allez devoir livrer un dur combat, Prêtre Jean.
CHAQUE FEMME-ARAIGNÉE
FORCE 10

VIE 14
Chaque femme-araignée que vous tuerez sera remplacée par une des autres. Les tuer ne sera cependant pas une chose facile: en raison de leur ascendance démoniaque, ces créatures font preuve d’une vitalité inextinguible et régénèrent 1 point de Vie par assaut à concurrence de leur maximum.
Par ailleurs, comme leur chef vient de vous l’expliquer, elles veulent s’emparer de vous vivant, mais n’y voyez pas un motif d’optimisme: à chaque fois que vous auriez dû être blessé, vous subirez à la place une morsure qui vous fera perdre temporairement 2 points de Force; si une des femmes-araignées obtient un double-1 elle vous mordra quel que soit votre Force d’Attaque. Notez le nombre de morsures que vous subirez.
Si vous avez le code JARRE, chaque morsure ne vous enlèvera qu’un seul point de Force.
Si vous avez la fleur de lotus, vous pourrez la manger et effacer l’effet d’une morsure.
Si vous avez la potion de contrepoison, vous pourrez la boire et effacer l’effet d’une morsure, mais vous perdrez automatiquement un assaut.
(Une fois hors de danger, vous pourrez également manger du miel d’abeille tueuse  si en avez: chaque dose effacera l’effet d’une morsure en plus de ses autres effets. Au reste, chaque nuit de repos effacera l’effet de deux morsures.)
 
Pendant que vous affronterez les deux premières femmes-araignées, les autres ne resteront pas inactives: dansant en cercle autour de vous, elles projettent des fils de soie gluante épais comme des cordes par leur arrière-train. Vous devrez lancer à chaque assaut deux dés supplémentaires: si le résultat est inférieur ou égal au nombre de femmes-araignées non engagées en combat plus 1, vous vous serez embarrassé dans un des fils et vous perdrez 1 point de Force jusqu’à ce que vous vous soyez dégagé. Notez la quantité de fils qui vous embarrasseront.
Si vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, vous ne serez touché par un fil que sur un résultat pair (et si vous n’êtes déjà touché que sur un résultat pair, relancez un dé: le fil vous évitera sur un résultat impair).
1 démone ne vous affrontant pas au corps à corps vous englue sur 2
2 démones







vous engluent sur 2-3
3









vous engluent sur 2-4
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vous engluent sur 2-5
5









vous engluent sur 2-6
Si vous exterminez ces infâmes créatures, rendez-vous au 691
Si votre Force est réduite à 0 ou moins, rendez-vous au 681
Si vous jugez être en train de perdre le combat, vous pouvez, à partir du 5° assaut, essayer de rompre leur cercle; rendez-vous au 833 
735
Par le Christ et la Croix ! » vous écriez-vous en assénant un coup d’épée à la bête qui rugit en retour. Vous réussissez à l’abattre malgré un mauvais coup de griffe au flanc; mais c’est alors que vous remarquez que plus de deux douzaines d’ours vous ont encerclé dans un silence surnaturel. Malgré une défense héroïque, vous êtes submergé sous le nombre. C’est la fin !
736
Malheureusement pour vous, vous dérangez un porc-épic géant, animal connu pour ses mœurs nocturnes et son mauvais caractère. Il utilise contre vous son moyen de défense favori: une pluie de piquants durs comme l’acier ! Lancez un dé pour savoir combien vous perdez de points de Vie. Si vous êtes encore vivant, arrachez rageusement les piquants plantés dans votre chair et rendez-vous au 615 Et ne vous en faites pas pour lui: ils repousseront vite.
737
Vous parcourez le marché de Lo-yang, qui est animé mais petit et plutôt sordide; tout ce que vous trouvez d’intéressant à y acheter, ce sont des provisions à deux pièces d’or la ration.
Une patrouille de gardes tigres est en faction; non pas, comme vous auriez pu le croire, pour empêcher les vols – vous en voyez quatre se produire comme vous passez entre les étalages, et si vous n’êtes pas pris pour cible votre haute taille et votre arme doivent y être pour quelque chose – mais pour garder les approches d’un quartier de maisons à moitié en ruines et d’empêcher les êtres hâves qui y vivent de se rendre sur le marché. Quelques individus cependant payent les gardes et viennent commercer avec ces hommes et ces femmes en haillons…
 
Vous vous enquérez auprès d’un passant mieux habillé que la plupart; il vous explique sans difficulté que c’est dans ce quartier que vit la pire racaille de Lo-yang et que les gardes n’osent pas y entrer parce qu’il est, dit-on, hanté par un abominable spectre; aussi empêchent-ils seulement qu’on y entre et qu’on en sorte. Et il y a des arrangements… Bien sûr, ils ne bloquent le quartier que de jour; aucune somme ne serait assez forte pour les faire s’en approcher de nuit.
Vous le remerciez et quittez les lieux. Notez le code SPECTRE: si on vous le demande, vous devrez ajouter 716 au n° du paragraphe où vous vous trouvez. Revenez au 706
738
La seule chose qui attire votre attention après ces heures de marche, c’est ce rocher qui se dresse dans un espace dégagé. Oui, vous ne vous trompez pas – en vous rapprochant, vous voyez que des signes magiques ont été gravés à sa surface ! Mais il vous faudrait vous approcher et les étudier avec attention pour déchiffrer leur entrelacement complexe.
Si vous désirez le faire, rendez-vous au 71 si vous jugez n’avoir pas de temps à perdre, allez au 301 pour continuer votre route.
739
Il fait maintenant bien trop noir pour que vous puissiez poursuivre votre chemin et vous vous arrêtez donc pour la nuit à quelque distance; reste à savoir si vous voulez la passer à dormir ou à veiller. Certes, la mort du tigre qui régnait sur ce territoire vous inspire une certaine confiance, mais des prédateurs de moindre envergure pourraient peut-être profiter de votre sommeil pour s’en prendre à vous.
Si vous choisissez de vous remettre de vos fatigues par une nuit de sommeil, rendez-vous au 784     si vous préférez veiller sans relâcher votre vigilance, rendez-vous au 716
740
Le rouleau se désagrège entre vos mains comme vous lisez l’incantation; un champ magique scintillant enveloppe vos adversaires et transforme en bois leurs dao et tout le métal qu’ils ont sur eux. Stupéfaits, ils déguerpissent – à l’exception d’un seul toutefois qui se rue sur vous, la bouche écumante, en brandissant un gros gourdin.
BRIGAND AU GOURDIN

FORCE 7

VIE 10

Ce n’est certainement pas l’adversaire le plus dangereux que vous ayez déjà affronté, il se battra néanmoins jusqu’à la mort. Si vous remportez ce combat, faute de faire du butin puisque son or aussi a été métamorphosé en rondelles de bois, allez au 16 
741
Vous tendez l’or au batelier qui vous embarque; quoi que vous pensiez de lui et de son équipage par ailleurs, ils connaissent leur métier et vous êtes bientôt de l’autre côté du fleuve. Une intuition soudaine vous pousse à quitter le chemin pour entrer dans le bois qu’il longe; rendez-vous au 748
742
Vous ne trouvez rien aux abords immédiats des restes brisés du malheureux, et vous alliez renoncer, quand soudain vous remarquez un tube en os qui a roulé entre deux pierres; il contient un rouleau de Protection contre les Élémentaux !
Rendu joyeux par cette découverte qui montre, une fois encore, qu’un destin vous guide vers votre but, vous remontez avec effort jusqu’au point d’où vous étiez tombé et reprenez votre route. Rendez-vous au 608
743
« Vous repassez le Pont Blanc de Lo-yang; mais cette fois-ci les gardes en poste, occupés à rançonner ceux qui passent vers la rive nord, ne vous prêtent qu’une vague attention. Vous quittez le faubourg et commencez de prendre la direction du Tch’ou. Devrez-vous courir après Hüi Ki dans tout le Pays des Dragons ? la quête du Graal que content les trouvères a tout d’une plaisanterie à côté… si vous n’avez pas remis le message de Lao Wen à qui de droit, vous perdez 5 points de MÉRITE.
Si vous avez une figurine de jade en forme de renard, rendez-vous au 86      Sinon, allez au 678
744
Dans votre chemin vers Pan Si Dong, vous pouvez acheter des provisions pour 2 pièces d’or l’une, ou trois pour un objet précieux. Rendez-vous au 158
745
Issu de l’Œil de cristal, le rayon destructeur blesse mortellement votre ennemie qui tombe au sol en hurlant. Bientôt elle ne hurle plus. Comme l’archer a disparu dans les ténèbres, vous vous penchez sur son corps pour la fouiller; vous trouvez 10 pièces d’or, une ration de voyage et une potion de Soins qui vous rendra 5 points de Vie. Elle avait également sur elle un petit miroir fait d’une feuille de métal très mince, mais le rayon de l’Œil l’a fait fondre en partie. Vous appuyant contre le mur, vous décidez de reprendre votre sommeil interrompu et dormez jusqu’à ce que l’aube vous réveille, après quoi vous vous mettez en route. Rendez-vous au 642
746
Vous vous enfoncez dans Lo-yang jusqu’à ce que vous ayez trouvé la rue des Trois Dragons; ajoutez 1 à votre total de TEMPS. Une fois là, vous identifiez sans peine la demeure du magicien: c’est la seule maison à être entourée d’un espace vide, les autres semblent se serrer les unes contre les autres le plus possible pour s’en éloigner. En outre, à côté du rideau de lierre qui tient lieu de porte, un poteau porte l’inscription ‘Ermitage du Tigre Blanc’ et une petite cloche gravée d’un diagramme magique. Si, tout compte fait, vous ne désirez pas rencontrer cet homme, revenez au 706       si vous voulez sonner la cloche, rendez-vous au 413
747
Vous foudroyez un des tigres; pendant un instant ses os se détachent en noir sur la tache de lumière que sa chair est devenue, puis ils tombent en poussière à leur tour. L’autre s’enfuit, trop terrifié pour émettre un son.
Vous reprenez votre route; rendez-vous au 34
748
Vous arrivez dans une clairière illuminée de soleil; là, un k’i-lin de la taille d’un cerf, le corps couvert d’un réseau de fines écailles, flotte à quelques travers de main du sol pour ne pas écraser l’herbe haute. Son front s’orne d’une corne unique et torsadée et il est environné d’une légère brume pourpre.
La seule présence de cet être mythique dissipe les poisons et les maladies: si vous en êtes victime, supprimez-les aussitôt. Le temps semble se suspendre; le k’i-lin dégage une telle aura de paix que ne pourriez même pas concevoir de l’agresser. Sous les longs cils qui les ornent, ses grands yeux doux, posés sur vous, vous jugent.
 
Vous allez dès maintenant obtenir les SAUVEGARDES dues pour le volume suivant de la saga, le Désert de la Mort. Cependant, cet être divin a son mot à dire dans leur répartition…
 
Si votre total de MÉRITE est de 13 ou plus, vous gagnez 3 SAUVEGARDES; notez le code A.
 
Si votre total de MÉRITE se situe entre 7 et 12, vous gagnez 3 SAUVEGARDES.
 
Si votre total de MÉRITE se situe entre -3 et 6, vous gagnez 2 SAUVEGARDES.
 
Si votre total de MÉRITE se situe entre -6 et -4, vous ne gagnez qu’une SAUVEGARDE.
 
Si votre total de MÉRITE est de -7 à -14, vous ne gagnez qu’une SAUVEGARDE; notez le code B.
 
(Si votre total de MÉRITE est de -15 ou moins, le k’i-lin vous rend aveugle: même si cette malédiction divine ne vous frappe qu’autant que vous êtes au Pays des Dragons, dans la pratique elle ruine tous vos espoirs de poursuivre votre quête. C’est triste pour vous mais convenez que vous l’avez cherché.)
 
Par ailleurs, si le pseudo-dragon Brise Dorée était avec vous, il s’envole et disparaît parmi les arbres.
 
Le k’i-lin se dissipe dans l’air: en vain cherchez-vous une trace de sa présence, pourtant les changements qui ont eu lieu en vous, le sentiment d’avoir été jugé à votre valeur, subsistent…
Rendez-vous au 314
749
Vous brandissez le rouleau et libérez la magie qui y est contenue; il se désagrège et vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Bouclier.
Toutefois, ce sortilège n’affecte que peu les créatures d’origine démoniaque que vous affrontez: vous ne diminuerez que de 1 point la Force des deux que vous affrontez en premier. Rendez-vous au 734  pour les affronter.
750
« Perdu, vous avez perdu ! » ricane le magicien. « J’en étais bien sûr- »
« Attendez, seigneur magicien ! » vous exclamez-vous avec une ingéniosité désespérée. « Permettez-moi de vous soumettre une énigme que j’ai entendue dans mes voyages. »
Vous avez piqué l’intérêt du Tigre Blanc. « Les noms importent peu », commencez-vous; « disons seulement que le fils d’un roi épousa la fille d’un autre roi, dans le temple et avec la bénédiction de la déesse Gauri*, au royaume de ses beaux-parents. Après y avoir passé quelques temps en fêtes, il s’en revint chez lui avec son épouse et le frère de celle-ci; ils avaient bien entendu une escorte et de nombreux serviteurs et servantes mais c’est sans importance ici. Comme ils passaient devant un autre temple de Gauri, le fils du roi y entra. Il était vide, mais une épée de sacrifice était posée sur l’autel; et, en la voyant, il ressentit un désir irrésistible de se décapiter avec elle pour offrir sa tête en sacrifice à la déesse. »
 
Vous avez toute l’attention du Tigre Blanc. « Et puis, » demande-t-il; « et puis ? »
« Ne le voyant pas ressortir, son beau-frère entra à son tour dans le temple: il vit son cadavre tenant encore l’épée de sacrifice, sa tête à côté de lui. Et il ressentit le même désir irrésistible; et il y succomba. Ne voyant aucun d’eux ressortir, son épouse entra à son tour dans le temple… » Vous faites une pause à ce moment psychologique.
« Elle poussa un cri d’horreur », reprenez-vous, « et implora la déesse de rendre la vie à son mari et à son frère; et la déesse lui apparut et lui dit de remettre leurs têtes en place, et qu’ils revivraient. Malheureusement, étant bouleversée comme on peut le comprendre, elle inversa les têtes- »
Le Tigre Blanc éclate d’un rire de crécelle et met du temps à s’arrêter; vous attendez avec patience.
« Elle se retrouva donc avec deux hommes, l’un ayant la tête de son frère sur le corps de son mari, et l’autre la tête de son mari sur le corps de son frère. La question est: lequel des deux était son mari ? »
Le Tigre Blanc essuie les larmes de rire qui ont coulé sur ses joues avant de vous répondre. « Vous m’avez diverti, étranger, mais votre énigme est digne d’un enfant. L’esprit résidant dans le ventre et les passions dans la tête, c’est évidemment celui qui a le corps du mari et la tête du frère qui est le mari ! J’ai gagné ! » Le conteur de qui vous tenez l’histoire était de l’avis contraire mais ça ne servirait manifestement à rien de discuter; rendez-vous au 400
 
* Un aspect de Durga
751
Voir les autres renoncer ne fait que vous confirmer dans votre certitude; vous vous frayez un chemin parmi les buissons et les herbes hautes. Il est vrai que le sol est de moins en moins ferme et que vous entendez un torrent se précipiter au fond du ravin, mais quand vous vous êtes sérieusement engagé dans quelque chose vous n’êtes pas homme à reculer. Vous contournerez ce ravin par la gauche ou vous y perdrez votre nom !
Le sol sous vos pieds se fait de plus en plus traître et l’obscurité n’arrange rien. Lancez deux dés.
Si vous faites de 2 à 6, vous vous enlisez; relancez deux dés et sur 4 à 12 vous vous en tirez sans dommage quoique avec effort: vous perdez 1 point de Vie. Relancez pour voir si vous vous tirez des fondrières. Si votre second jet est de 2 ou 3, cependant, un trou particulièrement traître vous engloutit et c’est la fin de vos fabuleuses aventures.
Si vous faites de 7 à 12, vous franchissez les fondrières sans encombre et arrivez finalement en terrain plus sec.
 
Une fois les fondrières franchies, vous entendez le rugissement du monstre, et, malheureusement, il est nettement sur votre droite; les appels des autres chasseurs le confirment. Eh bien, errare humanum est et tout ça, songez-vous en haussant les épaules. Vous vous mettez en route pour les rejoindre quand soudain passe devant vous une abeille de près d’un mètre de long ! Elle ne vous prête pas attention, se hâtant sans doute de revenir à sa ruche; mais vous savez que ces créatures qui vivent en petites colonies (rarement plus d’une demi-douzaine d’individus) produisent un miel aux grandes vertus médicinales. Si vous voulez suivre l’abeille géante et affronter la ruche pour vous emparer de leur miel, rendez-vous au 886   Si vous voulez éviter un combat potentiellement dangereux contre des insectes géants équipés de dards empoisonnés et rejoindre le reste de l’expédition, rendez-vous au 15
752
Deux jours se sont écoulés depuis votre dernière victoire; votre moral au plus haut, vous vous êtes permis de dormir et nul mal ne s’est ensuivi. Faites les ajustements à vos points de Vie selon les rations que vous consommez.
 
Vous repartez au matin sous un beau soleil; la matinée se passe sans obstacle ou mauvaise rencontre et vous avancez d’un bon pas. L’après-midi tiendra-t-elle les promesses du matin ? Lancez deux dés.
Si vous obtenez un double-1, allez au 776
Sinon, choisissez un des deux chiffres que vous avez tirés.
Pour 1 ou 2, allez au 759
Pour 3 ou 4, allez au 811
Pour 5 ou 6, allez au 738
753 *
Vous entendez prononcer le nom de Hüi Ki à peu de distance: vous vous retournez aussitôt et voyez une petite femme ronde comme une boule qui décrit en détail à un auditoire sceptique comment elle a vu Hüi Ki sortir de Lo-Yang, il y a un peu plus d’une demi-lunaison; il avait pris soin de revêtir d’humbles habits mais elle est servante au palais, vous pensez bien; elle l’y a souvent vu venir en audience et elle sait ce qu’elle dit.
Repoussant quelques-uns des auditeurs qui n’osent rien dire devant votre taille, vos muscles et la flamme qui brille dans vos yeux, vous la pressez de demandes pour des détails supplémentaires, ou une idée au moins de la direction qu’il a pris. Il est de la plus haute importance, ajoutez-vous, que vous retrouviez Hüi Ki.
« N’ayez pas de trop grands espoirs », vous répond-elle; «  les espoirs, c’est terrible quand ils sont déçus. C’est vrai qu’il n’est pas mort dans l’incendie de sa maison mais il y a bien des occasions de perdre la vie dans les terres sauvages du sud, entre les bêtes féroces et les barbares de Tch’ou, puisqu’il sortait par le pont. »
Vous la remerciez avec effusion et vous auriez vidé votre bourse dans ses mains, mais elle refuse toute récompense et vous souhaite de le retrouver, « même si je ne vois pas ce que vous pouvez bien lui vouloir, étranger ».
Si vous voulez quitter Lo-yang dès maintenant pour vous lancer sur la piste de Hüi Ki, rendez-vous au 743     si vous voulez rester encore un certain temps à Lo-yang, notez que vous pourrez vous rendre au 743   n’importe quand dans une journée.
754
Vous vous éloignez, laissant un malheureux se faire dévorer par le monstre et un homme avide et irresponsable s’emparer d’un objet maléfique. Joli. Enlevez-vous 6 points de MÉRITE et rendez-vous au 825
755
Vous vous éloignez en hâte dans les ténèbres; enlevez-vous 6 points de MÉRITE et poursuivez votre quête de la cité fabuleuse. Une immortalité hantée par le souvenir de ces gens que vous avez froidement abandonnés aux eaux furieuses est-elle votre but, ou votre châtiment ?
Vous répondrez plus tard à cette question, dans le secret de votre cœur; présentement, rendez-vous au 278
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Après y avoir attaché tous vos biens, vous faites glisser le tronc et vous y accrochez de toutes vos forces. L’eau du fleuve Ho est encore glacée; soustrayez-vous 1 point de Force jusqu’à la fin de l’aventure. Comme vous fendiez ses flots jaunâtres et troubles, la carpe apparaît devant vous; elle lève une nageoire et vous voyez à nouveau ce beau visage de jeune fille qu’illumine un sourire, comme elle lève sa manche de soie rose brodée d’or. Vous glissez au travers des eaux plus que vous ne nagez et arrivez sans encombre sur l’autre rive. Rendez-vous au 748
757
Rendez-vous au 3  (vous gagnerez 1 point de MÉRITE au lieu d’en perdre 1)
758
Tout ce tumulte a attiré quelques-uns des membres de la caravane de Gon Tchong; vous leur expliquez la situation et ils vous assurent de leur soutien pour faire prévaloir vos légitimes exigences auprès de l’aubergiste. Les quelques heures qui restent de cette nuit vous rendent 1 point de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum.
Au matin, les marchands et les gardes de votre caravane entourent l’aubergiste en faisant du scandale et en décrivant à leur façon votre combat contre le voleur; c’est maintenant une horde de brigands sanguinaires que vous avez repoussée au péril de votre vie. « Comment, » demandent-ils, « peut-on faire confiance à une auberge où de pareils crimes se produisent ? »
Il vaut bien mieux, vous dit le marchand Hsien Po en confidence, s’arranger ainsi que de faire appel aux gardes; en supposant que l’affaire arrive devant le magistrat, toutes les parties en cause seraient battues et mises à l’amende pour l’avoir dérangé avec des vétilles.
« À Fang, » ajoutent-ils, menaçants, à l’adresse de l’aubergiste, « les châtaigniers poussent très haut ! » La coutume étant de châtier les malfaiteurs sous un châtaignier, c’est manière de lui rappeler que la justice y est sévère et expéditive pour l’amener au compromis.
L’aubergiste se recroqueville comme une limace saupoudrée de sel et vous rembourse les 5 pièces d’or que vous avaient coûté votre dîner et votre nuit; en outre, si vous avez été blessé, il vous prépare en hâte un repas à partir des restes de la veille: vous regagnez alors 2 points de Vie. Une grimace horrible déformant son visage simiesque, il vous fait les adieux de coutume incluant le vœu de vous voir revenir; vous les lui rendez avec une grande courtoisie.
Vous prenez congé avec beaucoup plus de sincérité de vos compagnons de voyage et partez à la découverte des rues de Fang. Rendez-vous au 707
759
Soudain, le sol explose sous vous – une créature vermiforme montée sur une forêt de pattes jaillit dans un geyser de terre et s’apprête à refermer ses mandibules sur vous ! Vous n’avez le temps d’utiliser aucun objet.
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AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

En raison de la surprise, le monstre jette TROIS dés au premier assaut et obtient un JUGEMENT DE DIEU si deux au moins des dés donnent 1, en outre vous perdez automatiquement cet assaut.
Son bonus aux dommages vient de l’acide qu’il émet et qui dégoutte de ses mandibules, en outre si vous le réduisez à trois points de Vie ou moins il crachera un jet d’acide: vous perdrez deux dés de points de Vie pendant qu’il s’enfuira. 
 
Si vous triomphez de ce dangereux adversaire, rendez-vous au 301
760
Entendant soudain une cavalcade précipitée dans votre dos, vous rompez le combat pour faire face aux deux dangers en même temps. Cinq autres de ces infâmes créatures sont venues à la rescousse et se déploient pour vous enlever toute issue ! 
- Je vois que tu as éventé notre piège, saint homme venu d’un autre temps, » dit l’une d’entre elles d’une voix railleuse. « Mais peu importe ! Sache que nous sommes les filles d’une démone et de sept malheureux imbéciles qu’elle a séduits et dévorés. Sache surtout que ta chair vivante, imbue de pouvoir divin, nous accordera plusieurs siècles de vie ! »
 
Son petit discours vous a permis de souffler un peu, malheureusement c’est aussi le cas de vos adversaires: celle ou celles de ces créatures que vous auriez blessée(s) récupère(nt) 2 points de Vie. Vous pouvez cependant utiliser ce répit pour recourir à un objet magique.
Si vous possédez l’Œil Magique d’Antarsis et que vous ne l’avez pas encore utilisé, vous pouvez le faire maintenant: rendez-vous au 293
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 877
Si vous voulez utiliser un rouleau  portant un sort de Faiblesse, rendez-vous au 749
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Dédoublement, rendez-vous au 372
Si vous voulez utiliser un rouleau portant un sort de Bouclier, rendez-vous au 87
Si vous voulez affronter ces monstres à l’épée, rendez-vous au 734 vous pouvez utiliser une potion auparavant.
761
Portant à votre front la Clef acquise auprès de Barsip, vous n’avez aucune peine à lire dans l’esprit rudimentaire de l’amphibien où il va diriger son souffle et à l’éviter. N’oubliez pas de supprimer la Clef de la liste de vos possessions. Si vous voulez profiter de sa surprise pour l’abattre d’un bon coup d’épée, allez au 826        Si vous voulez simplement continuer votre route, allez au 57
762
Dans la mort, le massif Buffle Borgne s’est comme recroquevillé sur lui-même; du bout de votre botte vous le retournez sur le dos.
Vous remarquez qu’il porte autour du cou un médaillon phylactère, un objet magique rare que vous ne connaissiez que par une note succincte au bas d’une enluminure. Vous ouvrez la sphère de cuivre gravée de signes magiques et y trouvez un rectangle de bambou où est tracé le caractère ‘Sommeil’; mais vous vous gardez bien de le toucher.
Si un magicien ou un clerc de suffisamment haut niveau (de nettement plus haut niveau que vous, hélas) écrit le nom d’un élément et l’enferme dans un médaillon phylactère, le porteur pourra résister une fois à cet élément, mais cela consumera l’écrit; l’enlever du médaillon le détruira également. Le médaillon lui-même pourra être réutilisé indéfiniment. En attendant de rencontrer un homme capable d’écrire un autre mot pour vous, vous pourrez au moins utiliser celui-là: vous pourrez y recourir quand vous le désirerez pour éviter de perdre 1 point de Vie suite à une nuit blanche, ou attendre qu’une autre occasion s’offre. Vous faites également main basse sur les 5 pièces d’or que le chef des brigands avait sur lui.
Si vous avez tué Scorpion de Jade et ne l’avez pas encore fouillé, vous pouvez le faire en vous rendant au 403   Sinon, allez au 705
763
Embarquant avec d’autres, vous versez 5 pièces d’or dans la paume sale et calleuse du chef des bateliers, Sing Sing. Lui et ses hommes vous font passer avec expertise et vous font quitter le bac à peine a-t-il touché la rive pour retourner quérir les suivants. Encore que quelques-uns n’auraient pas refusé d’ajouter un robuste guerrier à leur compagnie, vous vous séparez bientôt, sur une impulsion soudaine, des membres de la caravane pour entrer dans le bois que la route longe. Rendez-vous au 748
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Vous reprenez votre souffle dans la boue piétinée et souillée de l’ichor ignoble du monstre. Lancez deux dés. Si aucun des deux dés ne donne un 5 ou un 6, votre regard est attiré par un éclat métallique; le total des deux dés est la quantité de pièces d’or que vous découvrez, dernières reliques d’un malheureux victime de la bête immonde. Rendez-vous au 601
765
Le rayon issu de l’Œil réduit un des bandits en cendres et met le reste en fuite avec des hurlements de terreur; rendez-vous au 16    Notez aussi que le bruit de cette démonstration de puissance magique va se répandre dans les bas-fonds de Lo-yang et que vous n’y rencontrerez plus de bandits nocturnes quoi que disent les dés: vous vous rendrez dans ce cas directement au 16
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Vous débouchez sur une vaste grotte peuplée d’êtres trapus aux faces sans front, hommes, femmes et enfants, accroupis dans une saleté indescriptible au milieu d’os humains brisés dont quelques-uns ont été grossièrement affûtés pour servir d’outils, se goinfrent de morceaux de shrooms; une femelle lourdement bâtie dont les seins hideux se balancent comme un pendule tient un bol contenant de cette substance lumineuse qui croît sur les murs. Leur nombre, sans parler de ceux qui sont sans doute dans les autres cavernes, vous décourage de purger par le fer cet antre infernal. Ce qui, plus que tout le reste, fait courir un doigt de glace sur votre nuque, c’est le silence surnaturel de cette horde. Mais le triomphe vous envahit quand vous voyez des rouleaux de soie empilés sur un tas grossier de crânes brisés !
Protégé par la cape qui vous rend invisible, vous marchez dans la grotte avec autant de discrétion que possible, en vous efforçant d’éviter tout bruit et de heurter une de ces créatures bestiales. Lancez deux dés.
Sur 2 ou 3, les monstres se lancent à votre poursuite et il vous faut lancer un autre dé. Sur 1 ou 2 vous êtes rattrapé et mis en pièces malgré une vaillante défense, sinon vous perdez cette quantité de points de Vie du fait de la pluie de projectiles qui s’abat sur vous. De plus, si le résultat que vous avez tiré est impair, votre cape est déchirée et perd donc toute utilité. 
Sur 4, un des monstres vous a poignardé avec un os rompu en biseau; vous perdez 1 point de Vie, de plus l’infection qui en découle vous coûte 1 point de Force jusqu’à ce qu’elle soit guérie (vous pouvez la guérir avec une dose de miel d’abeille tueuse, une fleur de lotus ou une potion de contrepoison) 
Sur 5 ou plus, le retard des cannibales à vous voir faire et la stupéfaction que ce phénomène induit dans leur cerveau lent vous donnent une avance suffisante pour échapper à la horde monstrueuse.
 
Si vous avez survécu à votre incursion audacieuse dans cet antichambre de l’Enfer, rendez-vous au 823 si Hüi Ki est vivant ou au 792 s’il est mort.
767
Vif comme l’éclair, vous brandissez l’Œil magique d’Antarsis: le rayon vert qu’il émet vaporise la moitié supérieure du lieutenant commandant la patrouille, dont les jambes continuent de courir quelques pas vers vous avant de s’effondrer…
Terrifiés par ce spectacle, les gardes tigres s’enfuient en se bousculant et en lâchant leurs armes; vous voici débarrassé d’eux pour cette nuit – et pour toutes les nuits, car les pires menaces ne sauraient les induire à mener des patrouilles nocturnes avant un bon moment. Si donc vous vous retrouvez dehors pendant les sept nuits qui suivront et que les dés vous confrontent à une patrouille, vous irez directement au 16   C’est à ce même paragraphe que vous vous rendez maintenant.
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Un second coup de corne vous jette à terre; roulant sur vous-même, vous évitez de justesse d’être piétiné. La bête souffle et renifle avec rage puis, son énergie visiblement épuisée, s’éloigne lourdement dans les buissons. Après un moment, vous vous relevez et reprenez votre route. Rendez-vous au 105
769
Alors que vous vous éloigniez de l’attroupement, un jeune garçon en guenilles se faufile près de vous et essaye de voler une des potions de guérison. Il s’y prend avec maladresse et se fait repérer par l’apothicaire qui le frappe de son bambou à coups redoublés; la foule ricane et se presse pour profiter du spectacle et interdire à l’enfant de s’échapper, vous empêchant d’intervenir. Entre deux cris de douleur, celui-ci gémit que c’était pour sa mère malade; quelques-uns demandent alors à l’apothicaire d’arrêter de le battre, ce qu’il fait après un dernier coup en travers du dos qui fait tomber l’enfant sur les mains et les genoux. Le bon docteur reprend alors le fil interrompu de son discours. Ajoutez 1 à votre TEMPS.
Si vous voulez donner une pièce d’or par charité au jeune garçon, rendez-vous au 884
Si vous voulez lui donner une potion de guérison que vous auriez achetée, ou en acheter une pour lui (pour 5 pièces d’or), ou si vous avez au moins un récipient rempli de miel d’abeille tueuse, et l’accompagner chez lui pour la soigner, rendez-vous au 688
Si vous jugez que son histoire ne vous concerne pas, allez au 616    si vous avez un de ces objets, ou les deux, ou de quoi acheter la potion, et au 627 si ce n’est pas le cas.
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Vous progressez parmi les troncs, gravissant et redescendant les accidents du terrain; la brume se dissipe au cours de la journée sous les rayons du soleil, sauf quelques poches dans des combes obscures, d’où elle remonte et s’étend à l’approche du soir. Vous avez marché en entendant parfois le chant d’un oiseau ou la course d’un animal qui s’échappait dans les buissons…
Soudain, arrivé à l’extrémité de l’éperon du T’aï, les arbres disparaissent et vous laissent face à face avec un ciel enflammé dont la beauté vous frappe d’admiration. 
Descendant un chemin abrupt de roche en roche, vous atteignez bientôt la plaine sauvage où campe la caravane rassemblée par Bao Jian;  rendez-vous au 608
771
Le scribe qui vous reçoit trouve  visiblement vos questions tout à fait incongrues et, rassuré par la présence des gardes qui traînent alentours, se débarrasse de vous au plus vite. « Revenez donc demain… plus tard… et surveillez-vous, barbare ! Vous êtes dans la capitale du Royaume du Milieu ! » Vous n’avez plus rien à faire ici; ajoutez 1 à votre total de TEMPS et rendez-vous dans le quartier est de Lo-yang au 898  dans le quartier ouest au 706             ou, si vous n’y êtes pas encore allé, au palais du Fils du Ciel au 304
772
Les mots « Vous voulez le regarder et ne le voyez pas. Vous voulez l’écouter, et ne l’entendez pas. Vous voulez le saisir, et ne le touchez pas. » sortent soudain de votre bouche comme s’ils y avaient été placés par une volonté supérieure; plus étonnant encore, ils résonnent de signification. Bien des choses que vous aviez lues ou entendues au Pays des Dragons, et les propos de Lao Wen, dessinent maintenant un tout qui est une approche du monde très différente de celle à laquelle vous étiez habitué…
 
« Excellente évocation de la Voie, » commente Pi Tou-fo, « comme l’empreinte du pas d’un cheval dans la terre humide évoque le cheval. Car la Voie que l’on peut nommer n’est pas la Voie véritable; chaque homme qui la cherche doit la vivre pour la découvrir. »
- La Voie, » demandez-vous, « n’est-elle pas d’apprendre à percevoir ce… le flux, le rythme de cet enchaînement de changements perpétuels qui pour vous est le monde ? Car ils ne se produisent pas au hasard. »
Pi Tou-fo hoche solennellement la tête. « Je n’aurais pas mieux dit. Il faut percevoir ce flux qui est le tao, et le suivre. Se laisser porter par lui est la garantie du succès que les hommes vulgaires cherchent en vain, comme le nageur qui se laisse porter par le courant au lieu de s’épuiser à lutter contre lui en vain ou la mouche qui parcourt dix mille li sans fatigue en se posant sur le dos d’un cheval d’enfléchure. 
Mais le succès n’est qu’une première étape et en vérité une distraction, un cul-de-sac pour ceux qui le recherchent pour lui-même alors que le tao offre bien plus. Qui sait harmoniser son esprit au flux universel, il sera un sage; qui sait y harmoniser son corps, il aura une longue vie. Celui qui sait y harmoniser l’un et l’autre… celui-là atteindra l’immortalité. »
 
Il fait une pause pendant que vous pesez ses paroles.
« Sais-je harmoniser mon esprit ? Je ne saurais le dire avec certitude. Je suis, malgré mes cheveux gris, un élève médiocre et peu avancé ! Certes, quand on vient me voir concernant un phénomène démoniaque, les modestes pouvoirs que j’ai acquis y fournissent souvent une solution (cette jarre liée d’une corde que vous avez vue, par exemple, contient une créature inférieure); y a-t-il là cependant de quoi se vanter ? Il est certain toutefois que, avec l’aide d’onguents faits de certaines plantes – ce qui est pour moi une raison de plus de vivre dans la nature nourricière, loin de l’agitation des hommes – je maîtrise maintenant les techniques permettant d’harmoniser le corps au tao. Je maîtrise le souffle…
 
- Maîtriser son souffle, c’est donc là la même chose que s’associer au souffle qui entraîne l’univers ? Et ce qui est en nous est semblable à ce qui est au-dehors ? » demandez-vous, retrouvant des spéculations alchimiques dont vous aviez pris connaissance dans des milliers d’années.
« Vraiment, hôte honoré, vous l’avez dit. Je suis charmé de voir en vous une compréhension aussi instinctive de la Voie ! En vérité, vous êtes déjà sur la Voie bien que vous croyiez que votre voie soit autre. 
Me liant ainsi à l’Univers, j’en tire directement ma subsistance et suis libéré de la triste nécessité de manger. »
À un autre moment une affirmation pareille n’aurait éveillé que votre scepticisme; mais vous sentez instinctivement que votre hôte dit vrai.
- Cependant, » demandez-vous, « manger, n’est-ce pas là la mort qui engendre la vie, un changement nécessaire ? »
« Mais qui ne l’engendre que pour la voir mourir à son tour. Nourrissant le corps périssable, ces mets nourrissent les forces qui le détruisent et sont installées en lui comme l’ennemi au cœur de la citadelle: le Cadavre Sanglant qui corrompt les entrailles, la Vierge Blanche qui pourrit le cœur, le Vieux Bleu qui dévore le cerveau. Il est donc nécessaire de renoncer graduellement aux aliments impurs, d’abord à tout ce qui est fermenté, ensuite à la viande, enfin aux cinq céréales, pour n’arriver à ne se nourrir que du souffle du monde; non plus ajouter de la pourriture à la pourriture, mais devenir soi–même jade précieux. Cesser d’être une part individuelle et périssable de l’univers, pour participer de la substance de celui-ci, qui se conserve sous tous les changements de forme. »
- Les hommes meurent, a dit un antique philosophe, parce qu’ils ne savent pas joindre la fin au commencement. »
« Il y a de la sagesse dans cette parole. »
Vous discutez quelque peu de théorie philosophique avant que Pi Tou-fo ne revienne au sujet de la maîtrise du souffle.
 
« Vous avez, » dit-il, « montré une haute compréhension de sa nature; je pourrais vous en enseigner la pratique. Vous voudrez ensuite reprendre votre route, je suppose; cependant les quelques rudiments que je vous aurai appris, unis aux frictions de l’onguent que je vous remettrai et à votre capacité à voir les choses sous leur nature véritable, devraient vous procurer un gain de longévité et de robustesse; et cela, si vous persévérez dans votre quête, vous sera utile. J’espère bien sûr que ces exercices vous feront découvrir la Voie véritable et que vous reviendrez ici ou, si vous avez cette chance, que vous suivrez l’enseignement d’un autre plus avancé que moi… »
Vous saisissez d’enthousiasme cette occasion. Bientôt vous badigeonnez votre torse et vos bras nus de l’onguent de Pi Tou-fo; bientôt, suivant ses instructions, vous inspirez lentement et profondément l’air et ne l’expirez que plus lentement encore. Cela requiert d’abord un grand effort et une vigilance constante, mais au fur et à mesure vous perdez conscience de toute difficulté et de votre existence même; vous vous sentez traversé par le souffle de l’univers et en régulez le passage en obéissance à ses lois.
 
La nuit se passe à ces exercices auxquels l’aube seule qui blanchit le ciel vous arrache. Vous vous attendiez à souffrir de votre nuit blanche, mais pas du tout: vous vous sentez au contraire plus reposé et lucide que jamais. Récupérez 3 points de Vie si vous n’êtes pas à votre Total de Départ.
 
Pi Tou-fo vous remet un pot de son onguent; si vous l’avez encore à la fin de cette aventure, vous augmenterez de 1 votre Total de Départ de Vie grâce à lui et aux exercices que Pi Tou-fo vous a enseignés. Après de derniers remerciements à l’ermite, vous vous remettez en route: rendez-vous au 278
773
Comme vous suivez les petites rues tortueuses de Lo-yang, un bruit soudain vous alerte: une bande de malfaiteurs occupe les deux bouts de la rue ! Le bruit était le sifflement dans l’air d’un filet lesté qui s’abat sur vous; guerrier plein d’expérience, vous ne doutez pas d’esquiver cette arme grossière.
Lancez un dé; si vous tirez 1 le filet vous capture et vous devrez combattre avec un malus de 4 à votre Force d’Attaque. Rendez-vous immédiatement au 797 (si vous avez au doigt un anneau d’Action Libre, il ne vous entravera qu’un seul assaut après quoi vous vous en déferez)
Sinon, vous l’évitez sans peine et faites face. Si vous voulez recourir à l’Œil magique, rendez-vous au 765     si vous voulez utiliser un rouleau de Métal en Bois, rendez-vous au 740       si vous n’avez pas besoin de magie pour vous défaire de ces brigands pouilleux, rendez-vous au 797     Si vous pensez qu’il faut être raisonnable et que peut-être certains de ces hommes ont à entretenir un vieux père infirme ou douze petits frères et sœurs, vous pouvez leur jeter votre bourse; dans ce cas, allez au 779
774
tant donnée l’agressivité de cette créature, vous craigniez que l’apparition d’un autre mâle ne fasse que décupler sa rage, mais la potion a fait de vous un rhinocéros femelle ! L’animal excité se rue à votre poursuite en blatérant; après une course haletante vous échappez finalement à un sort pire que la mort en vous jetant dans un ravin pierreux où vous dérapez. Votre chute vous fait perdre 2 points de Vie mais au moins vous êtes débarrassé de votre prétendant. Rendez-vous au 105  pour reprendre votre chemin.
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Au vu des circonstances, vous jugez peu politique de discuter et assurez Sœur d’Argent de votre entière coopération.
Comme elle vous aide à vous dégager du cocon collant qui vous emprisonne, vous lui demandez ce qu’il en est de Hüi Ki; « Cela fait bien longtemps, » dit-elle avec un sourire atroce, « que nous avons eu à dîner quelqu’un qui aurait pu passer pour un sage. » Vous manquez en défaillir de colère; vous vous êtes trompé, Hüi Ki est dans l’autre lieu !
 
Sœur d’Argent vous pousse à des préoccupation plus immédiates en vous tendant un dao pour tuer Sœur d’Or; celle-ci, comme ses autres sœurs, est, vous assure-t-elle, plongée dans un profond sommeil en ce moment. Cela vaudrait mieux, car le venin vous a laissé affaibli et confus – vous ne pensez pas avoir une chance dans un véritable combat.
Vous marchez comme dans un rêve au travers des chambres où les démones-araignées dorment, vautrées dans leurs nids d’étoffes précieuses. Chacune d’entre elles a rassemblée dans sa chambre une collection d’un objet: l’une a des coupes à boire, l’autre des louches… Sœur d’Argent, quant a elle, a des dao. « Sœur d’Or est dans la dernière chambre, »  murmure-t-elle.
 
Vous vous approchez du monstre bouffi sans vous laisser toucher par les traits purs de son visage endormi tourné vers vous; vous levez l’arme…
 
Lancez deux dés
Si vous avez tiré 2, un destin malin s’en mêle et vous ne faites que la blesser; le hurlement démoniaque qu’elle pousse vous fait vous recroqueviller au sol et éveille les autres qui se ruent dans la chambre; Sœur d’Argent, folle de rage, se retourne contre vous. Vous succombez bientôt au venin paralysant des monstres et êtes désormais assuré d’une mort extrêmement désagréable.
 
Si vous obtenez 3 ou plus, vous la décapitez proprement.
« Beau travail; si j’ai appris à me soustraire au sommeil, vaincre la volonté de notre mère qui nous qui empêche de nous tuer les unes les autres était au-dessus de mes forces, » murmure l’autre monstre. « Cherchons maintenant la clef de bronze qui ouvre le coffre de pierre que tu vois, où sont nos trésors et où Sœur d’Or a rangé tous tes biens. »
Elle déverse sans ménagements le cadavre de sa sœur du nid qu’elle a taché de son ichor immonde et y fouille avec rage; pour votre part vous regardez derrière les éventails qui garnissent les murs et ne pouvez retenir une exclamation de triomphe quand vous trouvez la clef.
Lancez trois dés: si au moins un des trois donne 1, Sœur d’Argent vous prend par surprise et vous immobilise entre ses pattes avant de vous mordre encore et encore jusqu’à ce que vous plongiez dans une inconscience que vous ne quitterez que pour être dévoré vivant.
Sinon, vous esquivez et levez votre arme avec un soupir; à dire vrai, vous vous attendiez à quelque chose dans ce genre. « Par le Christ et la Croix, » dites-vous lentement, à voix basse, « je vais débarrasser la terre de ta présence, démone. » Loin d’être impressionnée par votre résolution, le monstre vous attaque.
FEMME ARAIGNÉE
FORCE 10

VIE 14

N’oubliez pas que les pouvoirs de régénération du monstre lui rendent 1 point de Vie au début de chaque assaut, ni que ses morsures vous soustraient 2 points de Force (1 seulement si vous avez le code JARRE).
Heureusement pour vous, l’effet du venin s’est en bonne partie dissipé, et votre rage, votre volonté de vivre, mobilisent toutes vos énergies pour ce combat; vous devrez seulement soustraire 1 à votre Force d’Attaque si vous tirez un jet impair. En revanche, vous n’avez que 20 assauts pour vaincre avant que le bruit n’arrache les autres Sœurs à leur sommeil; à ce moment votre épuisement sera trop grand pour continuer le combat, et vous pouvez deviner la suite.
Si vous remportez ce combat, rendez-vous au 510     notez que vous recouvrerez aussi tout votre équipement. Rajoutez-vous également un total de 10 points de MÉRITE pour avoir tué ces deux créatures, celles que vous avez éventuellement tuées plus tôt et celles qui restent et que vous allez passer au fil de l’épée pendant qu’elles sont encore endormies.
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Venue du ciel, une ombre soudaine vous enveloppe: vous levez la tête mais vous êtes aussitôt pris de tournis et avez du mal à vous tenir debout. Vous faites face à un monstre apocalyptique: un gigantesque oiseau à dix têtes dont l’une pend, morte, transpercée par une flèche; les neuf autres vous regardent férocement. La créature s’est posée mais ne vous attaque pas à coups de serres ou de bec; pourtant vous ressentez une désorientation terrible et il vous semble que vôtre âme va vous être arrachée. Vous n’êtes pas en état d’ouvrir votre sac; vous ne pouvez avoir recours qu’à l’Œil d’Antarsis, ou alors à la Dague ou la Clef issues de la carte magique tirée à Babylone. Quoi que vous fassiez, vous devez agir maintenant avant que le monstre ne mette un terme à vos aventures.
OISEAU JIU FENG

FORCE 15

Si vous utilisez l’Œil, vous remportez automatiquement ce combat en détruisant une des têtes du monstre. Sinon, vous devrez lui infliger 20 points de dommages ou obtenir un JUGEMENT DE DIEU pour détruire une de ses têtes (la Masse de Disruption, si vous l’utilisez, désintégrera une des têtes du gigantesque oiseau). Il poussera alors des cris assourdissants de toutes ses têtes restantes et s’enfuira à tire-d’ailes.
L’oiseau Jiu Feng ne vous attaquera pas physiquement, mais il s’efforcera de vous arracher l’âme par le chant simultané de ses têtes; il y parviendra sur un résultat de 2, 3 ou 4. Notez cependant qu’utiliser la Clef vous permettra d’annuler par deux fois ce chant infernal.
Si vous remportez ce combat titanesque, ajoutez-vous 1 point de MÉRITE pour cet exploit et rendez-vous au 301
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Vous passez une nuit reposante qui vous rend 2 points de Vie; quand vous vous réveillez, vous découvrez avec surprise que Yen-tse et ses serviteurs ont disparu. Reverrez-vous un jour ce rusé nabot ?
Vous vous remettez en route et atteignez bientôt les approches de Lo-yang. Rendez-vous au 642
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Hou Dini, mécontent, se redresse de toute sa petite taille. « Est-ce vraiment là tout ? » couine-t-il, « et croyez-vous, barbare, avoir mérité cinquante pièces d’or ? Vous en aurez vingt-cinq, et ce sera bien payé. »
Si vous haussez les épaules et acceptez ce qu’il vous offre (moins éventuellement l’avance qu’il vous avait payée), allez au 606   Si par contre, après les périls que vous avez courus dans ce tombeau, vous n’entendez pas vous laisser escroquer par ce grotesque, allez au 240
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La bourse atterrit au pied d’un brigand qui la saisit aussitôt: votre or s’écoule entre ses mains crasseuses. Si elle contient au moins 10 pièces d’or, il crie un ordre d’une voix rauque et la bande disparaît dans la nuit; rendez-vous au 16       Sinon, vous n’en avez pas fini avec eux et il vous faut les combattre: rendez-vous au 797 
780
Aussitôt, une rafale de coups de bâton s’abat sur votre dos; vous serrez les dents. Quoi qu’il arrive, vous ne donnerez pas à vos bourreaux la satisfaction de crier. Lancez un dé pour savoir combien de points de Vie ce traitement vous enlève.
« Eh bien, étranger, » vous crie le ‘juge’; « vas-tu avouer ton crime ? »
Si vous voulez avouer, allez au 19  si vous vous y refusez, rendez-vous au 209 
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Pi Tou-fo vous emmène au-dehors: là il pratique devant vous, puis vous explique les exercices respiratoires. Il s’enduit alors les bras et la poitrine d’un onguent vert sombre qu’il pêche dans un bol de terre cuite et vous en faites autant. Bientôt, assis tous deux en tailleur sur le sol rude, vous inspirez lentement et profondément l’air et ne l’expirez que plus lentement encore. Cela requiert d’abord un grand effort et une vigilance constante, mais au fur et à mesure vous perdez conscience de toute difficulté et de votre existence même; vous vous sentez traversé par le souffle de l’univers et en régulez le passage en obéissance à ses lois.
Les rayons du coucher de soleil vous surprennent: vous rendez compte que la journée entière a passé à ces exercices; d’après Pi Tou-fo vous avez fait montre d’un don véritable. Pour vous, vous avez maintenant une vision plus sereine de l’univers et de votre place en son sein…
Vous allez vous coucher; même si vous n’avez rien mangé aujourd’hui vous ne perdez ne perdez aucun point de Vie, au contraire vous en regagnez 3 pour le sommeil profond qui est le vôtre et d’où vous vous réveillez comme nettoyé de la fatigue qui s’était accumulée en vous. Si vous pensez avoir trouvé ici le but de votre quête, alors restez avec Pi Tou-fo et refermez ce livre. Si vous voulez poursuivre votre quête de Shangri-La, ajoutez 1 à votre total de DÉLAI;  Pi Tou-fo vous donne un pot d’onguent. Si vous avez encore le pot d’onguent à la fin de cette aventure, vous augmenterez de 1 votre Total de Départ de Vie grâce à lui et aux exercices que Pi Tou-fo vous a enseignés. Vous vous remettez alors en route: rendez-vous au 278
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L’amphibien est pris de court par votre rapidité de mouvement et le jet de feu qu’il crache passe largement derrière vous. Si vous vous étiez dirigé vers lui de façon à le trancher en deux d’un coup d’épée, rendez-vous au 826   si vous avez plutôt cherché à passer au large, laissant ce stupide animal derrière vous pour progresser dans le marais, allez au 57
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« Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en chargeant les ogres l’épée au clair.
CHAQUE OGRE

FORCE 12

VIE 16

N’oubliez pas qu’ils sont six (à moins que vos actions antérieures n’aient contribué à diminuer ce nombre); toutefois, chacun d’entre eux réclamant votre chair pour lui seul, ils vous affronteront successivement. N’espérez pas les voir fuir – il est connu qu’un ogre se bat toujours jusqu’à son dernier souffle.
Si vous remportez la victoire sur ces infâmes monstres, vous trouverez dans les sacs de cuir malodorants qu’ils ont abandonnés, outre de la viande séchée dont vous ne voulez pas connaître la provenance et divers objets brisés et sans valeur, autant de pièces d’or que le jet de deux dés. Plus importante encore est la tablette de jade noir que tenait le chef des hommes tués, un officiel de Tcheng, et le message écrit sur un mince rouleau de soie qui l’accompagnait, adressé au duc de Tch’ou…
Décidez si vous voulez les glisser dans votre ceinture avant de reprendre votre route puis rendez-vous au 539
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Vous ne trouvez le sommeil que par brefs intervalles et il est rempli de visions sinistres où de monstrueux tigres tiennent le premier rôle; aucune créature cependant ne se risque à vous agresser durant cette nuit qui vous semble anormalement longue. Quand l’aube enfin vous délivre, vous étirez votre corps moulu et vous remettez en marche; cette nuit vous a coûté 1 point de Vie, loin de vous apporter du repos. Allez au 608
785
La demeure que K’i-tché loue est large et belle; deux gardes d’allure redoutable vous introduisent dans la cour et il vous honore en venant au-devant de vous au haut de l’escalier d’entrée; quand vous vous inclinez, il vous interrompt. « Entrez, entrez mon ami ! » s’écrie-t-il; « Cette maison est humble mais, étant hors des murs du palais, nul ne nous y espionne, et c’est un avantage sans prix. »
 Il vous escorte jusqu’à la petite table basse où un flacon de vin de riz vous attend; quand un serviteur remplit votre coupe, vous la portez à votre front et K’i-tché vous rend gravement votre salut. Le vin brûle et danse comme une flamme (récupérez 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre   maximum).
K’i-tché claque dans ses mains et ordonne à son écuyer d’apporter sa cuirasse. Vous l’admirez en connaisseur: elle est faite de plusieurs épaisseurs de cuir de taureau jointes par des clous de bronze, et passée à la laque rouge. « C’est d’un bel effet, n’est-ce pas, cette laque ?  C’est la seule armure de cette couleur dans tout le Pays des Dragons. Dites-moi – comment serait une armure faite avec ce ‘fer’, exactement ? »
Vous en avalez de travers votre deuxième coupe.
« Ah, vous êtes au centre même du Royaume du Milieu, » observe-t-il en souriant, « et c’est le pire endroit pour garder les secrets. »
« Je gage qu’on vous a poliment montré la sortie, » poursuit-il, « avec quelques bonnes paroles et un pourboire. Que ferait la dynastie des Tchéou d’un nouveau métal, quand les idées anciennes l’emprisonnent ? D’ailleurs l’élément de cette dynastie n’est pas le Métal, mais le Feu, et pis encore le Métal était celui de la dynastie précédente. Autant dire que certains soupçonnent Lao Wen de travailler à rétablir les Yin… »
Ces propos vous stupéfient. Jamais Lao Wen, assurez-vous avec fougue, ne vous a donné d’autre impression que celle de la loyauté la plus parfaite à la dynastie des Tchéou-
« Je sais, je sais, » vous interrompt K’i-tché, « mais cela n’y fait rien. Les complots grouillent à la cour de Lo-yang comme les asticots sur une charogne. D’ailleurs, quand le Tchéou acquerrait demain des épées formidables, il n’aurait que quelques bras débiles pour les manier; leurs Tigres ne sont que des brutes couardes, et les moins bêtes des ministres le savent bien. Non, le pouvoir terrestre a pour de bon échappé au Tchéou; le plus tôt tout le monde le comprendra, le mieux cela vaudra pour tous. »
On apporte les entrées, deux grands plats de pêches accompagnées du bol de coutume. Vous y prenez du millet pour râper leur peau, les laissant d’un beau vert.
« Vertes comme le foie, ce sont les fruits qui conviennent à des guerriers, et nous sommes des guerriers, vous et moi – je l’ai vu tout de suite, » commente K’i-tché en râpant les siennes. Vous échangez des récits de batailles et diverses considérations sur l’art militaire de vos pays respectifs; de fait, malgré l’écart des temps et des technologies il y a un point commun – les combattants nobles (à cheval chez vous, en char ici) ne dominent plus à volonté le champ de bataille mais doivent combiner leur action à celle de l’infanterie – « cela depuis les réformes de ce fils de renard Kouan Tchong; c’est ainsi qu’il a fait du duc Houan, son maître, le premier Hégémon. »
 « Ces pêches étaient bonnes, n’est-ce pas ? Et elles viennent plus tôt en saison que nos pêches du nord: ce sont des pêches de Tch’ou. Le Tch’ou produit beaucoup d’excellentes choses: des pêches, des cuirs de cerf, du bois de chêne vert et de catalpa; et il produit aussi des barbares arrogants. 
« Savez-vous que certains imbéciles jugent que peler la pêche comme nous l’avons fait est contraire aux rites, parce que le millet est la plus noble des céréales et la pêche le dernier des fruits ? Ce sont les mêmes qui débitent qu’on ne doit pas tirer les oiseaux à l’arc puisque c’est une victoire de l’inférieur sur le supérieur; et de ne pas jouer au jeu de bo, pour la même raison. Ils jugent aussi qu’un homme de valeur ne peut penser s’il ne tient pas ses coudes écartés du corps et qu’un guerrier, s’il a encore ses père et mère, ne doit en aucun cas risquer sa vie, » ajoute-t-il en essuyant le jus de pêche qui coule dans sa barbe.
« Ces gens-là sont issus de la petite noblesse des shi; ils font ce rêve impossible de voir restauré le pouvoir du Fils du Ciel, parce qu’ils verraient les ducs et les grands nobles humiliés et qu’ils prétendraient alors à des charges dont leur naissance trop peu élevée les rend indignes. Ils sont semblables au singe qui montre son fondement au plus il monte à l’arbre, et ne peuvent comprendre le danger que représente le Tch’ou, contre lequel le Tsin est la seule défense ! Seule la puissance du Tsin empêche la chute des Tchéou !
« Tenez, savez-vous ce que je fais ici ? Je suis venu plaider pour le retour à ma famille de terres censées, d’après de vains arguments, appartenir au Tchéou – et naturellement, pour garder les bonnes grâces du Fils du Ciel, le duc ne me soutient pas. Ah, mangeons. »
On apporte les plats; et vous et K’i-tché mangez de bon cœur. Vous regagnez 2 points de Vie si vous n’étiez pas à votre maximum et si vous n’avez pas déjà mangé trois fois dans la journée. 
Vous vous enquérez du duché de Tsin duquel, après tout, vous ne savez pas grand-chose. K’i-tché décrit avec enthousiasme l’élégance de la nouvelle capitale Sin-tien; de là il passe à la gloire militaire de son duché, de la récente victoire sur le Ts’in à Ma Soueï (où il laisse entendre que son rôle a été considérable) et de la victoire plus ancienne sur les barbares Ti à Kao-kang.
- Mais n’est-ce pas alors que vous avez bâti ce fameux Mur qu’on dit infranchissable ? » demandez-vous. « Sa renommée a pénétré au loin, et j’en ai entendu mille merveilles depuis que je suis dans ce pays. Les miens ne se jugent seconds à aucun peuple dans l’art de bâtir les forteresses ou de fortifier des villes, mais j’avoue qu’un mur qui défend une province entière est une réalisation sans commune mesure avec les nôtres, s’il la défend bien. »
« Les suites de longs murs sont une tradition de ce pays, honorable voyageur, » vous répond K’i-tché avec un sourire; « mais il est vrai qu’il ne s’agit que d’ouvrages sommaires, certes capables de repousser une incursion, mais qui ne sauraient même retarder sérieusement une invasion de grande ampleur. Mais cette muraille qui protège la province que nous avons arrachée aux Ti est d’une nature différente, ayant été édifiée par magie. » Il fait une pause à ce moment stratégique.
« Ce magicien dont nul n’a vu le visage et qu’on ne connaît que comme le ‘Rejeton de Fa Chan’ l’a fait surgir de la terre même et lui a donné le nom et la puissance du Dragon de Terre. J’ai de mes yeux vu le Dragon se réveiller et déchaîner sa fureur; la magie seule pourrait le blesser, et après avoir assisté au sort des Ti qui s’y risquèrent je ne soucierais pas, moi, de le combattre, quand on me donnerait une arme et une armure chargés des plus hauts enchantements. »
Comme on apporte de nouvelles flasques de vin encore dégouttantes de l’eau où elles ont été chauffées, K’i-tché en revient à son sujet.
« Cette muraille nous garantit sur notre point le plus vulnérable contre les Ti, et le Ts’in n’est rien; c’est vers le sud que regarde notre politique. Nous savons très bien à quoi nous en tenir sur le compte de nos chers alliés, ces lâches orientaux du Lou, du Weï, du Song et du Ts’i; ils s’abritent derrière nous parce que le dragon affamé du Tch’ou leur fait peur, quitte à nous poignarder dans le dos quand nous l’aurons vaincu. Nous ne les craignons pas. Une fois le Tch’ou remis à sa place, nous ferons sentir le fouet à ces chiens; et ils obéiront. » Il continue sur ce thème jusqu’à ce que vous observiez qu’il dispose bien à son gré de la politique du Tsin pour n’être pas le duc…
« Vous touchez là au centre du problème. Le rôle premier du duc est d’intercéder auprès des dieux pour le salut du Tsin, ce qui relève du Ciel. Pour ce qui est de l’exercice pratique de son pouvoir sur le Tsin, le pouvoir de la Terre, le duc juge bon de le confier à d’autres, qui traduiront ses hautes et pures intentions en actes. Si ces autres sont bien choisis, alors tout est bien… Mais un aurige peut-il diriger son char quand les chevaux vont tous dans des directions différentes ? À l’évidence non. Encore moins quand les chevaux se haïssent et se combattent: le char n’ira nulle part, et ce sera déjà beau s’il n’est pas renversé. Il importe donc qu’il y ait unité de vue sous le duc. Nous, le clan K’i, avons fait un pas dans cette direction en éliminant Pé-tsong avant qu’il ne nous en fasse autant; son fils Pé-tchéou-li s’est réfugié au Tch’ou qu’il excite à la bataille. J’en ferais autant à sa place, car le sang du mort crie vengeance, mais néanmoins nous l’arrêterons… Reste le clan Loan. Ces chiens galeux voulaient la conciliation avec le Tch’ou; c’est par leur faute que le Tcheng n’a pas été soutenu. Mais, c’est une justice à leur rendre, s’ils ont cherché l’abaissement du Tsin, c’est uniquement parce que nous voulions son honneur; ils se seraient opposés à nous tout autant si nous avions prôné la politique inverse.
« Tenez, je vais vous dire un autre secret connu de tout le monde. Nos armées vont entrer au Tcheng et d’ici peu de jours nous affronterons le Tch’ou. Et nos bons alliés de l’Est ne seront pas là, comme par hasard - ils implorent le Ciel pour notre défaite afin de pouvoir nous vendre leur soutien au plus grand prix, alors que le Tch’ou mettra toutes ses troupes en ligne, et aussi celles du Tcheng, et les hordes sans nombre des barbares du Sud. Ce que peu de gens savent, en revanche, c’est que le tigre de Tsin mettra en pièces le dragon de Tch’ou. Regrettablement, ce porc de Loan Chou sera général en chef; mais c’était le seul moyen de l’empêcher de poursuivre son obstruction. Après la victoire… eh bien, après la victoire, il se peut que les choses soient différentes. »
Vous buvez à nouveau ensemble et K’i-tché, en reposant sa coupe, vous propose une partie de bo. Vous acceptez d’enthousiasme – vous avez aimé ce jeu dès que Lao Wen vous y a initié et, à Lin-tse, vous avez vu jouer et livré d’innombrables parties.
K’i-tché vous gratifie d’un large sourire. « Le jeu de bo nous rapproche des dieux, » dit-il comme un serviteur apporte un plateau richement orné.
Vous comprenez maintenant pourquoi il vous a invité et a fait peu de mystère de ses ambitions de voir le Tsin dominer le Pays des Dragons au nom du Fils du Ciel et son clan gouverner le Tsin: il vous a choisi, vous, un étranger mêlé par hasard aux luttes qui déchirent le Pays des Dragons, comme adversaire à ce jeu que son peuple considère d’essence divine, parce qu’il en attend un oracle.
Il vous donne les pions marqués sur leurs quatre faces d’un dragon vert et prend ceux portant un tigre rouge; la partie s’engage. Si les résultats du dé à dix-huit faces vous favorisent à peu près également, K’i-tché se montre un joueur audacieux et très offensif et prend rapidement l’avantage; cependant vous réussissez à bloquer l’avance de ses pièces en manœuvrant habilement sur les lignes entrecroisées qui sillonnent le plateau de jeu. Vous développez même une contre-attaque qui le met en difficulté; les bâtonnets mesurant la victoire passent de son côté au vôtre. K’i-tché devient pensif et vide plusieurs coupes de vin de riz parfumé coup sur coup (vous le suivez par politesse). Soudain il s’anime et place un coup remarquable qui menace de renverser le cours de la partie ! Bientôt ses pièces mettent le désordre dans votre formation et vous ne voyez pas comment empêcher la défaite; mais vous remarquez soudain que ses dernières attaques ont exposé son hibou. Le dé vous donne un bon résultat - vous pouvez le prendre et remporter d’un coup la partie !
Si c’est ce que vous faites, rendez-vous au 236 Si vous faites semblant de n’avoir pas vu la chance qui s’offrait à vous et jouez autre chose pour le laisser gagner, allez au 541
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Vous lisez l’incantation peinte sur le rouleau; celui-ci se désagrège (vous ne pourrez plus utiliser ce sort ni celui de Faiblesse) et un champ magique bleuté vous enveloppe. Dans le combat qui va suivre, divisez par deux tous les dommages que vous subirez, arrondis au supérieur. Rendez-vous au 124
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Vous suivez Hsou Feng jusqu’à son village; la maison de ses parents est à l’extérieur et elle vous y conduit par un chemin détourné. Son père et sa mère sont courbés et usés par les durs travaux et vous apprennent que la grande majorité des villageois ne songent qu’à courber l’échine en priant tous les esprits de ne pas être frappés; s’ils apprenaient par malheur votre but, peut-être essayeraient-ils de vous tuer dans leur panique de voir les mort-vivants sortir en masse. « Si le tirage au sort désignait ma femme ou ma fille je ne les laisserais pas les prendre, » ajoute l’homme, « ils faudrait d’abord qu’ils me tuent; et s’il n’y avait pas d’autre moyen je les tuerais, elles. » Hsou Feng et sa mère approuvent gravement. 
La famille insiste pour que vous preniez une part de leurs maigres réserves de nourriture, comme vous allez risquer votre vie pour le salut de tous; il ne vous est pas possible de refuser sans les offenser. Ajoutez une ration à vos provisions et 1 à votre DÉLAI. 
Vous entrez à la nuit tombée dans les cavernes. Si vous avez la cape d’Obscurité, vous pouvez maintenant l’utiliser; notez dans ce cas si vous l’enfilez ou si vous la gardez dans votre sac pour ne l’en sortir que selon la situation. Mais un pareil objet tromperait-il des mort-vivants ? Votre expérience vous fait conjecturer que non… Rendez-vous au 533
788
Vous brandissez l’Œil Magique sous le mufle de la bête. Il émet un rayon pourpre dont vous connaissez la puissance terrible; frappé de plein fouet, le dragon se tord en poussant un cri étonnamment humain. Vous comprenez pourquoi quand il disparaît en ne laissant qu’un cadavre humain carbonisé en sa place. C’était sans doute un magicien qui avait pris cette apparence pour dévaliser les marchands. Eh bien, il aura chèrement payé son crime… 
Au-dessus de vous, l’autre dragon (vous supposez qu’il est vrai, celui-là) fait force d’ailes vers le sud, nullement concerné.
S’il n’y a rien à trouver sur les restes du voleur, cela vaut la peine d’aller voir d’où était sorti le dragon. Cachée sous un rebord de la berge, vous trouvez une petite bouteille de terre cuite dont vous identifiez le contenu comme une potion de Mimétisme !
 
Cet élixir fort rare permet prendre l’apparence physique d’une créature ou d’un individu pourvu que vous puissiez le voir au moment où vous la buvez. Cette métamorphose ne s’étend pas, cependant, aux pouvoirs surnaturels ni même aux capacités naturelles: ainsi, si vous preniez l’apparence d’un oiseau, vous ne pourriez pas voler. De plus, si pouvez sans problème imiter un autre humain ou un être d’une taille supérieure, en copier un plus petit vous contraindra à laisser par terre votre équipement.
Vous remarquez que des cristaux se forment déjà dans le liquide: à l’évidence l’alchimiste a mal dosé l’élément stabilisateur, d’ici un mois au plus la potion se sera solidifiée en un corps compact et inutile [ en termes de jeu, si vous n’en usez pas dans ce volume elle perdra toute valeur avant le début du suivant. Ne dites pas qu’on ne vous a pas prévenu. ]
Ajoutez-vous également 1 point de MÉRITE pour avoir vaillamment affronté ce que vous croyiez être un monstre redoutable.
 
Gon Tchong, s’étant assuré qu’il n’y a plus de risques, revient et salue votre courage; vous remarquez cependant chez lui un certain malaise. Il en vient finalement au sujet en disant, sans vous regarder en face, «  Nous venons d’assister à un duel de magiciens… »
« Cet homme n’était pas magicien si j’en suis bon juge, » répondez-vous, « simplement un voleur qui disposait de potions magiques. Et je n’en suis pas un non plus – il y a longtemps de cela, dans un autre pays, un puissant sorcier m’a remis cet artefact qui m’a été utile dans mes aventures. Mais je ne suis qu’un homme comme vous. »
Convaincu par votre sincérité, Gon Tchong vous offre alors une prime de 5 pièces d’or pour avoir sauvé sa caravane. Si vous l’acceptez allez au 362   Si vous la refusez, en disant qu’il vous a engagé pour défendre sa caravane et que vous n’avez pas fait autre chose, rendez-vous au 337
789
En demandant un délai pour trouver votre or dans votre sac, vous abusez les gardes cupides qui vous laissent y chercher le rouleau de sort que vous a donné Hou Dini. Le rouleau se désagrège entre vos doigts comme vous lisez la formule; un champ magique scintillant enveloppe les gardes et transforme en bois tout le métal qu’ils avaient sur eux, en particulier les pointes de leurs lances et leur or mal acquis; terrorisés par cette démonstration de puissance, ils s’enfuient en toute hâte. Vous vous demandez avec intérêt comment ils trouveront à justifier la perte de leurs armes… Rendez-vous au 16
790
Le rouleau se désagrège entre vos doigts comme vous lisez la formule; vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Projectiles Magiques. Votre double illusoire apparaît à vos côtés. Un instant surprise, la créature démoniaque vous attaque tous les deux; elle ne vous touchera que si elle remporte l’assaut sur un jet de dés pair, autrement le coup frappera le double et vous ne subirez rien. Revenez au 546 pour livrer ce combat.
791 *
Les personnes que vous entendez se lamentent sur l’incurie de l’administration: non seulement une femme a été trouvée décapitée, sa tête disparue, il y a quelques jours, dans la rue des Fleurs Écarlates, mais il n’a pas été jugé bon de lui offrir de sacrifice, de sorte qu’on craint qu’elle devienne un spectre particulièrement féroce. Revenez au 589
792
La joie vous inonde à revoir l’air libre; vous vous éloignez de ces cavernes maudites en toute hâte. Mais bientôt votre triomphe tombe en cendres. Hüi Ki est mort ! Quelle chance vous reste-t-il maintenant d’atteindre la fabuleuse cité de Shangri-La ? Quel avenir y a-t-il donc pour vous que de mourir en un pays et un temps étrangers…
Pour éloigner l’angoisse qui vous tenaille, vous vous plongez dans la lecture des rouleaux. Si la plupart sont couverts de notes inintéressantes et abstruses, vous voyez que deux d’entre eux contiennent chacun deux sortilèges magiques !
Le premier est inscrit d’un sort de Projectiles Magiques et d’un de Dédoublement [ qui créera votre double illusoire dans un combat, de sorte que l’ennemi ne saura lequel frapper ]; le second, d’un sort de Bouclier et d’un de Faiblesse.
Vous regrettez quelque peu que chaque rouleau doive se consumer entièrement quand vous lancerez l’un des sorts qui y est inscrit, ce sont néanmoins là des armes qui pourraient vous apporter une aide considérable dans votre quête… mais quelle quête vous reste-t-il maintenant que Hüi Ki est mort ?
Si, voyant là un signe de Dieu, vous renoncez à votre quête pour prêcher la Parole divine au Pays des Dragons sans vous laisser arrêter par le fait que l’Incarnation ne surviendra que dans environ cinq cent soixante-dix années si vous calculez bien, fermez ce livre.
Si vous vous laissez sombrer dans le désespoir, rendez-vous au 31
Si vous décidez, puisque vous ne pouvez exterminer ces Mangeurs de Chair-ci, de vous intéresser aux autres, c’est un voyage de deux jours où vous devrez vous nourrir et dormir; allez au 744
793
L’aubergiste a accepté un stock de gingembre en payement d’un séjour prolongé à l’auberge et, depuis, en assaisonne tous ses plats; cependant le cerf se présente sous la forme de petits morceaux de viande où quelques petits os craquent. Quand vous vous enquérez de leur nature exacte, on vous apprend qu’il s’agit en fait des rats très nombreux ici ! Ils posent un problème réel en s’attaquant au grain récolté et à celui transporté par les marchands, aussi les habitants de ce village font-ils de nécessité vertu…
Vous auriez préféré être prévenu mais la chose n’a rien de dramatique; quand vous assiégiez Saint-Jean-d’Acre aussi, assiégés en retour par l’armée de Saladin, vous étiez content d’avoir de la viande de rat à manger. Vous regagnez 2 points de Vie s’il vous en manque et allez dormir. Rendez-vous au 200
794
Voilà que nous nous retrouvons, étranger ! » s’exclame une voix triomphante alors que vous progressiez dans un chemin encaissé à la base d’un escarpement rocheux.
Vous reconnaissez la Princesse Éventail-de-Fer en haut de la pente; elle est flanquée d’un homme élégamment vêtu armé d’un arc. Ce qui est d’un intérêt plus immédiat, vous êtes entouré de bandits en bon nombre qui surgissent des fourrés ! Celui qui semble être leur chef, un homme petit et mince, porte un masque de hibou.
À peine avez-vous pu évaluer votre situation que la Princesse se tourne vers l’homme à l’arc. « Abats-le, » crie-t-elle, « Cieux Enflammés ! » : Vous n’avez que le temps de vous abriter derrière votre bouclier où sa première flèche se plante. L’homme semble être un archer de première force.
Si vous n’avez pas encore utilisé votre Œil Magique et désirez le faire pour vous débarrasser de cette peste une fois pour toutes, rendez-vous au 343  (vous n’avez pas le temps de chercher le parchemin de Métal en Bois dans votre sac si vous l’avez). Si vous l’avez déjà utilisé ou si vous jugez que votre épée suffira à la tâche, rendez-vous au 860
Si vous tirez de votre infériorité numérique la conséquence que toute résistance est vaine, vous pouvez offrir la lettre de Lao Wen en rançon de votre vie; dans ce cas, allez au 76
795
Le corbeau se rejette en arrière en battant frénétiquement des ailes avec un croassement d’indignation. Une de ses plumes tombe et vous touche brièvement avant de se dissoudre: vous perdrez 1 point de Force pour votre prochain combat pour avoir voulu sacrifier au Soleil un objet maudit, et l’amulette pend toujours à votre cou. Il ne vous reste qu’à reprendre votre route. Lancez un dé: sur un résultat pair rendez-vous au 8   sur un résultat impair, rendez-vous au 850
796
Vous comprenez rapidement que par ‘‘l’aider à pêcher’’, votre nouvelle connaissance entend ‘‘faire le gros du travail en subissant ses admonestations.’’ Quand enfin vous avez rempli de poissons sa grosse hotte, c’est vous qui devez la porter et le travail de Petit Trois se limite à y prendre les poissons qu’il laisse sur le seuil des humbles chaumières endormies.
« Un coup de main en vaut un autre, » dit-il une fois le dernier poisson distribué; « donnez-moi vos bottes. »
Trop fourbu pour discuter, vous les enlevez et les lui tendez: il crache avec précision un globe de mucus au centre de chaque semelle.
« Vous pourrez marcher sur l’eau comme je le fais, étranger, mais jusqu’au prochain coucher de soleil seulement », vous dit l’étrange individu avant de disparaître comme le village s’éveille.
Même si vous êtes moulu par cette nuit de labeur, vous éprouvez un profond sentiment de satisfaction. Enlevez-vous 2 points de Vie et ajoutez 1 à votre total de MÉRITE. Sans perdre de temps, vous allez chercher vos affaires à l’auberge et traversez le fleuve avec la joie immense du prodige. Vous saluez le soleil levant d’un grand cri de triomphe: Shangri-La est à votre portée maintenant !
Rendez-vous au 748
797
Les brigands se ruent sur vous et vous allez les recevoir !
CHAQUE BANDIT
FORCE 7

VIE 10

L’armement de vos ennemis est disparate, seuls ceux au numéro impair sont armés de dao, les autres brandissent un assortiment de gourdins et de lances. N’étant pas des foudres de guerre, ils s’enfuiront s’ils tombent à 3 points de Vie ou moins ou s’ils sont désarmés.
Comptez 1 par bandit tué, ½ par bandit mis en fuite. La bande lâchera pied si vous atteignez un score de 3 (4 s’ils vous ont pris au filet). Sur chaque bandit tué, vous trouverez 2 pièces d’or.
 
Si vous vous débarrassez de cette racaille, allez au 16
798 *
Vous entendez dire que les gardes tigres sont corrompus jusqu’à la moëlle: non seulement ils s’entendent avec les voleurs plus qu’à leur tour, mais ils leur vendent les armes de leur arsenal. Ce dernier point n’est pas tombé dans l’oreille d’un sourd: notez le code TIGRE si jamais vous aviez besoin de vous procurer une épée; si on vous le demande, vous enlèverez 600 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Revenez au paragraphe d’où vous venez.
799
Le sortilège vous enveloppe comme vous vous tapissez dans un buisson. Lancez un dé: de 1 à 3 allez au 919, de 4 à 6 rendez-vous au 817







800
Soudain, votre pied accroche un fil de cuivre que vous aviez dépassé sans le voir à l’aller; vous glissez et tombez contre le mur. Le piège archaïque déclenché par le fil ne fonctionne plus depuis longtemps, mais vous avez délogé un moellon qui tombe sur vous et vous défonce le crâne. Jamais vous ne sortirez de ce tombeau; jamais vous n’atteindrez Shangri-La. 

801
L’éclair qui foudroie le cannibale de tête vous donne le délai nécessaire pour fuir. Rendez-vous au 845 si Hüi Ki est vivant ou au 932        s’il est mort (à moins que, voyant là un signe de Dieu, vous renoncez à votre quête pour prêcher la Parole divine au Pays des Dragons sans vous laisser arrêter par le fait que l’Incarnation ne surviendra que dans environ cinq cent soixante-dix années si vous calculez bien; dans ce cas, fermez ce livre).
802
« Reste là, alors ! » siffle-t-elle, ses chélicères s’entrechoquant avec rage. Vous aurez beau faire, mais ces monstres draineront votre substance et prolongeront leurs vies haïssables grâce à elle pour affliger longtemps encore le Pays des Dragons. Pour votre épopée, quelle fin pitoyable…
803
« Par le Christ et la Croix ! » vous exclamez-vous en faisant face au monstre, l’épée à la main.
LANGUE ECTOPLASMIQUE
FORCE 10

VIE 16

Vous devez par-dessus tout éviter que ce monstre ne remporte un assaut contre vous, Prêtre Jean. Si par malheur il y arrive, vous serez dans une position défavorable pour vous battre: à moins d’utiliser un jian ou une dague vous perdrez 2 points de Force pour la durée du combat. Pire encore, à chaque assaut elle drainera 2 points de Vie ET de votre total actuel ET de votre Total de Départ une fois l’assaut résolu, ET les ajoutera à son propre total de points de Vie; au Pays des Dragons, la langue est un organe pervers et un k’oueï – un fantôme sans  sépulture - qui adopte cette forme doit être particulièrement mauvais et savourer son nouvel état. S’il vous tient, il ne vous lâchera pas facilement.
En revanche, si la créature remporte un second assaut après vous avoir saisi vous ne subirez aucun dommage supplémentaire; de surcroît, si vous combattez avec une dague en argent vous pourrez doubler les dommages que vous lui infligerez. Luttez en songeant à tous les malheureux que tuera ce monstre pour prolonger son existence contre-nature si vous ne le détruisez pas, Prêtre Jean.
Si vous détruisez la Langue Ectoplasmique, rendez-vous au 493
Si elle tombe à 6 points de Vie ou moins, rendez-vous au 349
Si c’est vous qui tombez à 6 points de Vie ou moins, allez au 139
804
Pao Hsi vous quitte, fort satisfait; vous contemplez l’amulette.
Si vous pensez que et objet est trop maléfique pour qu’on le laisse en ce monde et que vous devez impérativement le détruire, rendez-vous au 832
Si vous pensez que sa puissance vous sera utile dans votre quête et que vous êtes assez fort pour le maîtriser, rendez-vous au 492 *
805
peine avez-vous franchi le mur que Brise Dorée souffle sur vos mains: vous les voyez s’effacer graduellement devant vous puis c’est le tour du reste de votre corps. Le pseudo-dragon vous a rendu invisible !
Cette action spontanée de sa part compte comme une intervention: testez pour savoir s’il vous quitte. Vous progressez discrètement entre les baraquements hâtivement élevés jusqu’à ce que vous repériez une grande halle portant l’inscription ‘‘dépôt’’. Profitant de votre invisibilité, vous assommez le garde et l’appuyez au mur comme s’il dormait. Rendez-vous au 90
806
La lumière est immobile; en la rejoignant vous découvrez à votre grande surprise qu’elle est émise par les nombreuses fleurs d’une plante ! Vous vous rapprochez et voyez que la lumière attire des insectes nocturnes; ils semblent fascinés et s’arrêtent quand…
Vous vous rejetez en arrière et secouez l’engourdissement qui s’est emparé de vous. La fleur émet un gaz à effet soporifique et, de ses radicelles blanches, dévore les insectes paralysés ! Certes, vous êtes bien trop gros pour avoir quelque chose à craindre, mais le gaz a néanmoins eu un effet délétère sur vous: la tête vous tourne et vous perdez 1 point de Force jusqu’à ce que vous ayez dormi. Vous reprenez la piste du monstre; rendez-vous au 615 
807
Leur cupidité enflammée par la vue de votre richesse, ils vous attaquent. Faites-leur goûter du fer, Prêtre Jean, et non de l’or.
DI DIH

FORCE 8

VIE 7


GO GOH 

FORCE 7

VIE 8



Ils se battront à mort. Di Dih étant armé d’un jian, volé vous ne savez où, vous pouvez le désarmer selon la Règle du Fer et du Bronze: il continuera alors le combat à mains nues avec un malus de 3 à sa Force d’Attaque.
Si vous débarrassez le monde de ces deux vermines, vous trouvez 2 pièces d’or dans leurs hardes puantes (vous récupérez également votre or s’il y a   lieu). Vous pouvez manger leur lièvre si vous le désirez: il vous rendra 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum et si vous n’avez pas déjà mangé trois fois aujourd’hui. Vous dormez ici après avoir jeté leurs cadavres sous l’orage et regagnez 1 point de Vie supplémentaire. Rendez-vous au 278
 
808
Vous reprenez sans ostentation vos affaires puis, avalant une dernière coupe, vous vous rendez sur la balustrade et sautez de là avant que quiconque ait réagi; vous atterrissez en souplesse sur le tas d’ordures non loin de l’entrée. Malheureusement, c’est la résidence d’un esprit Leï-t’ing qui apprécie peu votre sans-gêne: il vous apparaît sous la forme d’un chien fantômatique qui ouvre une gueule sans fond avant de disparaître. En conséquence, dans les deux prochains combats que vous livrerez, vous perdrez 1 point de Vie supplémentaire à chaque fois que vous serez blessé. Vous vous éclipsez; rendez-vous au 898
809       Vous êtes réveillé à l’aube par un incident ridicule. Comme un des membres de la caravane revient avec deux cygnes et un héron qu’il se vante d’avoir tués dans leur sommeil, un jeune homme dont c’est le premier voyage blâme son manque de compassion; ce à quoi le premier lui rétorque qu’il faut prendre les oiseaux et les profits quand on peut les prendre. La dispute philosophique se fait véhémente, d’autres marchands s’y joignent et elle prend du temps pour se résoudre.
Les jours suivants se déroulent sans incident qui mérite qu’on en parle; vous quittez la zone marécageuse. Gon Tchong double d’autorité votre ration de nourriture et vous fait voyager dans le plus confortable des chariots; vous devez insister pour qu’il vous laisse faire quelques tours de garde. Ce régime de faveur, combiné avec un cheminement sans incidents, vous rend jusqu’à 10 points de Vie.
En continuant vers le sud, vous voyez s’élever soudain de la plaine la masse auguste, aux flancs revêtus de pins, du mont sacré T’aï; votre caravane fait un large détour pour en éviter les approches, car il est infesté de tigres.
« Le duc Houan a sacrifié là ! » s’exclame un homme de votre troupe; « à la Terre à son pied, au Ciel à son pic; un autre duc de Ts’i, un jour, y sacrifiera ! »
Ces fières paroles sont saluées des acclamations de tous.
« On dit que des gens y ont défriché des clairières et préfèrent risquer la mort sous la dent des fauves que subir la tyrannie qui règne au Lou, » remarque Gon Tchong; « mais quelle pitié ! Vivre loin des autres hommes, est-ce donc vivre ? »
Gravissant un plateau qui s’élève lentement, vous arrivez au soir en vue de la célèbre cité de Fang, un des fiefs des puissants barons du clan Chou, qui, avec leurs alliés Meng et Ki, ont confisqué le pouvoir et réduit le duc Ji Bras Noir à un rôle de figuration. Un des marchands mentionne que les revenus que produit la ville sont affectés au sacrifice annuel au mont T’aï mais que l’état du Lou montre bien que le Ciel et la Terre s’en détournent, et qu’une conduite vertueuse vaut mieux que tous les sacrifices; vous approuvez fortement ce dernier point.
« Fang est bien une ville mais vous n’y verrez pas d’hommes libres* », ajoute Gon Tchong avec une lourde ironie comme la caravane progresse parmi les champs qui entourent la ville; les autres se joignent à lui pour développer le sujet. Chou Léang-ho, vous apprennent-ils, le gouverneur de Fang, un colosse promu à ce poste pour sa bravoure contre le Ts’i (dans la guerre que le Ts’i a remportée, comme vos compagnons ne manquent pas de le préciser au cas où cela, par une distraction bien pardonnable, vous serait sorti de l’esprit; par volonté de concision, ils ne mentionnent pas la guerre subséquente où le Tsin a écrasé le Ts’i et l’a forcé de rendre ses conquêtes) est impitoyable. Par dépit de n’avoir d’autre fils qu’un bâtard boiteux doublement inapte à lui succéder, il fait pleuvoir les peines de mort au premier prétexte et a tant prononcé de réductions en esclavage pour de moindres crimes, qu’il a fallu rajouter un Petit Livre Rouge au Livre Rouge qui les consignait. Aussi, insiste Gon Tchong, il est malaisé de se tirer d’une affaire délicate en corrompant les gardes, leur avidité, quoique considérable, n’égalant pas leur crainte d’être punis. Vous hochez sagement la tête.
Si la ville seigneuriale n’est pas grande, les faubourgs ont crû sans ordre et en-dehors de toute mesure, créant ainsi un véritable labyrinthe. Le mystérieux voyageur qui avait fait route avec vous disparaît aussitôt dans une ruelle; Gon Tchong aussi vous quitte pour aller s’inscrire et obtenir le droit d’entrée dans l’enceinte seigneuriale dès le lendemain. Le reste d’entre vous se dirige vers l’Auberge du Septième Bonheur dont la large cour accommode les chariots; les vaches, épuisées par le trajet, seront revendues demain aux bouchers de la ville. Pour passer le temps, les marchands boivent en échangeant quelques histoires, le plus grand succès allant à l’anecdote morale et curieuse des deux couples qui, fuyant une invasion des barbares Ti, furent séparés; de sorte que chacun des deux maris finit par épouser la femme de l’autre, et de leur grande surprise quand ils se retrouvèrent. « Mais, remarque un des marchands, il n’y a plus d’invasion à craindre car la muraille du Tsin est infranchissable… » En quelques questions, vous apprenez que cela fait une vingtaine d’années qu’un puissant magicien du pays de Tsin a érigé une muraille par sorcellerie pour protéger les terres que le Tsin avait arrachées aux Ti – c’est là, sans nul doute, ce dont parlait la tablette… dans cette découverte soudaine vous voyez un nouveau signe de l’étrange destin qui vous entraîne vers Shangri-La.
Au dîner, Gon Tchong boit trop, montre un enthousiasme forcé et répète à trois reprises sa certitude de revendre une bonne part de son chargement directement à des nobles plutôt qu’aux marchands accrédités et de doubler ainsi son bénéfice. Vous lui souhaitez tout le succès possible et allez vous coucher de bonne heure; cette nuit, vous rêverez de Shangri-La. Rendez-vous au 91
 
* kouo ren, homme libre, i.e. homme de la ville, par opposition à yé ren, paysan
810
Les monstres vous recherchent avec acharnement, sans vous trouver et pour cause; vous prenez part à la recherche avec tout le zèle voulu. Au moment psychologique, vous vous exclamez: « Notre proie n’a pu disparaître ainsi ! Une seule explication est possible: il a dû tuer l’une d’entre nous et prendre son apparence ! »
Votre affirmation ébranle les êtres démoniaques qui se regardent avec méfiance maintenant; bientôt les accusations et les dénis furieux les remplissent d’une rage aveugle et une bataille générale éclate et se poursuit jusqu’à leur destruction mutuelle sous votre regard satisfait. Rendez-vous au 691
811
Vous vous frayiez un chemin dans un large espace rempli d’herbes hautes quand vous ressentez soudain une vive douleur à votre jambe et voyez y perler votre sang… vous ne regardez pas où vous posez le pied et des os craquent sous lui ! C’est le squelette d’un animal de belle taille – vous ressentez une autre morsure et comprenez soudain, mais un peu tard, que vous êtes entouré de tous côtés par un fourré d’herbe vampire qui veut boire tout votre sang !
 
Le combat va se dérouler selon des règles un peu particulières. Le plus gros de la magie est inefficace contre l’herbe vampire; si le pseudo-dragon Brise Dorée est avec vous, vous pouvez cependant utiliser ceux de ses pouvoirs qui vous aident vous si ce n’est déjà fait, mais pas ceux qui agissent contre l’ennemi.
 
Par ailleurs, vous ne lancerez les dés que pour vous contre la Force d’Attaque de l’herbe vampire. Si vous obtenez 12 vous pourrez doubler les dommages infligés à l’herbe vampire, si vous lancez 2 l’assaut sera automatiquement perdu même si au vu de votre Force vous auriez dû infliger des dommages.
HERBE VAMPIRE
FORCE D’ATTAQUE 15
VIE 30

À chaque assaut, l’herbe vampire vous suce 1 point de Vie. De plus, à chaque assaut où vous n’infligez aucun dommage, les herbes vous submergent et s’accrochent à vous, et votre Force d’Attaque est diminuée de 2.
 
Si vous voulez essayer d’allumer du feu pour détruire l’herbe, vous devez perdre automatiquement un assaut (plus un par assaut que vous avez précédemment perdu) et vous rendre au 725
Si vous vous taillez un chemin hors de ce fourré assoiffé de votre sang, rendez-vous au 301
812
Vous continuez votre chemin d’un bon pas et vous avancez sans problèmes; vous ne rencontrez aucun autre ours-hibou ni aucun autre prédateur – sans doute ces monstres ont-ils un territoire très étendu…
Après plusieurs heures de marche, vous redescendez maintenant par une zone d’escarpements où ne restent plus d’arbres que quelques troncs morts; vous avez bon espoir d’atteindre la caravane aujourd’hui même. Cette perspective vous rend-elle insouciant ? Voilà que des pierres roulent sous vous et que vous glissez !
Lancez deux dés. Si vous obtenez de 4 à 12, vous reprenez votre équilibre avec la souplesse qui vous caractérise et reprenez votre chemin; rendez-vous au 608   Si vous tirez 2 ou 3, en revanche, allez au 846
813
Le jet de flammes glisse sur vous comme de l’eau; le médaillon tombe en poussière (rayez-le de votre inventaire). Le grand batracien, la bouche toujours ouverte, se fige sur place.
Si vous voulez poursuivre sereinement votre chemin, rendez-vous au 57     si vous entendez d’abord trancher la bête en deux d’un puissant coup d’épée, allez au 826
814 *
Vous arrachez la plaque de bronze de votre ceinture et la jetez au sol qu’elle frappe avec un tintement harmonieux; l’enchantement dont elle est investie crée un champ magique positif qui neutralise les pouvoirs vampiriques du monstre. Revenez au paragraphe d’où vous venez et livrez le combat: l’immonde créature ne drainera pas votre Total de Départ de points de Vie mais seulement votre total actuel, et en outre il ne pourra pas les ajouter aux siens.
815
Attiré par le bruit de haches frappant le bois, vous suivez le sentier qui gravit le flanc d’une colline et finissez par tomber sur un campement de bûcherons: ils vous apprennent que leur seigneur le vicomte de Ts’aï a exempté leur village d’impôts s’ils lui fournissaient une grande quantité de troncs pour rebâtir sa ville ravagée par un incendie. Ces hommes sont fiers qu’il leur ait confié de précieuses haches de bronze et entendent s’acquitter de leur obligation, cependant leur maîtrise n’est pas excellente. Au siège d’Acre, vous vous étiez joint à l’occasion aux équipes qui coupaient des arbres pour bâtir les machines de siège; empoignant une hache et faisant appel à vos souvenirs de ces jours à dix-huit siècles dans le futur, vous leur montrez par l’exemple les techniques nécessaires.
Vous partagez ensuite le repas auquel ces hommes simples et rudes vous ont convié, qui est abondant et nourrissant à défaut d’être un sommet de l’art culinaire (si vous n’avez pas déjà consommé 3 repas aujourd’hui, vous récupérez 2 points de Vie si vous en avez perdu). Cependant, alors que la bonne humeur est générale, vous remarquez qu’un des hommes se tient à l’écart, le visage sombre. Si les autres ont travaillé côte à côte avec lui, ils semblent parfaitement disposés à l’y laisser et à l’ignorer autant que possible…
Si vous voulez lier conversation avec cet homme, rendez-vous au 145 Sinon, vous faites vos adieux aux bûcherons et reprenez votre route; rendez-vous au 158   si vous vous dirigez vers Pan Si Dong ou au 495   si vous allez à Si Yan Li
816
« Puisqu’il vous faut de l’or, seigneur, acceptez donc celui-ci » dites-vous en le versant de votre bourse aux pieds de Chieu Hao-chou. « Il n’est pas nécessaire que des gens soient tués ou mutilés pour cela. »
S’il ramasse l’or aussitôt, le noblaillon, voyant le recul de son escorte de brutes devant vos allures guerrières, décide de ne pas pousser son avantage. « Je suis charmé qu’un barbare parle avec autant de sagesse, » dit-il sèchement; « mais j’ai d’autres villages qui m’attendent. » Il remonte dans sa voiture et repart, ses sbires le suivant.
Quand il a disparu, les villageois vous remercient avec émotion et vous offrent le repas du soir (vous regagnez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum) ainsi qu’un lit confortable dans la maison d’un des Trois Vieux* (qui sont quatre) du village: cette nuit de sommeil vous fait regagner 2 points de Vie de plus si vous n’êtes pas à votre maximum. Ajoutez 2 à votre total de MÉRITE.
Vous reprenez votre route au matin au milieu des adieux des paysans rassemblés; Pao Tan et Pao Hsi, qui eux ont dû payer pour leur logis et leur nourriture, vous regardent d’un air pensif mais ne disent pas grand-chose jusqu’à ce que vous atteigniez la caravane de Bao Jian. Rendez-vous au 608
 
* Anciens, chefs
817
Vous prononcez l’incantation à voix basse et le rouleau de sort se désagrège entre vos mains; protégé par la bulle de silence vous vous enfoncez dans un buisson.    
Après le départ des ogres, vous trouvez, dans les débris éclaboussés du sang des cadavres qu’ils ont débités, une tablette de jade noir déclinant les titres du porteur (un envoyé de Tcheng) et le message qu’il apportait au duc de Tch’ou. Décidez si vous voulez les glisser dans votre ceinture avant de reprendre votre route. Rendez-vous au 539
818
Vous vous tenez debout au-dessus des cadavres des deux monstres; vous avez gagné 2 points de MÉRITE au total (1 par monstre). Étaient-ce les seuls, ou d’autres de ces êtres démoniaques se cachent-ils dans cette forêt ? Ce bruit que vous venez d’entendre annonce-t-il un danger ?
Si vous voulez battre en retraite en toute hâte, vous rebroussez chemin: retournez au 385  pour tenter plutôt votre chance à l’autre endroit. Si par contre vous êtes prêt à faire face à tout danger, et à débarrasser la terre du reste de ces monstres s’il y a lieu, afin de libérer Hüi Ki, allez au 720
819
peine avez-vous bougé que Brise Dorée fond sur la salamandre, lui plante ses griffes dans le corps et la mord férocement. Avant même qu’elle ait cessé de se tordre, il a commencé d’en arracher des morceaux sanglants et à les engloutir. Une fois gorgé de chair, il reviendra se poser sur votre épaule; toutefois il lui faudra digérer cet abondant repas pendant le reste de la journée et vous ne pourrez donc pas faire appel à ses pouvoirs pendant ce temps. Allez au 57
820
Chieu Hao-chou pleure amèrement sur ses péchés et se retire à la tête de ses sbires stupéfaits, abandonnant le grain et l’or; les paysans, d’abord non moins interloqués, éclatent en cris de joie. Dans leur reconnaissance, ils vous offrent unanimement l’or qu’ils auraient dû payer, et ce n’est qu’après de longs efforts que vous arrivez à n’en accepter que 10. Ils insistent en tout cas pour que vous partagiez le repas qu’ils avaient dû préparer pour Chieu Hao-Chou et ses sbires: ce festin vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous acceptez également un lit confortable dans la maison d’un des Trois Vieux* (qui sont quatre) du village: une nuit de bon sommeil vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Ajoutez 2 à votre total de MÉRITE.
Vous reprenez votre route au matin au milieu des adieux émus des paysans rassemblés; Pao Tan et Pao Hsi, qui eux ont dû payer pour leur logis et leur nourriture, vous regardent d’un air pensif mais ne disent pas grand-chose jusqu’à ce que vous atteigniez la caravane de Bao Jian. Allez au 608
 
* Anciens, chefs
821
Vif comme l’éclair, vous enfilez le faux nez acheté à Babylone. Vos adversaires ne sont pas impressionnés et vous attaquent sauvagement: vous perdez le premier assaut. Rendez-vous au 632
822
Vous avancez dans le vaste espace parsemé de troncs pourris d’arbres abattus, à moitié ensevelis sous la mousse; la terre gonflée d’une humidité malsaine clapote sous vos pas. Vos nerfs vibrent; vous vous coiffez de votre heaume, certain qu’un danger se cache dans cette clairière. Cette intuition se révèle juste quand émerge d’une ravine la tête hideuse d’un dragon doté de longues moustaches et de cornes, aux yeux exorbités; quand la bête s’extrait de son repaire vous voyez avec stupéfaction que deux cous aboutissent à cette tête unique – que ses deux corps de dragon sont commandés par une seule tête ! Les deux corps du monstre dessinent un arc qui vous encercle sur trois côtés; des écailles noires comme un nuage d’orage le bardent comme une armure. Peut-être est-ce là l’adversaire le plus redoutable que vous ayez jamais rencontré… Qu’allez-vous faire, Prêtre Jean ?
 
Si vous voulez combattre ce monstre hideux l’épée à la main, comme il convient à un chevalier, rendez-vous au 856
Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 256
Si vous voulez jeter un sort de Projectiles Magiques, rendez-vous au 480
Si vous voulez jeter un sort de Dédoublement, rendez-vous au 895
Si vous voulez jeter un sort de Faiblesse, rendez-vous au 59
Si vous voulez jeter un sort de Bouclier, rendez-vous au 528
Si vous voulez fuir à toutes jambes, allez au 360
823
Vous quittez ces terribles cavernes; Hüi Ki n’est nulle part en vue mais, en atteignant l’arbre du sacrifice, vous voyez qu’il y a écrit des instructions pour le rejoindre. Ces derniers mètres vous semblent durer aussi longtemps que tout votre chemin au travers du Pays des Dragons…
Dès qu’il vous voit, Hüi Ki s’empare avidement de ses notes. Par ailleurs, il n’est pas dépourvu de connaissances médicales et il a préparé de quoi traiter vos blessures avec les plantes qu’il a pu trouver; vous pouvez récupérer jusqu’à 2 points de Vie. Tout en louant votre héroïsme à plusieurs reprises, il vous écoute lui faire un résumé succinct de vos aventures et de ce qui vous amène ici. « Oui, je connais le chemin qui mène à Shangri-La; » vous dit-il; « comment pourrais-je l’oublier ? Mais il est très périlleux; je préfère mille fois rester ici pour vivre et mourir comme vivent et meurent les hommes, plutôt que de risquer mille fois la mort dans l’espoir de l’immortalité. » Sur votre insistance, il vous le décrit néanmoins avec assez de détails pour vous soyez sûr de pouvoir atteindre la montagne où se dresse la cité sainte. De fait, ses descriptions sont si précises qu’il vous semble la voir de vos yeux, comme vous écoutez avec une avidité désespérée, enfin, l’itinéraire après lequel vous courez depuis si longtemps…
 
« Ces deux rouleaux-là ne sont pas à moi, » observe-t-il un peu après comme vous vous désaltérez à une petite source, « et ce sont des signes magiques qu’ils portent si je ne fais pas erreur. » Il vous les tend, et vous voyez qu’il a raison: le premier des rouleaux porte un sort de Projectiles Magiques et un de Dédoublement [ ne vous faites pas d’idées, il ne fera que créer un double illusoire en combat pour attirer les coups de vos ennemis ], le second un sort de Bouclier et un de Faiblesse. Attention ! Jeter un de ces sorts consumera le rouleau qui le porte et vous ne pourrez plus jeter aucun des deux sorts qui y sont portés !
Même si vous maudissez à part vous l’avarice du magicien qui les a écrits, ces sorts sont tout de même de bonne prise et pourraient vous tirer d’un mauvais pas; chaque rouleau comptera pour 1 objet dans votre sac à dos.
 
« Pour dernière faveur, je souhaiterais que vous me fassiez un bout de conduite, noble étranger, » vous demande Hüi Ki. Vous ne voyez pas de raison de ne pas le faire; d’ailleurs vous comptez sur ses dispositions à faire la conversation pour l’interroger sur quelques points qui pourraient vous être utiles. Vous avez le temps de l’interroger sur deux sujets avant de vous séparer, Prêtre Jean; que choisissez-vous ?
- les peuples barbares ? rendez-vous au 62 
- les cinq éléments ? rendez-vous au 390
- la géographie du Pays des Dragons ? rendez-vous au 471
- le yin et le yang ? rendez-vous au 490
824
Une prompte fuite est en général la meilleure façon de se défaire de gardes importuns; cependant, ils se sont mis à votre poursuite et se montrent plus véloces que prévus. Leur échapperez-vous ?
Si vous portez la cape d’Obscurité et en enfilez le capuchon, vous disparaissez et savourez la stupéfaction des gardes qui vous cherchent en vain; une fois qu’ils se sont découragés, allez au 16  Sinon, lancez deux dés; si vous êtes sous l’influence d’une potion de Nyctalopie, ajoutez 1.
Sur 2 ou 3, une chute malencontreuse vous fait tomber la tête contre une pierre: vous perdez 2 point de Vie, les gardes vous rattrapent et vous devez combattre en perdant le premier assaut et en y divisant votre jet par deux. Rendez-vous au 126
Sur 4 ou 5, les gardes vous rattrapent et vous devez combattre: rendez-vous au 126 également
Dans un cas comme dans l’autre, vous pouvez cependant utiliser l’Œil magique; rendez-vous alors au 767
De 6 à 9, rendez-vous au 113
De 10 à 12, vous leur échappez ! Rendez-vous au 16
825
Ceux qui étaient partis à la recherche du Tian Lou reviennent peu avant l’aube, bredouilles et de mauvaise humeur. Quelques-uns sont embarrassés quand ils apprennent l’attaque des monstres, les autres ne pensent qu’à dormir un peu avant de repartir… rendez-vous au 623
826
Une propriété peu connue du sang de salamandre est qu’il ronge le fer comme un puissant acide; si votre épée est en acier ou en fer, quand même elle serait magique, elle n’y résiste pas. En arrivant dans un endroit plus sec, si vous avez perdu votre épée et n’en avez pas d’autre, vous vous faites une massue d’une branche morte; vous perdrez 2 points de Force d’Attaque dans tous les combats que vous livrerez jusqu’à ce que vous ayez retrouvé une arme convenable (si vous avez une dague d’argent ou de bronze, vous pouvez l’utiliser comme arme; là encore, vous enlèverez 2 à votre Force d’Attaque). Rendez-vous au 57
827
Vous arrachez la plaque de bronze de votre ceinture et la jetez au sol: elle libère une tornade de lumière qui dissout dans un hurlement d’agonie les k’oueï qui se pressaient autour de vous. Hou Tsiao-tsin et son bébé, cependant, qui se tenaient à l’écart, n’ont pas été touchés; vous allez devoir finir le travail. Allez au 453
828
Vous vous étalez sans gloire dans la rue sale et boueuse; avant que vous n’ayez pu vous relever un complice du voleur vous enfonce sa dague dans le dos et vous mourez en crachant du sang, bien loin de la verte Albion…
829
Le nom ne lui dit rien, et quand vous lui parlez de la cité mystique le magicien hausse les sourcils. « Est-ce là une de vos superstitions barbares ? Rien de tel n’existe; sinon, je le saurais, moi. Peut-être est-ce un écho déformé de la gloire de notre Royaume du Milieu quand Yao et Chouen gouvernaient ? »
Cet imbécile prétentieux commence à vous fatiguer; revenez au 320
830
Calculez les points de Vie que vous avez gagnés en raison de la nuit que vous venez de passer. Lancez un dé: si vous tirez 6, une caravane arrive dans la journée et vous pouvez passer en payant 5 pièces d’or: rendez-vous au 763
Sinon, vous passez une journée de plus ici. Décidez si vous mangez pour 2 pièces d’or et/ou dormez pour 3 pièces d’or à l’auberge (si vous voulez traverser les eaux glacées, rapides et jaunes par vos propres moyens, rendez-vous au 646     si vous avez le code NAGEOIRE, ajoutez le modificateur au n°646).
Le lendemain, faites les ajustements nécessaires et lancez un dé: une caravane arrivera sur un jet de 5 ou 6. Sinon, etc, etc, etc. Chaque jour qui passe augmentera de 1 la chance de voir la caravane finalement arriver.
831
Un peu à l’écart de la foule, vous examinez les potions; vous vous rendez compte qu’elles sont très mal dosées et dangereuses - ce Houa Tsun n’est qu’un charlatan ! Vous vous verriez bien lui brisant quelques dents pour lui apprendre, mais cela aboutirait sans doute à créer une échauffourée, ce qui ne serait pas idéal pour votre quête…
Jurant qu’on ne vous y reprendra plus, vous fracassez les potions rageusement. Revenez au 627
832
Comme vous levez votre arme pour l’abattre sur l’amulette maléfique, vous la sentez qui essaye de vous dominer. De toute la force de votre volonté d’ancien croisé du roi Richard, de toute la force de votre désir tendu vers Shangri-La, vous luttez contre ces tentacules qui s’insinuent dans votre esprit. Lancez deux dés et ajoutez votre Force: si vous obtenez 18 ou moins, ou si vous avez tiré un double-1, vous succombez et passez l’amulette à votre cou: allez au 492 *      Sinon, vous percevez un hurlement inaudible d’agonie comme vous fracassez l’artefact ténébreux; rajoutez 6 points à votre MÉRITE et rendez-vous au 623
833
Vous devez rompre le cercle des démones, ou mourir ici ! Vous voyez une opportunité, et peu vous importe alors que ce soit vers l’intérieur et non vers la route. Vous devez fuir !
Comptez 1 par démone vivante, ½ par fil qui vous a englué, et lancez deux dés: vous devez faire plus que le résultat. Si vous échouez, vous perdez automatiquement l’assaut, en outre s’il restait au moins deux ennemies non engagées contre vous vous devez reprendre le combat au corps-à-corps contre elles, les deux que vous affrontiez vous englueront à distance en récupérant leurs points de Vie au rythme normal (s’il n’en restait qu’une non engagée, elle remplacera la plus blessée des deux autres).
Si vous réussissez, vous détalez comme un cerf; vos ennemies se mettent à votre poursuite avec des cris de rage. Vous gagnez sur elles, mais elles ont certainement sur vous l’avantage de connaître les lieux…
[ il va de soi que vous n’avez pas le temps de boire une potion ]
Une petite combe s’ouvre sur votre droite; peut-être, en la prenant, pourriez-vous contourner vos ennemies et rejoindre la route. Si vous vous y engagez, rendez-vous au 592      si vous continuez votre course droit devant vous, allez au 546
834
Faisant semblant de chercher de l’or dans votre sac, vous sortez la petite bourse qui contient la poudre à éternuer et la jetez au visage des gardes; ils sont aussitôt pris d’éternuements incoercibles et vous en profitez pour passer, suivi par tous ceux qui attendaient derrière vous et profitent de cette aubaine. Supprimez la poudre à éternuer de la liste de vos possessions et rendez-vous au 365
835
Vous fouillez les cadavres des voleurs qui ont atteint cette chambre avant vous, exsangues, parcheminés, et couverts de guano, sans rien y trouver d’utile; vous maudissez ces imbéciles insouciants qui sont venus en s’imaginant qu’ils n’auraient besoin de rien et n’auraient qu’à se baisser pour s’emparer des richesses de ce tombeau maudit. Si vous voulez maintenant sonder les murs à la recherche d’une porte secrète, rendez-vous au 905     Si vous voulez quitter cette salle, rendez-vous au 154
836
Vous vous arrêtez finalement une fois assez éloigné du combat. Votre situation n’est pas brillante: vous n’avez rien d’autre qu’un jian pris sur un de vos adversaires, pour le reste ni or, ni armure, ni magie d’aucune sorte, ni provisions…
Il existe cependant un moyen de récupérer les biens qu’on vous a enlevés: c’est de vous introduire dans le camp de l’armée de Tch’ou. Après tout, si le mur qui l’entoure offre une certaine protection en cas d’attaque, l’escalade en est facile à un homme isolé… pour le reste, il vous faudra faire confiance à votre chance et à la nuit. Si vous vous décidez à ce coup d’audace, rendez-vous au 152   si les risques vous paraissent trop élevés, alors plus rien ne vous retient ici; allez au 301
837
Vous affrontez les fauves.
PREMIER TIGRE

FORCE 11



VIE 12

SECOND TIGRE

FORCE 11



VIE 10

Si furieux qu’ils soient de votre intrusion, ils restent capables de prudence et battront en retraite quand leur Vie tombera à 3 ou moins. Si vous remportez la victoire d’une façon ou d’une autre, rendez-vous au 34
838
Avec un sifflement de rage, la créature est absorbée dans les profondeurs de l’urne; vous vous hâtez de remettre le couvercle en place et vous le maintenez de toutes vos forces. S’il a réussi à exorciser temporairement la créature, Pi Tou-Fo est inquiet car il n’a plus d’autre corde consacrée (de fait, son bain dans la cascade était une purification préparatoire) et le démon peut donc se libérer à nouveau. Il ne vous reste qu’à maintenir le couvercle de l’urne fermé toute la nuit pendant qu’il tresse une nouvelle corde en récitant les formules convenables.
Cette lutte physique et spirituelle vous épuise: lancez un dé pour savoir combien de points de Vie elle vous aura coûté (si vous succombez, une créature du Mal sera à nouveau lâchée sur terre pour l’affliction des hommes). Au matin, vous vous excusez formellement auprès de votre hôte pour le manque de courtoisie dont vous avez fait preuve. Si vous en avez, vous devez lui donner une ration de champignons ling chih, ou une de miel d’abeille tueuse, ou une fleur de lotus, afin de témoigner que vos excuses ne sont pas des paroles sans consistance (l’ermite ne se soucie pas d’autres richesses); sinon, soustrayez-vous 1 point de MÉRITE. Rendez-vous au 278
839
L’apprenti-sorcier, grand et maigre et soucieux, vous salue profondément; dans des circonstances normales il vous aurait regardé de haut, mais là vous êtes son dernier espoir. Il vous explique que Weï Yang-tcheng son maître lui a ordonné de lui chercher des composants magiques à la foire; or le vendeur habituel n’est pas venu, et l’apprenti a visiblement peur de ce qui va lui arriver.
Si vous avez des champignons ling chih, ou du miel d’abeille tueuse, ou des cristaux de Si Yéou Ki, il vous offre de les racheter à 5 pièces d’or la dose. Il peut aussi vous offrir, contre deux doses, une potion qui augmentera de 2 votre Force d’Attaque durant un combat – il n’a qu’une seule potion à vous proposer.
Si vous avez une figurine pour envoûtement, il vous offrira 5 pièces d’or de ce spécimen de sorcellerie exotique. 
Si vous avez un anneau de Saigneur et ne l’avez pas passé au doigt, ou un anneau d’Action Libre, il sera très intéressé et vous en offrira 10 pièces d’or, ou alors sa potion.
En tout, il a 25 pièces d’or sur lui et est prêt à les utiliser toutes ainsi que sa potion pour acheter ce que vous voudrez lui vendre.
Une fois vos transactions finies, vous voyez que le charcutier a rentré son étal devant les quantités de nuages noirs qui s’accumulent; il vous faut rejoindre l’auberge du Chat Ivrogne au plus vite (l’apprenti-sorcier, lui, dispose d’un sort pour se protéger de la pluie). Rendez-vous au 644
840
Vous êtes le seul client de la librairie et Leng Leng vous accueille avec empressement. Ce que vous avez fait copier est prêt, vous assure-t-il. Il s’apprête à vous remettre le ou les rouleaux de soie quand vous entendez quelqu’un entrer.
- Eh bien, quoi de neuf ? » demande un homme maigre et las dont ni la fatigue ni les vêtements tachés ne l’empêchent d’affecter une assurance agressive.
- Oh, c’est vous, docteur ! Rien malheureusement; ma seule nouvelle est que des étrangers lointains eux-mêmes sont attirés par les merveilles de ma librairie, » dit-il en vous indiquant avec un petit rire.
Le nouveau venu remarque alors votre présence et se présente comme le docteur Ho Li-taï; après s’être incliné un tant soit peu moins bas que la politesse ne l’aurait voulu, il pose sur vous des yeux injectés de sang. Si vous êtes blessé, il vous propose de vous soigner pour 4 pièces d’or et Leng Leng vous conseille hautement d’accepter, vantant le talent du docteur et vous promettant de garder vos ou votre livre pour quand vous reviendrez. Si vous acceptez cette proposition, rendez-vous au 862
Sinon, ou si vous n’êtes pas blessé, vous vous installez pour lire la ou les copies que vous avez fait effectuer. Le docteur, pendant ce temps, entretient Leng Leng de ses théories médicales; vous soupçonnez très sérieusement le vin de riz d’être sa source première d’inspiration.
Chaque lecture vous fera ajouter 1 à votre total de TEMPS.
Pour lire Des peuples barbares, rendez-vous au 61
Pour lire Des cinq éléments, rendez-vous au 391
Pour lire De la géographie, rendez-vous au 472
Pour lire Du ying et du yang, rendez-vous au 491
Pour lire De la cité inaccessible des immortels bienheureux, allez au 924
 
Quand vous en aurez fini, revenez au 898
841
Issu de l’Œil de cristal que vous donna Antarsis, un rayon d’un vert de glace frappe le fungus et le réduit en cendre impalpable. Vous poursuivez l’exploration des grottes. Rendez-vous au 726   si vous avez bu une potion de Mimétisme, au 766   si vous avez la cape d’Obscurité et voulez l’utiliser ou au 425  si ce n’est pas le cas
842
Juché sur un chaudron, vous repoussez le lourd couvercle; aussitôt une colonne de lumière solide aux couleurs de l’arc-en-ciel en jaillit et illumine la pièce entière, faisant basculer la jarre – vous sautez en arrière pour l’éviter et vous vous recevez lestement. Elle éclate au sol et continue de déverser son contenu – vous réalisez soudain que l’extrémité de la colonne a pris la forme d’une tête de serpent, et qu’elle se dirige vers vous !
Si vous voulez combattre ce nouvel ennemi, rendez-vous au 683
Si vous voulez utiliser l’Œil Magique, rendez-vous au 854
Si vous êtes revêtu de la cape d’Obscurité et voulez faire confiance à son pouvoir, rendez-vous au 709
Si vous jugez que le vrai courage consiste souvent à refuser un combat inutile, bref si vous voulez fuir en laissant le trésor derrière vous, allez au 193
843
Une bonne centaine d’hommes, fantassins du Tsin comme barbares, vous ont distinctement vu désintégrer le chevalier de Tsin par votre artefact de cristal étincelant; une bonne centaine d’hommes, fantassins du Tsin comme barbares, se ruent sur vous, possédés d’une convoitise animale, prêts à tout pour s’en emparer. Vous allez devoir vous battre comme un beau diable, mais sera-ce assez pour survivre à leur assaut ?
Lancez deux dés; si vous tirez 2 ou 3, vous êtes mort. Sinon, multipliez le résultat par 3 pour savoir combien de points de Vie vous perdez dans ce combat. Si vous aviez jeté un sort de Bouclier, il vous protège encore et vous pouvez diviser vos pertes par 2 (arrondi au supérieur); de même si vous portez l’Amulette de Vampirisme. Vous ne pouvez pas utiliser de potion.
Si vous réussissez à vous dégager, cette pagaille monstrueuse aura tourné à l’avantage du Tsin qui remporte la victoire sur cette aile; rendez-vous au 532
844
Vous entendez quelque chose siffler dans l’air; avant que vous ne puissiez réagir une hallebarde bien maniée se plante dans votre dos et, après d’innombrables aventures dans le temps et l’espace, vous mourez ici sans comprendre pourquoi.
845
Hüi Ki est assez mécontent que vous n’ayez pas récupéré ses notes, mais, après que vous lui avez sauvé la vie, il ne trouve pas de moyen de vous le reprocher. Vous vous éloignez de ces cavernes maudites jusqu’à ce que vous vous sentiez en sécurité. Hüi Ki a certaines connaissances en médecine et si vous êtes blessé, il utilise certaines plantes qui poussent à proximité pour soigner vos blessures: récupérez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre Total de Départ. Il vous récite également, de mémoire, avec une grande précision, l’itinéraire que vous devez suivre pour atteindre Shangri-La, et vous le gravez dans votre esprit à votre tour.
« J’ai mis le feu à ma maison et je me suis enfui, faisant croire à ma mort, parce que j’avais découvert certaines choses qui ne doivent en aucun cas être connues, » vous dit-il comme vous vous séparez. « Ces choses n’existent plus en-dehors de mon esprit, » ajoute-t-il en se tapotant le ventre; « les révéler serait faire naître le feu sans nom. En un sens j’ai agi comme le loyal vassal qui s’exile et prend sur lui le mauvais destin… Je vous serai donc reconnaissant de ne pas dire que je vis encore; je connais quelqu’un au Tch’ou qui me donnera les moyens de disparaître. Au reste, je m’arrangerai aussi pour faire savoir ce qu’il en est des monstres qui hantent ce lieu. Puissent les dieux vous aider dans votre quête, étranger ! »
À votre tour, vous appelez sur lui la bénédiction du Ciel, puis vous vous mettez en chemin chacun de votre côté. Après quelques heures de marche, vous atteignez une forêt qui, on vous l’assure, est habitée par des elfes et qu’évitent les humains. Désirez-vous y entrer (rendez-vous au 643) ou préférez-vous la contourner (allez au 111) ?
846
Échouant à vous raccrocher à quoi que ce soit dans votre chute, vous glissez et tombez; en vous heurtant aux rochers. Lancez deux dés, prenez le jet le plus élevé et s’il est de 1, 2 ou 3, doublez-le: c’est le nombre de points de Vie que vous perdez.
Si vous avez survécu, vous voyez, à peu de distance d’où vous avez atterri, les restes macabres d’un homme qui n’a pas eu votre chance. La robe de soie en lambeaux qui couvre encore ses ossements brisés porte les signes planétaires et les symboles cabalistiques du Pays des Dragons – l’homme était un magicien ! Tous les sens en affût, vous regardez autour de vous.
Lancez deux dés: de 2 à 6 vous ne trouvez rien et remontez avec peine jusqu’à l’endroit d’où vous étiez tombé; rendez-vous au 608   Si vous avez tiré de 7 à 12, en revanche, rendez-vous au 742 
847
Laissant derrière vous l’étrange créature, vous poursuivez votre chemin. Rien ne se montre, pourtant vous êtes sur un sentier fréquenté et il vous semble entendre des bruits furtifs autour de vous… 
Soudain, quatre elfes surgissent des buissons. Ils semblent aussi amicaux que ces créatures fantasques en sont capables, mais ils sont armés… Rendez-vous au 264
848
Vous dépassez les faubourgs et avancez à travers champs; les plus proches du bois noyé de brumes ont été abandonnés et les herbes et les broussailles y poussent sans retenue. Ajoutez 2 à votre TEMPS.
 
Vous avancez avec assurance dans le bois noyé de brouillard; on y voit à peine à dix pas. Cela devrait être superbe en automne, songez-vous, la brume s’y marierait aux feuilles écarlates des érables…
À peine avez-vous fait quelques pas en direction d’un rocher vêtu de mousse qu’une voix résonne autour de vous sans que vous puissiez en trouver l’origine, comme si elle était portée par le brouillard. « Tu es audacieux, étranger ! Si tu es également sage, tu marcheras cinq pas à droite, puis à gauche trois pas ! » Les nerfs tendus, vous suivez les instructions qu’elle vous donne; elle continue de vous guider et vous vous déplacez ainsi dans une immensité grise où les rochers et les arbres émergent tels des fantômes.
Si vous voulez continuer de suivre ses instructions, allez au 187    si au contraire vous pensez que le mystérieux sorcier vous attire dans un piège et désobéissez, rendez-vous au 12
849
La Princesse Éventail-de-Fer bondit et atterrit devant vous, enchaînant aussitôt sur une attaque. Cet adversaire maîtrise de nombreuses techniques de combat et est susceptible de vous créer des difficultés réelles.
PRINCESSE ÉVENTAIL-DE-FER
FORCE 12

VIE 13

Si elle remporte un assaut, l’attaque qu’elle a utilisée dépend de son jet de dés, pair ou impair. Sur un résultat pair elle vous a déséquilibré et vous perdez automatiquement l’assaut suivant (technique du ténébreux Maître Kaï); sur un résultat impair elle vous a blessé de son terrible bouquet de lames et vous perdez 1 point de Vie supplémentaire.
Si son jet est un 3 [: 2+1, 1+2], un revers de ses lames vous a proprement égorgé.
Outre ses capacités d’attaque, la Princesse n’est pas dépourvue de défense: son agilité lui permet d’éviter vos attaques quand votre Force d’Attaque ne surpassera la sienne que de 1 (technique de l’école de Wou Hsia).
 
Si vous avez le code SBIRE, vous pouvez vous considérer comme averti de ses tactiques et vous pourrez ignorer le premier égorgement et le premier déséquilibre.
 
Si la Princesse tombe à 6 points de Vie ou en-dessous, elle profitera de son prochain coup déséquilibrant, non pour attaquer, mais pour fuir par un de ses prodigieux bonds; elle vous échappera ainsi en vous criant des menaces (à moins que vous ne vouliez utiliser l’Œil d’Antarsis pour la foudroyer).
Si le combat se prolonge au-delà du 20° assaut, l’arrivée de la garde, qui vous distraira un instant, lui permettra également de s’enfuir. Vous leur échapperez vous-même en vous frayant un chemin dans la foule.
 
Si vous avez tué la Princesse Éventail-de-Fer, rendez-vous au 887
Si elle s’est échappée, il vous faut quitter Fang. Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini, allez au 271 si vous avez l’intention de le tenir; si vous voulez lui faire faux bond, allez au 189 (enlevez-vous 1 point de MÉRITE si vous avez reçu de lui une avance)
Si vous n’avez pas rendez-vous avec Hou Dini, allez au 606
850
Pour échapper à l’orage menaçant, vous vous enfoncez sur le couvert des arbres de plus en plus nombreux. Finalement vous atteignez une clairière où coule un ruisseau et au centre de laquelle trône une hutte; quelques poules étiques errent en grattant mélancoliquement le sol alentour.
- Je vous salue, hôte honoré ! »
Vous vous retournez d’un bloc: vous voyez un homme nu comme la main qui sort de sous une petite cascade
Si vous décidez de partir aussitôt, craignant d’être tombé sur un fou dangereux, rendez-vous au 155
Si vous voulez, au contraire, lui rendre son salut et accepter son hospitalité, rendez-vous au 596
851
Vous lisez le rouleau de sort qui se désagrège entre vos doigts: vous ne pourrez plus faire usage d’aucun des deux sorts qui y étaient écrits. Secoué par un terrible choc organique, votre ennemi chancelle; divisez sa Force par deux (arrondi au supérieur) dans le combat que vous allez mener en vous rendant au 124
852
De toutes vos forces, vous avez frappé l’épaisse masse de bois hérissée de pointes; votre épée, qui s’y est profondément enfoncée, l’a assez ralentie pour vous permettre de l’esquiver. Vous récupérez votre lame.
« Joli coup, étranger, » dit la voix qui semble venir de tous les côtés à la fois dans le brouillard. « Faites maintenant trois pas sur votre gauche puis six pas devant vous. » Si vous décidez qu’il est en fin de compte préférable de suivre les instructions du sorcier, allez au 187   Sinon, rendez-vous au 376
853
Le rouleau de soie se désagrège et une bulle de silence enveloppe le monstre. Si vous voulez profiter de son désarroi pour le tuer à coups d’épée, allez au 537   Si vous possédez l’Œil magique d’Antarsis, que vous ne l’avez pas encore utilisé dans cette aventure et que vous jugez que c’est le moment de le faire, rendez-vous au 56
854
Le rayon émis par l’Œil de cristal frappe le monstre de plein fouet: l’explosion simultanée de toutes les couleurs du spectre vous aveugle et vous êtes renversé, portant dans un dernier réflexe vos mains  à vos yeux qui vous brûlent.
Petit à petit, la douleur se calme et vous parvenez à rouvrir les yeux, mais votre vision reste trouble: vous perdez 1 point de Force jusqu’à la fin de cette aventure. En outre, et ce qui est plus grave peut-être, l’Œil d’Antarsis a été drainé de toute sa puissance et n’est plus qu’un morceau de verre inerte: rayez-le définitivement de votre Feuille d’Aventure.
Le rayon a changé le Serpent Hong en une improbable statue de cristal plus dure que l’acier qui bloque la moitié de la salle, de sorte qu’il vous est impossible de passer par le passage secret si vous l’aviez trouvé ou de le chercher si vous ne l’aviez pas encore fait. Retournez au 463
855
« Maudit sois-tu, barbare, » s’écrie-t-il en agitant furieusement le poing; « tu apprendras qu’on ne refuse pas un Chan Tsao !  »
Il disparaît dans les bambous, mais sa malédiction reste: vous perdrez le premier assaut du prochain combat que vous livrerez (si le texte indiquait que vous perdiez le prochain assaut de ce combat de toute façon, vous perdrez le deuxième). Mieux vaut pour vous disparaître avant que ce fameux tigre n’apparaisse sur les lieux; une fois que vous vous serez assez éloigné pour vous sentir à peu près en sécurité, décidez de ce que vous voulez faire maintenant: veiller pour vous défendre du Seigneur Tigre ou de toute autre menace (rendez-vous au 716), ou essayer de reconstituer vos forces par une nuit de repos, au risque d’être surpris dans votre sommeil (rendez-vous au 784) ?
856
Crachant un brouillard noir d’encre, le gigantesque dragon sans ailes se rue sur vous, ses pattes grosses comme des troncs d’arbre martelant le sol dans un bruit de tonnerre.
Vous arrivez cependant à esquiver sa charge: le monstre est rapide mais sa physionomie particulière l’empêche de faire preuve d’une bonne coordination. Peut-être se montrera-t-il un adversaire un peu moins formidable que vous ne l’auriez cru…
DRAGON WÉÏ NOIR

FORCE 18


VIE 36







AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1

Sauf si le Dragon Wéï tire un double ou un 3, vous diviserez son jet de dés par 2 en arrondissant à l’inférieur. Ça ira plus vite en consultant la table ci-dessous.
 
. sur un jet de 2, le JUGEMENT DE DIEU a été prononcé contre vous.
. sur un jet de 3, rendez-vous au 922 *
. sur un jet de double 2, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 22
. sur un jet de 4 ou 5 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 20
. sur un jet de double 3, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 24
. sur un jet de 6 ou 7 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 21
. sur un jet de double 4, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 26
. sur un jet de 8 ou 9 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 22
. sur un jet de double 5, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 28
. sur un jet de 10 ou 11 qui n’est pas un double, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 23
. sur un jet de double 6, la Force d’Attaque du Dragon Wéï est de 30
 En revanche, le Dragon Wéï est couvert d’écailles épaisses et ajustées comme une armure; vous devrez soustraire 2 des dommages que vous lui infligerez.
. Si vous avez bu la potion de Superforce, vous doublerez les dommages et ensuite les diminuerez de 2.
. Si vous combattez avec l’épée qu’on nomme Perle Fine, vous savez peut-être qu’elle a été fondue pour détruire les dragons qui infestent ce pays: comme vous la dégainez elle s’entoure d’un halo couleur de nacre. Vous doublerez les dommages que vous lui infligerez et ensuite les diminuerez de 2 (si vous utilisez à la fois la potion et Perle Fine, quadruplez les dommages avant de les diminuer de 2)
. Si vous avez à un doigt l’anneau de Saigneur, vous devrez d’abord diminuer les dommages de 2 et, si le dragon est tout de même blessé, ajouter 1.
. Si vous portez au doigt un anneau de protection contre les dragons, vous ajouterez d’abord le bonus aux dommages du dragon Wéï et diviserez ensuite les dommages que vous subirez par 2, arrondi au supérieur (si vous avez à l’autre doigt l’anneau de saigneur, vous ajouterez ensuite 1 point aux dommages). Si vous avez également les bracelets de Défense et voulez les utiliser, vous déduirez 2 points des dommages infligés avant de diviser le restant par deux, arrondi au supérieur.
 
Si vous triomphez d’un dragon de plus dans votre longue carrière de destructeur du Mal, rendez-vous au 604
Si vous avez vaincu en utilisant la Masse de Disruption, allez au 594
857
Vous dégainez votre épée et attendez l’assaut des cavaliers de pied ferme; ils vous attaquent avec leurs haches à long manche.
CHEF DE PATROUILLE

FORCE 8

VIE 11

PREMIER PATROUILLEUR

FORCE 7

VIE 12

SECOND PATROUILLEUR

FORCE 7

VIE 10

Maintenant que le combat est inévitable, vous devez les tuer pour éviter qu’ils en alertent d’autres; heureusement pour vous, ils se font une très haute idée de leur devoir et combattront jusqu’à la mort sans songer à s’enfuir.
Heureusement pour vous aussi sans doute, ils ne sont pas de bons cavaliers et ne savent pas coordonner leurs assauts, de sorte que vous les affronterez à chaque assaut successivement: vous combattrez ainsi le chef de patrouille au 1° assaut, le premier patrouilleur au 2° et le second au 3°, puis si le chef de patrouille est toujours en vie vous l’affronterez à nouveau au 4° assaut, et ainsi de suite.
Si vous triomphez de ces trois adversaires, vous contemplez les cadavres avec un certain sentiment de culpabilité: ces hommes ne faisaient que leur devoir, et sans doute leur mort était-elle évitable ? Vous perdez 2 points de MÉRITE. 
Mieux vaut vous esquiver; vous procédez néanmoins à une fouille rapide. Le chef avait sur lui une bourse contenant 5 pièces d’or; lancez un dé pour savoir combien possédaient ses subordonnés à eux deux. Allez au 34
858
Les elfes décident qu’ils sont offensés et exigent ils exigent une compensation, sans quoi ils vous attaqueront pour venger leur honneur. Lancez un dé et ajoutez 2 pour en connaître le montant. Si vous leur payez ce qu’ils demandent rendez-vous au 872       si vous choisissez le combat, allez au 908
859
Vous n’avez pas oublié le coup qu’avait placé Gon Tchong et vous vous préparez à l’imiter aux dépens de votre adversaire. Au premier assaut, et à celui-là seulement, vous lancerez un dé supplémentaire et l’ajouterez à votre ATTAQUE. Revenez au 879
860
Cieux Enflammés bande son arc et vous vise, vous fixant de ses yeux d’aigle. Au cours du combat que vous allez livrer, vous devrez subir les tirs de cet adversaire en plus d’affronter les autres ennemis. À chaque assaut, vous allez devoir lancer deux dés. Sur un double-1 c’est un JUGEMENT DE DIEU à votre encontre; si vous avez tiré un 1 et un autre chiffre la flèche vous aura frappé et vous perdrez l’autre chiffre de points de Vie.
 
. Vous allez d’abord devoir combattre une première vague de bandits armés d’une lance à la pointe de bois grossièrement durcie au feu ou d’une massue (donc immunisés à la règle du Fer et du Bronze) qui se ruent sur vous avec des cris de haine; ils ne semblent guère dangereux individuellement, et, n’étant pas d’une bravoure à toute épreuve, ils s’enfuiront s’ils tombent à 3 points de Vie ou moins.
Vous les affronterez par deux à la fois, chaque bandit neutralisé étant aussitôt remplacé par un autre. Comptez 1 par bandit tué, ½ par bandit mis en fuite: à 3 ou plus, ils lâcheront pied en désordre.
CHAQUE BANDIT
FORCE 7

VIE 10

. Si vous survivez à ce premier assaut, vous allez devoir affronter leur chef en duel. L’homme masqué est Peau-de-Hibou (Tch’é-yi Ts’é-pi), chef incontesté de cette bande, et un expert du combat à deux dagues.
PEAU-DE-HIBOU
FORCE 12

VIE 10



S’il tire un 3, Peau-de-Hibou pare votre coup avec une dague et vous poignarde de l’autre: vous perdez l’assaut et 2 points de Vie
S’il tire un 7 et que vous auriez remporté l’assaut, l’assaut est nul: il a paré votre lame avec ses deux dagues ensemble.
Bien entendu, si vous utilisez une arme d’acier ou de fer, vous brisez une de ses dagues à chaque fois; mais il en a suffisamment sur lui pour que cela ne lui pose pas de problèmes.
Peau-de-Hibou combattra jusqu’à la mort.
 
. si vous tuez Peau-de-Hibou, il vous reste à affronter la Princesse Éventail-de-Fer. Le combat se déroulera exactement comme votre premier affrontement à Fang.
PRINCESSE ÉVENTAIL-DE-FER
FORCE 12

VIE 13

En raison de son agilité, si votre Force d’Attaque ne surpasse la sienne que d’un seul point, on considère que l’assaut est nul.
Si elle remporte un assaut, l’attaque qu’elle a utilisée dépend de son jet de dés, pair ou impair. Sur un résultat pair elle vous a déséquilibré et vous perdez automatiquement l’assaut suivant; sur un résultat impair elle vous a blessé de son terrible bouquet de lames et vous perdez 1 point de Vie supplémentaire.
Si elle tire un 3 [: 2+1, 1+2], un revers de ses lames vous a proprement égorgé.
Si ses points de Vie tombent à 6 ou en-dessous, elle profitera de son prochain assaut gagné sur un jet de dés pair pour s’enfuir par un de ses incroyables sauts.
Notez que si la Princesse s’enfuit ou si vous la tuez, Cieux Enflammés ne tirera pas de flèche à cet assaut mais se hâtera de disparaître: l’homme est un mercenaire et ne s’intéressera plus à elle si elle ne peut plus le payer.
Si vous vainquez la bande, lancez 2 dés pour savoir combien de pièces d’or vous récupérez, et également 1 dé pour savoir combien de rations. Vous pouvez également prendre une des dagues de Peau-de-Hibou et la glisser à votre ceinture.
Si vous tuez la Princesse Éventail-de-Fer, vous trouverez sur elle 10 pièces d’or, une ration et une potion de Soins qui vous rendra 5 points de Vie. Elle avait également sur elle un petit miroir fait d’une feuille de métal très mince, mais votre dernier coup d’épée l’a détruit.
 
Si vous vous tirez vivant de cette embuscade, rendez-vous au 607
861
Le regard illuminé, votre converti brandit sa massue et se rue sur son congénère en beuglant « Dieu le veut ! »: en raison de la difficulté qu’éprouve le cerveau lent de l’autre géant à réagir à une situation aussi imprévue, votre converti remportera automatiquement le premier assaut et pourra relancer son dé le plus bas en choisissant le meilleur des deux. Notez bien qu’il bénéficiera du JUGEMENT DE DIEU sur un 12, en lançant le premier, et son adversaire sur un 2.
CHAQUE GÉANT DES COLLINES

FORCE 14

VIE 16
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À partir du 3° assaut vous pourrez, si vous jugez votre converti en mauvaise posture, vous joindre à lui pour combattre celui qui est demeuré une brute païenne. Le combat se déroulera comme à l’ordinaire sauf que pour une fois ce sera vous qui aurez la supériorité numérique; par ailleurs, en cas de JUGEMENT DE DIEU défavorable, c’est le géant converti qui sera tué, vous-même perdrez l’assaut mais sans subir de blessure. Cependant, si votre converti ou vous-même obtenez un JUGEMENT DE DIEU, vous devrez quand même lancer les dés pour l’autre: s’il obtient également un JUGEMENT DE DIEU, alors les deux géants sont morts.
Si vous regardez tranquillement le combat et que votre converti se fait tuer, vous allez devoir prendre la suite; enlevez-vous 2 points de MÉRITE pour ne l’avoir pas secouru.
Si votre converti est tué et vous tombez en-dessous de la moitié de vos points de Vie, rendez-vous immédiatement au 95
Si vous remportez la victoire mais que votre converti a péri, rendez-vous au 557
Si vous remportez la victoire et que votre converti survit, rendez-vous au 340  (si vous n’êtes pas intervenu et qu’il a perdu 12 points de Vie ou plus dans l’affaire, enlevez-vous 1 point de MÉRITE).
862
La maison du docteur n’est pas dans le quartier le plus reluisant de la ville; vous vous frayez un chemin dans la foule malpropre. Ajoutez 1 à votre TEMPS.
« Il est très regrettable », dit-il en reniflant de dégoût, « que des êtres humains doivent vivre dans des conditions aussi sordides- » il s’interrompt pour sourire à un groupe d’enfants déguenillés qui l’appellent joyeusement ‘‘oncle Ho’’ – « il est plus regrettable encore que je le doive, moi. » Comme vous arrivez enfin à destination, ses mains se mettent à trembler et il est secoué de quintes de toux qui le forcent à s’appuyer au mur. Vous l’aidez à se redresser: vous voyez alors qu’il a craché du sang qui s’écoule dans la rue fangeuse sans qu’aucun des passants s’en soucie.
Vous pouvez laisser là ce médecin douteux et revenir à la librairie de Leng Leng; dans ce cas, ajoutez à nouveau 1 à votre TEMPS et revenez au 840
Si vous le suivez quand même chez lui, ne serait-ce que pour l’empêcher de s’effondrer en pleine rue, allez au 192
Si vous voulez lui faire boire une dose de potion de Soins ou de Soins Extrêmes si vous en avez, rajoutez-vous 1 point de MÉRITE et décidez ensuite si vous le suivez ou non.
863
Avec un beuglement féroce, le troll abat sa massue et vous perdez automatiquement le premier assaut, mais la poudre pénètre dans son nez énorme et il perd 2 points de Force à partir du second assaut pour toute la durée du combat tant ses éternuements le secouent. Rayez la poudre à éternuer de votre équipement et rendez-vous au 88







864 

L’oiseau divin referme son bec sur l’anneau et tire; il glisse sans poser de problème. Rayez l’anneau de votre inventaire et rendez-vous au 334  

865
Vous explorez un quartier marchand de Yé aux petites rues ternes et laides; ce n’est que quand vous débouchez sur une place que quelque chose retient un peu votre attention. Devant une audience assez nombreuse, un saltimbanque grand et mince au long visage souriant, pieds nus et vêtu d’habits collants multicolores, enchaîne des numéros d’agilité et de jonglerie sans montrer plus qu’une honnête compétence. Vous vous détourniez déjà quand il passe aux tours de corde, et cette fois le spectacle est à couper le souffle: on dirait que la corde est vivante comme elle répond instantanément à la moindre sollicitation. Le public est captivé et nombreux sont ceux, même pauvrement vêtus, qui jettent une ou deux pièces d’or devant lui comme les numéros s’enchaînent. Notez combien de pièces vous jetez devant lui (de zéro à… autant que vous voudrez) et rendez-vous au 115
866
Vous poursuivez votre chemin entre les pins qui se clairsèment; la brume subsiste dans les combes où vous descendez et vous restez sur vos gardes dans cet univers douteux. Certains arbres portent des traces de griffes, bien trop hautes et profondes pour avoir été faites par des tigres… Vous atteignez une petite éminence: légère, une harde de cerfs s’enfuit devant vous. Vous vous souvenez des forêts de la belle Angleterre, et du temps où vous les auriez forcés à cheval derrière la meute aboyeuse des chiens… Malheureusement, vous n’êtes pas équipé pour chasser ces proies magnifiques. Vous regrettez de laisser échapper un repas aussi savoureux; mais vous vous consolez en songeant à Shangri-La.
Vous descendez dans la combe où ont disparu les cerfs. Lancez deux dés. Si le résultat est pair, rendez-vous au 664
Si, au contraire, il est impair, allez au 770
867
En vous voyant, un vieil homme en haillons qui se tenait sous un arbre majestueux, accourt avec des gestes désordonnés.
«  Grand est le Seigneur d’En-haut ! » s’écrie-t-il. « Il inspecte les quatre coins du monde, cherchant quelqu’un qui puisse établir son peuple. Les deux premières dynasties n’ont pu le satisfaire. Aussi, à travers toutes les principautés, il cherche l’homme à qui confier le pouvoir. »
Si vous aviez tiré la carte du Trône chez le tireur de cartes à Babylone, rendez-vous au 461    Sinon, allez au 571
868
Après quelques heures de marche, vous atteignez une forêt qui, on vous l’assure, est habitée par des elfes et qu’évitent les humains. Désirez-vous y entrer (rendez-vous au 643) ou préférez-vous la contourner (allez au 111) ?
869
Le pouvoir de la Dent rayonne de votre mâchoire à travers tout votre corps; la relique vous asservit les esprits grossiers des géants. Vous ne pouvez laisser ces monstres s’en prendre aux voyageurs, aussi vous les faites se frapper mutuellement de toutes leurs forces jusqu’à ce qu’ils s’effondrent. La chose prend un certain temps dans le bruit des coups qui meurtrissent les chairs et des os qui craquent; quand enfin les brutes s’affaissent, tous les membres de la caravane vous ovationnent puis les gardes les transpercent de leurs lances pour plus de sécurité.
Vous fouillez leurs carcasses brisées; lancez deux dés pour savoir combien de pièces d’or ils possédaient, en outre vous pouvez vous saisir d’aliments grossiers mais convenables pour l’équivalent de quatre rations.
Vous quittez la caravane au milieu de leurs souhaits de bonheur, et poursuivez votre route; rendez-vous au 278
870
Le soldat derrière vous essaye de vous faucher de sa hallebarde, mais vos réflexes forgés au cours d’années de durs combats vous permettent d’éviter cette attaque perfide. Les deux traîtres reviennent à l’assaut en hurlant. Ils ne sont pas extrêmement redoutables mais vous devez en finir au plus vite avant que d’autres gardes ne surviennent; vous n’avez pas le loisir d’utiliser l’Œil magique, une potion ou un parchemin.
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Les ko qu’ils manient sont des armes vicieuses: ils attaquent avec la tête trapue de la lance et quand vous esquivez la ramènent en arrière pour vous taillader avec le crochet en lame de faux.
Si vous obtenez l’égalité de par la règle du Fer et du Bronze, vous brisez le crochet et l’ennemi perd son bonus aux dommages; vous ne pouvez endommager la tête de la lance en raison de sa petitesse relative et de son épaisseur.
 
Qui a pu soudoyer ces traîtres pour vous tuer ? Sont-ce les mêmes ennemis qui ont envoyé la Princesse Éventail-de-Fer contre vous, ou est-ce une autre faction ? Peut-être ne le saurez-vous jamais…
Si vous terminez le combat en 1 ou 2 assauts, ce n’est de toute évidence pas le moment de s’attarder; notez que ne pourrez pas revenir au poste de garde et éclipsez-vous au 365 
Si le combat n’est pas terminé en deux assauts, lancez deux dés: sur un résultat impair vous pourrez livrer un troisième assaut, sur un résultat pair vous devrez vous rendre au 244
Si le combat n’est pas terminé après le troisième assaut, rendez-vous au 244
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L’homme semble foudroyé sur place; son visage perd son expression de détermination surnaturelle et des larmes lui montent aux yeux. « Quelle folie… fut la mienne, » articule-t-il péniblement.
Mais l’entité qu’il a servi n’entend pas lâcher sa proie et un grondement furieux retentit dans le sol, ouvrant une faille sous lui dans l’argile gluante. Avec un hurlement, il est avalé jusqu’à la taille; pétrifié, vous le voyez s’accrocher frénétiquement à la terre grasse qui glisse entre ses mains. Dans une tentative désespérée pour se sauver, il clame une incantation et une racine s’extrait du sol gluant pour avancer vers lui; il parvient à s’y cramponner, mais elle est tendue à se rompre et se brisera sans doute bientôt.
- Mes jambes ! » hurle-t-il affolé, « la Terre est en train de broyer mes   jambes ! »
Vous sentez la boue se faire avide sous vos pieds: réalisant que vous pourriez être entraîné avec lui, vous revenez à vous. Que comptez-vous faire, Prêtre Jean ?
Si vous voulez essayer de sauver votre récent converti d’une mort affreuse, rendez-vous au 135
Si vous préférez fuir à toutes jambes, allez au 565
872
Adieu, étranger ! » s’écrie un des elfes.
- Poursuis ta route ! »
- Qui t’a emmené loin de chez toi ! »
- Et qui t’emmènera plus loin encore ! »
- Trouveras-tu ce que tu cherches ? »
- Ou bien trouveras-tu autre chose ? »
- Ou bien mourras-tu sans avoir rien trouvé ? »
- Ce sont, » répondez-vous, « de bonnes questions effectivement. »
Rendez-vous au 130
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Vous évoquez vos aventures et diverses créatures que vous avez rencontrées dans votre périple, en Syrie, en Égypte, au cœur de l’Afrique, à Babylone et en Inde; Kao Chien-li montre beaucoup d’intérêt et pose des questions pertinentes.
Sa conversation est d’ailleurs agréable et fourmille d’anecdotes. Il vous raconte ainsi la fois où, voyageant dans une caravane, l’attaque d’une bande d’orques les força à s’égailler; son groupe se réfugia dans des ruines où ils restèrent un jour avec la faim au ventre. Alors l’un d’entre eux se révéla être un magicien; il modela un cochon énorme avec de l’argile et lui donna vie, puis il dit de le tuer et de le faire cuire. Et effectivement il avait bien le goût du cochon; mais une heure après ils gisaient tous à terre, malades et vomissant de l’argile; et le sorcier, qui s’était bien gardé de manger avec eux, s’enfuyait avec leurs biens. Ou encore la cruelle aventure de son valet, un drôle fou des femmes, qui un soir suivit celle qu’il croyait être une conquête facile et se retrouva dans les bras d’un fantôme de pendue. « J’ai été obligé de m’en défaire, » conclut-il, « maintenant la simple vue d’une femme lui donne des convulsions. »
Il vous parle également, après que vous ayez évoqué quelques mort-vivants que vous avez vaincus, de créatures redoutables, les Chiang Shih. « Comme vous le savez, dit-il, après la mort l’âme supérieure hun s’en va aux Sources Jaunes, où elle existe un temps plus où moins long, nourrie par les sacrifices de ses descendants (les nobles, comme il sied, peuvent ainsi durer quelques siècles, alors que les roturiers disparaissent vite), tandis que l’âme inférieure po se dissipe dans le sol. Mais il arrive, surtout quand des morts n’ont pas été ensevelis conformément aux rites, que leur âme inférieure reste prisonnière du cadavre, torturée de désirs d’autant plus pressants qu’elle ne peut plus les satisfaire. Au bout de plusieurs années, souvent de quelques siècles, elle a assez grandi en méchanceté et en force pour animer le cadavre et le lancer à la recherche du souffle des vivants; en effet le monstre qu’il est devenu a soif du souffle vital et doit le boire pour exister. Ceux qu’il a pu drainer entièrement deviennent à leur tour des Chiang Shih (c’est ainsi que l’on peut rencontrer des troupes entières de Chiang Shih); ceux qui ont survécu à ce processus terrible en restent affaiblis jusqu’à la fin de leurs jours. Les mouvements des Chiang Shih sont raides, poursuit-il, mais ils ne manquent pas de force; si vous avez le malheur d’en rencontrer, souvenez-vous qu’ils sont aveugles et se guident au bruit, surtout au bruit de votre respiration. Restez immobile et retenez votre souffle; ils passeront devant vous comme s’ils ne vous avaient pas vus… » Vous remerciez Kao Chien-li de ces précieux renseignements; notez le code GHOST sur votre Feuille d’Aventure. Si vous arrivez à un paragraphe en faisant mention, vous ajouterez 80 au n° de ce paragraphe et vous rendrez au paragraphe correspondant.
 
Quand vous l’interrogez sur les dragons, il vous apprend que la première Dynastie, les Hsia, avaient une manière de pacte avec eux, et que leurs grands chaudrons à trois pieds étaient en fait des dragons placés sous un enchantement; mais que, depuis que les Hsia avaient été renversés par les Yin, le pacte était rompu et les dragons étaient un des fléaux de ce pays. « Je dois vous avertir, » poursuit-il, « encore que votre voie soit plutôt celle des armes que celle des arts occultes, qu’ils sont de nature magique eux-mêmes et que les sorts qui les visent voient souvent leurs effets affaiblis, ou annulés. »
Après avoir discuté encore un peu, vous le quittez en échangeant de grandes politesses; vous vous demandez cependant s’il est bien ce qu’il semble être, ou s’il ne cache pas d’étranges secrets. Rendez-vous au 362
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Si votre hôte vit à l’écart, il arrive cependant que des paysans voire des nobles viennent le chercher pour les défendre d’assauts surnaturels ou démoniaques; « Parfois mes insignifiants pouvoirs, » conclut-il sereinement, « ne se montrent pas entièrement inutiles. »
 
Il enchaîne sur un exposé de sa vision du monde d’une force qui vous impressionne. Selon lui, le monde est un flux perpétuel, mais ce flux n’a rien d’un tourbillon dépourvu de sens: le Tao est la puissance qui l’ordonne. Les similaires se suscitent, les opposés s’engendrent; lumière et ombre, yang et ying, mort et vie sont nécessaires l’un à l’autre, et toute domination excessive de l’un des deux engendre des désordres jusqu’à ce que l’équilibre soit rétabli. Plus largement, tout acte inapproprié engendre des désordres jusqu’à ce que l’équilibre soit rétabli, et cela à l’échelle personnelle, politique ou cosmique.
« L’action est brouillonne et trouble l’ordre du monde: celui qui sait voir se laisse porter par lui. Une mouche s’épuisera en vain si elle veut aller au loin par elle-même; mais qu’elle se pose sur la queue d’un cheval d’enfléchure, sans fatigue ni peine elle parcourra dix mille li. De même le nageur s’épuisera en vain s’il veut lutter contre le courant, mais descendra le fleuve sans peine s’il se laisse porter par lui. Celui qui voit cela et sait s’y conformer, il est dans la Voie. »
 
- C’est un là un point de vue, » remarquez-vous, « que j’ai souvent entendu exprimer dans ce pays. »
- Regrettablement, ceux qui l’expriment croient en général suivre la Voie en se pliant à des rites artificiels et vides. Quand on a perdu la Voie, il reste encore la Vertu; quand on a perdu la Vertu, il reste encore la Bonté; quand on a perdu la Bonté, il reste encore la Justice; quand la Justice même est perdue il ne reste que le Rite, qui n’est qu’une écorce morte, la balle du grain. Pour autant que mon pauvre entendement me permette de le dire, nous en sommes là. »
Vous le comprenez: combien de fois n’avez-vous pas vu débiter la Parole divine comme une chose sans vie, coupée des idéaux de justice et de bonté qu’elle transporte ?
 « Certes ce monde est en état de flux perpétuel et la mort et la vie s’y engendrent l’une l’autre, » dites-vous avec résolution. « Et c’est pour cette raison que je cherche ce qui est stable et qui ne meurt pas. »
« Cela, » répond sereinement Pi Tou-fo, « vous devez le créer en vous-même. Il est inutile de se garder contre la mort qui vient de l’extérieur si elle est cachée en vous: vous devez renoncer aux nourritures de mort qui nourrissent la mort en vous et apprendre à vivre d’air seulement. »
Vous êtes quelque peu estomaqué « Ce n’est pas rien ni peu de chose, » vous exclamez-vous, « que de renoncer à manger ! Comment un homme fait de chair y parviendrait-il donc ? » 
« ‘‘ Si le gué est profond je le traverse les jambes nues, s’il ne l’est pas je relève mes vêtements à mi-cuisse,’’ » répond-il sentencieusement. « On ne saurait changer un petit peu ses habitudes et atteindre l’immortalité.
Nourrissant le corps périssable, ces mets nourrissent les forces qui le détruisent et sont installées en lui comme l’ennemi au cœur de la citadelle: le Cadavre Sanglant qui corrompt les entrailles, la Vierge Blanche qui pourrit le cœur, le Vieux Bleu qui dévore le cerveau. Il est donc nécessaire de renoncer graduellement aux aliments impurs, d’abord à tout ce qui est fermenté, ensuite à la viande, enfin aux cinq céréales, pour n’arriver à ne se nourrir que du souffle du monde; non plus ajouter de la pourriture à la pourriture, mais devenir soi–même jade précieux. »
D’après les aperçus qu’il vous en donne, vous y voyez quelques ressemblances avec les pratiques indiennes de l’atmân. 
 
« Je ne vous cacherai pas que c’est une technique dont l’acquisition est longue et difficile: je n’y ai fait, encore, que les premiers pas. Et la tâche m’a été facilitée par l’usage d’onguents faits à partir de certaines plantes que je dois régulièrement aller cueillir – c’est là une raison de plus, honorable étranger, à mon installation en ces lieux, dans la Nature nourricière.
Même au stade le plus basique, cependant, les exercices nécessaires vous procureraient un accroissement sensible de votre robustesse et de votre longévité. Je serais heureux de vous les enseigner et de vous donner de mon onguent. »
Vous le remerciez de sa générosité, mais il y coupe court d’un geste.
« Il se peut que votre voie vous mène à votre but; sinon, si vous constatez qu’elle ne vous entraîne qu’à l’échec, peut-être reviendrez-vous me voir, ou un autre plus avancé dans la Voie. Vous avez montré des dispositions à comprendre. Si vous en décidez ainsi, nous pourrons y passer la journée qui commence. »
 
Votre discussion, en effet, a duré la nuit entière et déjà l’aube blanchit l’horizon. Si Pi Tou-fo n’en semble nullement affecté, la fatigue vous rattrape: vous perdez 1 point de Vie. Si vous acceptez son offre avec gratitude, rendez-vous au 781    Si vous refusez poliment, allez au 278
875 *
Vous entendez une rumeur comme quoi la célèbre voleuse Renard Blanc (tout le monde semble certain qu’il s’agit d’une femme très belle équipée d’un manteau magique), a volé certains des jades précieux du Fils du Ciel: en effet, on aurait trouvé les caractères Renard Blanc écrits à l’encre pourpre dans la salle des coffres, comme partout où elle a exercé ses talents.
Revenez maintenant au paragraphe d’où vous venez.
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La bête massive se rue sur vous comme une avalanche, sa charge lourde et irrésistible fait trembler le sol et vous comprenez avec la certitude du désespoir que vous ne l’éviterez pas. Vous ressentez un choc terrible comme sa corne vous frappe dans le dos.
Lancez deux dés pour savoir combien de points de dommages vous subissez; en outre, si vous avez obtenu 9 ou plus, le coup de corne vous projette dans les airs, votre atterrissage brutal vous coupe le souffle et la bête furieuse vous piétine; doublez donc les dommages obtenus.
Si vous survivez, vous vous relèverez quand l’animal s’éloignera, un peu calmé. Allez au 105
877
Vous lisez en hâte les incantations tracées au pinceau; le rouleau de soie disparaît entre vos mains et vous ne pourrez plus utiliser aucun des deux sorts qui y étaient tracés. Des cercles de force surnaturels apparaissent devant vous pour se résoudre en rayons d’énergie brute qui frappent l’une de ces créatures démoniaques et la transpercent; elle hurle de douleur et de rage. Rendez-vous au 734 pour affronter ces monstres, mais auparavant lancez un dé: vous soustrairez à la Vie de la première que vous affrontez autant de points que le résultat augmenté de 3, en outre sa blessure lui enlève aussi 1 point de Force. Puisse le Seigneur être avec vous dans ce combat, Prêtre Jean.
878
Vous avez toujours soutenu que le vrai courage consiste à ne pas livrer de combats inutiles et faites confiance à votre agilité supérieure pour distancer votre ennemi; le troll affamé ne l’entend cependant pas de cette oreille et se montre plus rapide que vous ne vous y seriez attendu.
Lancez deux dés: sur un résultat de 6 à 12, vous distancez le monstre et il renonce à la poursuite; vous rejoignez la caravane de Bao Jian sans rencontrer d’autres problèmes. Rendez-vous au 608
Si par contre vous tirez de 2 à 5, vous trébuchez et il vous rattrape: allez au 140
879
La partie atteint sa phase décisive; c’est maintenant que les stratégies employées antérieurement vont révéler toutes leurs conséquences. Additionnez les points d’ATTAQUE et de DÉFENSE que vous avez obtenus et notez que votre position a 10 points de Résistance. Celle de votre adversaire en a 10 aussi, moins ceux que vos manœuvres ont pu éventuellement lui faire perdre; lancez un dé pour savoir comment le magicien a mené sa partie, ce qui déterminera ses valeurs en ATTAQUE et DÉFENSE.
 
1, 2 ou 3, il est confiant dans sa victoire     
 
ATTAQUE 7    DÉFENSE 5
4 ou 5, il garde toutes ses options ouvertes   
ATTAQUE 6    DÉFENSE 6
6, il a choisi un déploiement prudent          
 
ATTAQUE 5    DÉFENSE 7
 
 À chaque assaut, lancez un dé pour vous et ajoutez le résultat à vos scores d’ATTAQUE et de DÉFENSE; lancez un autre dé et procédez de même avec les scores du Tigre Blanc. Si votre Force d’Attaque est supérieure à sa Force de Défense, soustrayez la différence à sa Résistance; si sa Force d’Attaque est supérieure à votre Force de Défense, procédez de même. Il n’y a pas de JUGEMENT DE DIEU.
Si vous avez le code JEU, vous savez où aller. 
Si vous l’emportez, le Tigre Blanc, d’un geste, vous rend votre taille normale; revenez au 3 si vous voulez (et pouvez) passer une autre épreuve et au 129 si vous vous arrêtez là
Si c’est lui qui remporte la partie, il vous la rend également avec un sourire railleur; allez au 400
Si vos scores tombent simultanément à 0 ou en-dessous, la partie est nulle; si c’était la première épreuve, le Tigre Blanc exigera que vous en choisissiez une autre après vous avoir rendu votre taille normale: vous pouvez revenir au 3 pour la choisir, ou bien refuser et vous rendre au 252  Si vous en avez déjà réussi une, vous pouvez vous arrêter là et vous rendre au 129 ou choisir la troisième en allant au 3 
Si après le douzième assaut la partie dure toujours, rendez-vous au 89
Si à un moment quelconque avant le douzième assaut vous désirez frapper de votre épée une pierre blanche que le Tigre Blanc vient de poser et qui menace de ruiner votre position, rendez-vous au 927
880
L’animal repliait sa tête dans l’abri de sa carapace, mais vous vous êtes montré plus prompt: une fois de plus l’Œil a foudroyé un de vos ennemis, ne laissant au bout du cou déchiqueté qu’un moignon noir et grotesque. Le corps pesant s’effondre dans la vase qui l’accueille avec un bruit de succion.
Un instant stupéfaits, les Jong éclatent en hurlements sauvages et se ruent sur la carcasse qui frémit encore pour la dépecer; bientôt ils ont ouvert la carapace et emmènent au rivage des quartiers de viande sanglante qu’ils s’apprêtent à faire griller. Voyant votre surprise, le chef prend la peine de vous expliquer.
- Nous croyions que cet animal était un dieu, étranger, et voici que vous nous avez montré le contraire; c’est pour cela que vous êtes venu. Nous lui avons donné bien des nôtres à manger et nous allons le dévorer en retour – vous joindrez-vous à nous ? »
Vous prétextez que votre religion vous défend de manger les reptiles.
- Ah, je comprends. Nous lui avons aussi fait des offrandes, et vous les méritez mieux qu’elle, étranger; allez donc voir dans son repaire si le cœur vous en dit ! »
Vous ne vous montrez pas négligent à accepter cette offre et plongez pour atteindre l’antre de la bête; cependant les humeurs acides du dragon ont rongé la plupart des offrandes que les Jong avaient rapportées de leurs pillages, ou bien l’eau les a fait pourrir. Vous remontez cependant avec une poignée de pièces d’or (lancez deux dés pour en connaître le nombre  exact) et surtout une ceinture décorées de plaques ouvragées de bronze dont trois sont encore en place. Vous l’identifiez comme une ceinture de Protection contre les Mort-vivants: si vous arrachez une plaque et la jetez dans la direction de ces créatures, un effet magique se produira qui leur sera nuisible.
Vous laissez les Jong se gorger de chair de dragon grillée et vous contentez de poisson et de pousses de bambou; vous regagnez 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous buvez également l’alcool local qui est assez faible et aigrelet. Comme le shaman vous fait signe, vous le suivez à l’écart; il vous offre de vous téléporter à Lo-yang. Ce genre de chose est devenu si banal pour vous que vous n’hésitez pas une seconde à accepter… Vous entrez dans le cercle qu’il a dessiné sur le sol avec une poudre rougeâtre; le temps et l’espace se tordent pour vous livrer passage.
Rendez-vous au 642
881
La soi-disant déesse hausse des épaules charmantes et fait une petite moue. « Comme tu le voudras, bel humain, » dit-elle; « comme tu le voudras. » À peine l’a-t-elle dit qu’elle disparaît dans le brouillard. Vous vous demandez sérieusement si vous avez fait le bon choix…
Il n’y a vraiment rien qui vous retienne sur cette crête, aussi vous entamez la descente au travers des écharpes de brume; rendez-vous au 281
882
Tournoyant follement sous l’impact des flèches, vous vous prenez le pied dans une corde: un sifflement sinistre déchire l’air et vous voyez au travers du brouillard une lourde masse hérissée de pointes se précipiter sur vous !
Lancez deux dés et ajoutez le total à votre Force (y compris le bonus d’une épée magique si vous en avez une).

Si  vous  obtenez  23  ou  plus,  rendez-vous  au  852     Sinon, la lourde masse au bout d’un balancier vous frappe de plein fouet et ses pointes de bronze vous transpercent en même temps que son poids défonce votre poitrine; telle est la fin de votre quête.
883
La perspective de vous suicider demain vous sourit extraordinairement peu; vous mangez peu (récupérez 1 point de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum) et dormez mal. 
« Psst ! Barbare ! »
Ce murmure sifflant vous éveille et vous vous retrouvez en face d’un homme petit et maigre, mais dont les haillons laissent voir des muscles secs sous la lumière de la lune.
« Tu n’arriveras à rien avec ces idiots, » ricane-t-il, « mais on peut se mettre ensemble pour se tirer des pattes; ça vaut mieux que de tenter sa chance chacun de son côté. Qu’est-ce que tu as fait pour être là ? »
Vous haussez les épaules. « J’ai corrigé quelques chevaliers de Ts’aï dont le comportement m’avait déplu. »
Votre réponse vous gagne visiblement son respect. « Ces salauds-là, je voudrais les voir crever tous, » crache-t-il; « je crois qu’on va s’entendre. »
       Quand vous lui demandez pourquoi on l’a condamné lui, il a un sourire qui montre des dents pourries et peu nombreuses. « Oh, tu sais ce que c’est, barbare: j’aimais errer à l’aventure et ne jamais trop rester en un même lieu. Et quand je rencontrais des gens, parfois, quand je le leur demandais, ceux-ci me donnaient de l’argent ou d’autres biens. Et parfois ils ne le voulaient pas, et la discussion devenait plus vive, et il s’ensuivait de menus inconvénients pour eux; mais c’était seulement quand ils n’étaient pas raisonnables. »
Ce n’est guère le compagnon que vous auriez choisi en d’autres circonstances mais au moins il semble avoir de l’énergie et la volonté de s’échapper. « Je m’appelle Hsi Möng, » dit-il en s’inclinant devant vous; « je voudrais bien que nous prêtions serment de fraternité, mais il n’y a pas ici de quoi vider deux coupes. »
« On me nomme, » répondez-vous, « le Prêtre Jean. »
Rendez-vous au 481
884
Il regarde la pièce d’or que vous lui avez donnée puis essuie un peu du sang et de la morve qui souillent son petit visage; l’expression fermée, il s’incline en manière de remerciement avant de disparaître dans la foule. Vous savez, naturellement, que Dieu permet le malheur pour qu’existe la charité, mais parfois cette explication sonne étrangement creux….
Peut-être est-ce là la vraie raison de votre quête de Shangri-La ?
Reprenez votre quête en allant au 627
885
Vous tombez sur une patrouille de gardes tigres composée d’un officier et de cinq hommes, tous armés de lances à crochet.
- Halte-là, barbare ! » s’exclame le chef; « Que fais-tu ici ? »
Vous commencez à vous expliquer.
-  Voilà un barbare qui erre bien tard dans nos rues, et qui parle un peu trop bien notre langue, » vous interrompt-il, «  avec cela qu’il est équipé comme pour partir en guerre. Qui nous prouve que tu n’es pas le vil malandrin Visage de Jade ? »
 - S’il ne l’est pas, il peut certainement le prouver, mon lieutenant, » intervient un des gardes d’une voix conciliante. « Un malandrin tel que Visage de Jade n’offrirait jamais de témoignage de son respect à d’honorables gardes, tandis qu’un honnête étranger serait heureux de le faire… »
Vous saisissez la situation.
Si vous voulez céder à leur chantage et leur offrir de l’or, notez combien (les objets précieux ou magiques comptant pour 4 pièces d’or l’un) et rendez-vous au 728
Si vous voulez fuir, rendez-vous au 824
Si vous voulez apprendre à ces honorables gardes à ne pas rançonner les gens avec pour argument principal le tranchant de votre épée, rendez-vous au 126
Si vous voulez recourir à l’Œil magique d’Antarsis pour vous en défaire, rendez-vous au 767
Si vous voulez utiliser un rouleau de Métal en Bois, rendez-vous au 789
886
Vous suivez l’abeille dans les herbes hautes jusqu’aux approches d’un bouquet d’arbres; là, elle  vous repère et se place en posture d’intimidation tout en bourdonnant furieusement. Son bourdonnement en attire une seconde. Si, devant cette opposition, vous renoncez, rendez-vous au 15   Sinon, vous allez devoir affronter ces hyménoptères furieux: rendez-vous au 570  Dans la mesure où elles ne vous attaqueront que si vous continuez d’avancer, vous pouvez boire une potion et utiliser l’Œil pour en abattre une, ou la Dague, si vous le désirez.
887
Fauchée par la terrible blessure, la Princesse Éventail-de-Fer s’effondre au sol comme une marionnette aux fils coupés; il lui reste encore la force de demander, dans un dernier souffle, « Mais qui donc – es-tu… »
« Mon nom est Jean, » répondez-vous, « le Prêtre Jean ». Mais elle est morte sans vous avoir entendu.
Fouillant rapidement son cadavre pendant que la foule terrifiée recule, vous vous emparez de 15 pièces d’or et de deux potions que vous identifiez comme des potions de Soins dont chacune vous rendra 5 points de Vie. Elle avait également sur elle un petit miroir fait d’une feuille de bronze extrêmement fine, mais il a été écrasé dans sa chute.
Vous entendez les gardes tâcher de se frayer un chemin dans la foule à grand renfort de coups et de jurons; vous jugez préférable de ne pas vous attarder ici.
Si vous avez rendez-vous avec Hou Dini, allez au 271    si vous avez l’intention de le tenir; si vous voulez lui faire faux bond, allez au 189 (enlevez-vous 1 point de MÉRITE si vous aviez reçu de lui une avance)
Si vous n’avez pas rendez-vous avec Hou Dini, allez au 606
888
Vous vous êtes mis en route au petit matin, après qu’un sacrifice ait été tenu sur un autel bâti pour l’occasion, où tous les membres de la caravane ont juré par ce soleil qui nous éclaire de n’abandonner aucun autre membre dans le péril et d’obéir à Bao Jian; fatigué d’entendre jurer par le soleil à tout propos, vous avez juré ‘par le Ciel Tout-Puissant’ ce qui a été jugé acceptable.
Une partie soigneusement mesurée de l’argent versé par les voyageurs sert à acheter de la nourriture dans les villages: il n’y en a jamais assez pour vous remplir l’estomac, et le voyage dans les terres sauvages sur des routes mal entretenues est très fatigant. Ces repas et vos nuits sur la terre nue vous permettront tout de même de récupérer jusqu’à 10 points de Vie si vous en aviez perdu.
Si vous voulez consommer une ou plusieurs de vos rations, rajoutez-vous 2 points de Vie par ration (le trajet est assez long pour que vous n’en consommiez qu’une par jour). Vous pouvez également utiliser une ou plusieurs potions de Soins.
 
Serait-ce que Bao Jian connaît son métier ou que la chance vous favorise, mais le voyage se déroule d’abord sans incidents notables. Vous quittez le Lou et traversez rapidement le Song; un des marchands en est et les autres en profitent pour le mortifier en lui rappelant que les ducs de Song ne sont que les descendants des Yin vaincus que les Tchéou ont daigné épargner, et que le présent duc a usurpé le trône en se faisant l’amant de sa grand-mère. « La vieille lui payait largement son service », ricanent-ils grassement, « ainsi il a pu s’attacher le peuple à force de largesses et son frère aîné s’est retrouvé à bas du trône avant d’y avoir rien compris. »
 
Quelques membres de la caravane la quittent; d’autres la rejoignent. Vous quittez bientôt le Song pour les terres plus sauvages du Wéï et vos compagnons deviennent plus nerveux; l’humeur de Bao Jian se fait positivement rogue et il presse l’allure autant que faire se peut.
Comme vous vous arrêtiez au crépuscule pour dresser le camp dans les herbes hautes, un animal énorme, de la taille des hippopotames que vous avez vus en Égypte, se rue à travers la caravane sur ses courtes pattes torses en rugissant; il renverse deux chariots et éventre une vache de trait de ses boutoirs de sanglier. La confusion est générale, cependant beaucoup sont remplis d’excitation. « C’est un Tian Lou ! » vous crie le marchand Pao Tan en plein visage, « ces monstres avalent l’or et ne le défèquent jamais ! C’est mieux que de trouver un crapaud à trois pattes une nuit de pleine lune - qui sait quelles quantités d’or dorment au creux de son ventre ? »
Au grand déplaisir de Bao Jian, la plupart des membres de la caravane se préparent en hâte à traquer l’étrange créature. Si vous voulez vous joindre à eux (si Pao Hsi vous a prêté de quoi payer Bao Jian, vous devez vous joindre à l’expédition pour le rembourser), allez au 194   Si vous préférez rester, rendez-vous au 698
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Vous vous levez et ceignez votre épée; l’appel de cet étrange bruit se fait plus fort. Il est étrange que vous soyez apparemment le seul à l’entendre… mais cela ne vous empêche pas de partir à sa recherche. Si les étoiles brillent comme des diamants dans le ciel dégagé, la lune est absente ce soir. Vous laissant guider par ce son indéfinissable, vous tâchez de localiser sa source; votre désir d’y atteindre croît de seconde en seconde.
Mais y parviendrez-vous ?
Lancez deux dés: si vous tirez de 2 à 8 rendez-vous au 573  sur 9 ou plus, allez au 405
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Le jet de flammes vous frappe et vous perdez 3 points de Vie. Si vous voulez vous venger de ce batracien en lui assénant un bon coup d’épée, rendez-vous au 826   si vous voulez juste continuer votre marche, allez au 57
891
Le monstre blessé crie de douleur d’une voix étonnamment humaine; sous vos yeux, il se transforme en un homme petit et maigre, couvert de boue !
Terrifié, il se jette à vos pieds et implore votre clémence; il vous avoue qu’il est voleur de profession et qu’il s’est emparé un jour de potions de Mimétisme, grâce auxquelles il a pu prendre l’apparence du dragon ying qui hante ces marais et piller plusieurs caravanes; il revendait ensuite son butin à des marchands malhonnêtes ou à des officiels corrompus. La potion qu’il a utilisée aujourd’hui était l’avant-dernière et vous acceptez la dernière comme rançon de sa misérable vie; une fois qu’il est allé la rechercher dans le trou bourbeux d’où il était sorti, vous le chassez d’un maître coup de pied au derrière en lui ordonnant de disparaître avant que votre indulgence ne s’épuise.
 
Vous inspectez la potion de Mimétisme. Cet élixir fort rare permet de prendre l’apparence physique d’une créature ou d’un individu pourvu que vous puissiez le voir au moment où vous la buvez. Cette métamorphose ne s’étend pas, cependant, aux pouvoirs surnaturels ni même aux capacités naturelles: ainsi, si vous preniez l’apparence d’un oiseau, vous ne pourriez pas voler. De plus, si pouvez sans problème imiter un autre humain ou un être d’une taille supérieure, en copier un plus petit vous contraindra à laisser par terre votre équipement.
Vous remarquez que des cristaux se forment déjà dans le liquide: à l’évidence l’alchimiste a mal dosé l’élément stabilisateur, d’ici un mois au plus la potion se sera solidifiée en un corps sans utilité [ en termes de jeu, si vous n’en usez pas dans ce volume elle perdra toute valeur avant le début du suivant. Ne dites pas qu’on ne vous a pas prévenu. ] 
Gon Tchong, s’étant assuré qu’il n’y a plus de risques, revient et salue votre courage qui a sauvé sa caravane; il vous offre une prime de 5 pièces d’or en récompense. Si vous l’acceptez, témoignez-lui votre gratitude et allez au 362 si vous n’avez pas été blessé dans le combat   ou au 809 si vous l’avez été; si vous la refusez en disant qu’il vous a engagé pour défendre sa caravane et que vous n’avez pas fait autre chose, rendez-vous au 337
892
Les parieurs mettent les insectes en présence: Mo sort alors de sa manche son arme secrète, une mince baguette où sont attachés quelques cheveux dont il fouette son grillon en lui criant des encouragements.
Vu l’argent qu’ils misaient, leur discussion hautement technique et leur excitation, vous vous attendiez à une lutte longue et pleine de rebondissements entre les deux insectes; en fait en un instant le combat a commencé et fini, un des grillons s’est rué sur l’autre et l’a renversé sur le dos. Mais lequel ?
Si vous aviez tiré de 1 à 5, c’est le grillon des trois Ni qui a vaincu; vous gagnez donc 5 pièces d’or si vous avez parié sur lui (les quatre que vos aviez misées et une de celles perdues par Mo).
Si vous aviez tiré de 6, c’est le champion de Mo qui l’emporte; si vous aviez parié sur lui vous gagnez 15 pièces d’or (les six que vous aviez misées et neuf qui sont la moitié des mises perdues par les trois Ni).
Que vous ayez gagné ou perdu, vous pouvez maintenant vous rendre à l’auberge au 386    ou bien vous en aller et essayer de passer la nuit ailleurs – en ce cas, allez au 635
893
Brandissant leurs gourdins, les deux monstres chargent avec des grognements rauques; ils se séparent, l’un d’entre eux vous attaquant et l’autre s’en prenant aux gardes qui se sont vaillamment avancés, lances en avant. Peut-être les géants ont-il commis là une erreur qui va vous permettre de redresser la situation.
 
S’étant séparés, ils sont maintenant vulnérables à votre pouvoir de Conversion. Si vous voulez convertir celui qui s’avance sur vous, rendez-vous au 861   Si votre pouvoir de Conversion a été doublé et que vous ne l’avez pas encore utilisé dans cette aventure, vous pouvez l’utiliser à deux reprises pour les convertir tous les deux: si c’est ce que vous voulez faire, rendez-vous au 36   Si vous avez déjà utilisé votre pouvoir de Conversion ou si vous préférez le réserver pour une autre fois, alors vous devez affronter le géant au corps à corps: rendez-vous au 363
894 *
Vous entendez parler d’une zone en ruines dans les faubourgs, au nord-ouest, où la racaille prospère; on dit qu’elle est hantée par un redoutable fantôme, et que c’est pour cela que les gardes tigres en patrouillent les abords le jour, empêchant d’y entrer et d’en sortir, et ne s’en approchent pas la nuit. Notez le code SPECTRE: pour explorer ce quartier de nuit, vous ajouterez 716 au n° du paragraphe où vous vous trouverez.  Retournez au paragraphe d’où vous veniez.
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Vous lisez à voix haute la formule; une réplique illusoire de vous-même apparaît à vos côtés comme le rouleau magique se désagrège (vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Projectiles Magiques).
Toutefois, les dragons de ce pays sont d’essence magique et donc, dans une certaine mesure, résistants à la magie. Le sortilège n’abusera le dragon Wéï qu’au premier assaut: s’il le remporte sur un jet de dés impair, il s’en prendra à votre double et vous ne subirez aucun dommage. Dès le second assaut, en revanche, ses sens aiguisés lui permettront de différencier la réalité de l’illusion et le sortilège n’aura plus aucun effet sur lui. Rendez-vous au 856
896
Logiquement, il doit y avoir un autre passage que le puits – vous imaginez assez mal les bâtisseurs venir par là… Vous inspectez les murs, regardant de près les blocs de pierre, les frappant pour détecter un son creux, les tirant ou les poussant quand ils semblent jouer. Lancez deux dés: si le résultat est un multiple de 3, rendez-vous au 180   Si vous êtes sous l’effet d’une potion de Nyctalopie, vous pourrez lancer les dés une deuxième fois en cas d’échec.
Si vous ne trouvez rien, revenez au 463 (et bien sûr vous ne pourrez plus chercher à nouveau)
897
Se trouvant dans une situation un peu inattendue, le soldat a le réflexe de tous les soldats du monde: passer le problème à ses supérieurs. Il agite une crécelle avec vigueur, ce qui fait surgir un officier à la tête de six gardes.
« Que se passe-t-il ? Je suis le capitaine de la garde Mou, » dit-il durement, les yeux fixés sur vous.
Vous vous inclinez assez devant le capitaine pour lui témoigner le respect dû à un égal et lui tendez le sauf-conduit en lui expliquant que vous avez à remettre le message de Lao Wen. Il réfléchit sans vous perdre du regard. « C’est une affaire d’importance et le ministre Fou Dan-chi doit en être averti sans délai, » conclut-il. « D’un autre côté, si vous avez un message important à transmettre, vous n’êtes pas, vous, quelqu’un d’important… Le plus conforme aux rites serait que vous attendiez humblement ici pendant que je porte le message au ministre, mais je pense que vous ne le voulez pas. »
« Non, » répondez-vous posément, « je ne le veux pas. »
Il hausse les épaules. « Venez avec moi, alors. »
 
L’itinéraire que vous prenez évite les escaliers et les terrasses cérémoniels pour prendre d’étroites venelles entre les bâtiments secondaires en une succession de détours. Vous restez sur vos gardes: vous souvenant de vos expériences en Inde, vous n’écartez pas une chausse-trappe ou une embuscade quelconque; mais rien de tel ne se produit.
Il est vrai que le caractère primitif des bâtiments empêcherait sans doute de construire une chausse-trappe: seuls quelques-uns des soi-disant palais ont un étage, tous les toits sont de paille et, après avoir gravi une terrasse de terre agglomérée pour prendre une entrée de derrière, vous êtes stupéfait de voir que le sol n’est que de terre battue, comme dans les auberges ou les dernières huttes de paysan. Le seul luxe est que les piliers des salles sont peints de couleurs vives et les murs recouverts de tentures et de nattes. Les déclamations emphatiques et vagues de Lao Wen, vous avaient fait vous attendre à mieux… de plus, l’endroit ne semble pas contenir à moitié autant de monde qu’il le devrait et est mal entretenu; partout vous respirez le fumet de la déréliction. 
« Le dernier barbare que nous avons reçu ici a tenté de vendre une robe invisible au Fils du Ciel, » commente le capitaine; « nous l’avons fait bouillir dans un grand chaudron… »  Mou parle du même ton dur et impérieux à un serviteur pour lui enjoindre de prévenir immédiatement le ministre. Vous passez devant une pièce où des écrans bloquent la vue; vous sentez derrière eux les regards pleins de curiosité des dames de la cour et des concubines du Fils du Ciel, qui ne sauraient être vues par d’autres hommes que des eunuques, encore moins des étrangers.
« Vous allez être admis en la présence du ministre Fou Dan-chi, barbare; » reprend le capitaine; « surveillez-vous. »
Il vous emmène dans une grande salle qui serait sombre sans les larges fenêtres carrées dont les entrelacements de bois géométriques découpent la lumière; par elles, vous apercevez un grand jardin traversé par une rivière et un étang. Des fourrures, deux défenses d’éléphant et quelques riches tentures s’efforcent bien de donner une apparence de majesté à la pièce, mais n’y parviennent pas vraiment.
 
Le ministre Fou Dan-chi fait une entrée théâtrale au milieu d’autres officiels; c’est un homme grand et gras aux yeux humides, avec des bracelets de jade aux poignets et une haute coiffe où des pendants de jade et d’or tintent doucement. Il s’assied sur une sorte de chaise pliante qu’un serviteur dépose derrière lui, en regardant dans le lointain, les plis de sa robe tombant parfaitement, et renvoie le capitaine Mou d’un signe de son éventail.
Les mots de Lao Wen résonnent encore à vos oreilles. Le maintien est l’expression des sentiments, vous avait-il expliqué; donc qui se tient mal a de mauvais sentiments. Vous saluez de sorte à faire honneur à ses leçons. Encore un moment de contrainte: vous allez remettre le message, toucher votre récompense et quitter ce palais de paysans pour passer aux choses sérieuses.
Vous vous prosternez et expliquez la situation pendant qu’il mâche en silence des herbes pour se rafraîchir l’haleine; un secrétaire prend l’étui quand vous le présentez et le remet au ministre qui le regarde à peine. « Ah, oui, le plan de ce cher Lao Wen, » dit-il d’une voix qui peine à s’extraire de son corps adipeux. « Il a tellement d’idées. Nous vous sommes tout à fait reconnaissants, barbare, bien entendu. » 
Il est interrompu par un serviteur qui entre en courant et se jette à ses pieds en frappant le sol du front à plusieurs reprises, puis lui annonce avec excitation qu’une carpe de taille fabuleuse vient d’être pêchée dans l’étang du jardin extérieur; ce poisson intéresse Fou Dan-chi bien plus que le message de Lao Wen et il ordonne qu’on l’apporte immédiatement. Vous vous redressez à temps pour voir la superbe carpe rose et dorée, de la taille d’un porc, qui se débat dans le grand baquet que quatre serviteurs portent avec difficulté.
« C’est certainement un signe, » reprend le ministre après l’avoir regardée avec intérêt, « cette carpe est liée à votre venue; cette carpe est là pour vous. Veuillez l’accepter en témoignage de reconnaissance pour avoir accompli cette mission. »
       On dirait bien que c’est là tout ce que vous recevrez pour avoir porté ce message depuis Kasi et affronté la princesse Éventail-de-Fer et ses sbires. Vous savez bien que les carpes sont des animaux très estimés ici et que qui reçoit une est censé l’offrir aux dieux avant de la manger, y trouvant une garantie de triompher des obstacles; mais tout de même.
« Je constate, » dites-vous avec le plus grand sérieux, « que la générosité de la cour de Tchéou égale sa magnificence. »
 
Lao Wen vous a appris qu’il faut savoir décliner un honneur mais pas non plus de façon trop ostentatoire. Par ailleurs, jamais vous ne pourriez manger cette carpe monstrueuse en un seul repas…
Que comptez-vous faire ?
- Suggérer qu’un barbare comme vous est indigne d’un si beau poisson et ne saurait l’offrir aux dieux; sans doute il a été envoyé pour récompenser le ministre ? Rendez-vous au 374
- Demander à être conduit aux cuisines pour qu’on vous la prépare ? Rendez-vous au 144
- Demander à ce qu’on la remette à l’eau ? Rendez-vous au 454
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Vous parcourez le faubourg est de Lo-yang (ajoutez 1 à votre total de TEMPS); au hasard des ruelles vous entendez une rumeur: rendez-vous au 589 *  pour savoir laquelle.
Ce faubourg est assez prospère, il y a des maisons privées aussi bien que des magasins et des échoppes d’artisan. Le fait est qu’on vous y jette des regards intrigués, voire franchement hostiles, et que cela, autant que sa construction anarchique, vous empêche de l’explorer autant que vous le voudriez. Vous avez néanmoins repéré deux endroits intéressants: la grande auberge des Trois Amulettes tout d’abord, qui semble être la seule de son espèce dans ce quartier (vous pouvez vous y rendre en allant au 440) et l’échoppe d’un sculpteur de jade dont les créations surpassent de très loin toutes celles que vous avez vues (pour y aller, rendez-vous au 220). Vous pouvez également vous rendre, en ajoutant 1 à votre total de TEMPS 
- dans le quartier ouest (rendez-vous au 706)
- à la caserne des Tigres au cas où ils sauraient quelque chose de la disparition de Hüi Ki (rendez-vous au 629) 
- au palais du Fils du Ciel (rendez-vous au 304)
Enfin, si vous avez le code ÉRABLES et voulez vous y rendre, vous savez où aller.
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« Sache toutefois, » ajoute-t-il de la même voix croassante, « que certains moyens pour atteindre ton but ne sont pas approuvés. »
Alors même qu’il vous parle vous vous sentez vous vider de vos forces; sans pouvoir réagir ou rien faire, vous le voyez s’envoler lourdement. Vous perdez 2 points de Force tant que vous serez sur le sol du Pays des Dragons. C’est une malédiction divine et rien ne peut y remédier: en termes de jeu cela passera quand vous aurez franchi le ‘‘Mur qu’on dit infranchissable’’ du tome 7.
Si vous aviez tiré la carte du Soleil chez le tireur de cartes à Babylone, cependant, vous ne récupérerez alors qu’un seul point de Force: la perte du bonus apporté par la carte sera définitive. Il déplaît au Soleil, Prêtre Jean, que l’on jure par son nom en vain.
Il ne vous reste qu’à reprendre votre marche. Lancez un dé: sur un résultat pair rendez-vous au 8   sur un résultat impair, rendez-vous au 850
900
L’Œil Magique brille d’un éclat aveuglant et foudroie l’ogre le plus proche; la rage des autres se transforme en panique. Lancez un dé pour savoir combien d’ogres survivants s’enfuient; s’il en reste, ceux-ci, honteux de leur peur, se ruent sur vous en masse pour vous exterminer.
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Si vous remportez la victoire sur ces infâmes monstres, vous trouverez dans les sacs de cuir malodorants qu’ils ont abandonnés, outre de la viande séchée dont vous ne voulez pas connaître la provenance et divers objets brisés et sans valeur, autant de pièces d’or que le jet de deux dés. Plus important encore est la tablette de jade noir que tenait le chef des hommes tués, un officiel de Tcheng, et le message écrit sur un mince rouleau de soie qui l’accompagnait, adressé au duc de Tch’ou… 
Décidez si vous voulez les glisser dans votre ceinture avant de reprendre votre route puis rendez-vous au 539
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« Je suis très satisfait de vous, barbare, » déclare solennellement le magicien en caressant son pseudo-dragon, « vous vous êtes montré un bon serviteur; vous avez mérité, non seulement les cinquante pièces d’or que voici, mais encore ce rouleau de sort qui vous sera sans doute utile. Telle est la générosité du magicien Hou Dini ! »
Vous le flattez outrageusement en retour, avant qu’il ne déclare que sa modestie souffre et qu’il ne se téléporte en compagnie des sacs remplis de bronze. Vous examinez le rouleau, et voyez qu’il porte un sortilège transformant tout le métal d’une zone donnée en bois ! En le centrant sur vos adversaires, vous serez capable de les désarmer – Hou Dini a joué franc-jeu avec vous, et vous seriez prêt à le trouver presque sympathique. (S’il vous avait donné une avance, déduisez-la des cinquante pièces d’or). Plus rien ne vous retient aux approches de ce tombeau et vous reprenez la route pour rejoindre la caravane; rendez-vous au 606
902
Le colosse beugle sa foi en Christ et entreprend de convertir l’assistance par le moyen bien simple d’assommer les récalcitrants; vous le laissez à cette pieuse tâche. Ajoutez 1 à votre TEMPS et revenez au 706 notez que vous ne pourrez pas revenir ici.
903
Sur le cadavre de cet ennemi méprisable, vous trouvez une potion de Soins Majeurs; lancez deux dés, ne gardez que le plus élevé et doublez-le pour savoir combien de points de Vie elle vous rend. Rendez-vous au 149
904
Son visage pâle prend une expression de satisfaction presque obscène comme ses longs doigts osseux caressent le jade que vous lui présentez avant de vous le rendre. Allez au 610
905
Collant un œil au mur, vous vous efforcez de déceler une fente ou un mécanisme révélateur; vous frappez pour discerner un son creux; vous poussez pour activer un quelconque mécanisme, tout cela dans la puanteur écœurante du sang et du guano.
Lance deux dés; si vous avez bu la potion de Nyctalopie, ajoutez deux au résultat obtenu. Si vous tirez 8 ou plus, vous découvrez le passage secret dissimulé: rendez-vous au 499   Vous pourrez toujours revenir ici sans problème. Si vous avez tiré 7 ou moins, vous échouez à le trouver; découragé, il ne vous reste plus qu’à repartir. Rendez-vous au 154
906
Vous brandissez le rouleau et libérez la magie qui y est contenue; il se désagrège et vous ne pourrez plus utiliser ni ce sort ni celui de Bouclier.
Toutefois, ce sortilège n’affecte que faiblement la créature d’origine démoniaque que vous affrontez: vous ne diminuerez sa Force que de 3 points. Revenez au 546   pour l’affronter. 
907
Saisissant l’Œil, vous en foudroyez le premier des malandrins; le rayon qui déchire les ténèbres l’enveloppe un instant d’un éclat écarlate avant de le réduire en impalpables cendres. Devant ce spectacle, les deux autres lâchent leurs armes et s’enfuient en hurlant.
L’expression d’Hou Dini, comme il se redresse, est intéressante. « Comme nous en étions convenus », dit–il d’une voix qui s’efforce à l’assurance en vous tendant un sac d’or d’une main tremblante. Vous l’ouvrez: il contient 50 pièces d’or (moins l’avance qu’il vous a éventuellement consentie). « Tenez, » ajoute-t-il avec un début de panique, « acceptez aussi ce rouleau. » Vous dépliez le rouleau de soie qu’il vous a fourré dans les mains: un sortilège de Métal en Bois y est inscrit.
Votre employeur en a profité pour se réfugier dans son cercle magique. « Je salue la générosité du magicien Hou Dini; mais n’oubliez pas vos sacs » dites-vous avec bonne humeur. Vous êtes sincère: ce sortilège vous permettra de désarmer un ou plusieurs adversaires pris dans sa zone d’effet. Il vous sera sans doute utile dans la suite de vos aventures, vers laquelle vous vous dirigez en vous rendant au 606
908
L’étranger nous a insultés ! »
- C’est un outrage ! »
- Vengeons-nous dans le sang ! »
- À mort ! »
On dirait bien que vous allez devoir combattre ces imbéciles. Trois d’entre eux vous attaquent avec des lances emmanchées de bambou tandis que la quatrième vous vise de son arc.
PREMIER ELFE

FORCE 9

VIE 10

DEUXIÈME ELFE
FORCE 10

VIE 9

TROISIÈME ELFE
FORCE 9

VIE 9

QUATRIÈME ELFE
FORCE 10

VIE 8

Vos ennemis adoptent une tactique mobile qui tire parti de leur agilité. Au premier assaut, vous affronterez le premier et le deuxième elfe; au deuxième, le deuxième elfe et le troisième; au troisième, le troisième elfe et le premier, et ainsi de suite tant qu’ils seront trois. Dès que vous en aurez tué un, le combat reprendra comme à l’ordinaire.
La quatrième elfe tirera une flèche sur vous à chaque assaut; vous devrez lancer deux dés de plus. Vous serez touché si au moins un des dés donne un 1. Un double-un sera un JUGEMENT DE DIEU en votre défaveur, sinon vous serez seulement blessé: vous diviserez par 2 le chiffre de l’autre dé (arrondi au supérieur) pour savoir combien vous perdrez de points de Vie.
Elle viendra se joindre au combat quand il ne restera plus qu’un seul autre elfe et qu’elle aura manqué un tir, ou, naturellement, quand tous les autres elfes seront tués. Elle se battra avec une épée courte similaire à un jian mais à un seul tranchant courbe, que vous pourrez briser selon la Règle du Fer et du Bronze; elle continuera alors de se battre au poignard avec un malus de 2 à sa Force.
Si vous remportez la victoire, rendez-vous au 353
909 *
Vous entendez dire qu’on a vu récemment des esprits-renards rôder autour de la ville, et qu’à chaque nuit de pleine lune on a retrouvé au moins un cadavre déchiqueté à coups de griffes et de crocs. Revenez au 589 *  et de là au paragraphe où vous vous trouviez
910
Vous pourriez sauver la vie de cette malheureuse, mais vous vous y refusez – pas question d’utiliser pour elle ce qui pourrait vous sauver vous ! Elle meurt sous vos yeux pendant que vous baissez la tête, mâchoires serrées.
Le jeune garçon vous croit sincèrement touché par la mort de sa mère et vous prend la main. « Vous n’êtes en rien coupable, seigneur » dit-il d’une voix dure qu’un enfant ne devrait pas avoir; « je vous ai vu acheter cette potion en toute bonne foi. C’est cet homme le coupable, et je vais le tuer ! » Il se rue dehors; vous courez après lui pour le retenir mais le charlatan, prévoyant, a déjà plié bagage. L’enfant s’effondre alors au sol et éclate en sanglots. Vous perdez 3 points de MÉRITE et ajoutez 1 à votre TEMPS; allez au 627   pour poursuivre vos aventures.
911
La charge massive de la brute fait trembler le sol et il se rue sur vous comme une avalanche; vous allez devoir l’éviter au dernier moment… c’est le choc ! 
RHINOCÉROS        FORCE 14              VIE 18
                                        AJUSTEMENT AUX DOMMAGES +1
 
Si l’animal remporte deux assauts consécutifs, rendez-vous au 768
Si vous lui infligez 6 points de dommages ou plus en un assaut ou en deux assauts consécutifs (mais sans compter les dommages infligés par la Dague si vous l’utilisez), l’animal se découragera et quittera les lieux. Que vous remportiez la victoire ainsi ou en le tuant, allez au 105
912
Épuisé, titubant, hagard, le sang coulant de son nez brisé, le colosse vous lâche et vous implore de l’épargner; magnanime comme à votre habitude, vous le laissez s’effondrer dans la poussière.
Devant la défaite de son champion, Chieu Hao-Chou reste paralysé de rage et de stupeur. « Très bien, » réussit-il enfin à articuler; « très bien ! »
Il fait signe à un de ses hommes qui saisit son dao à deux mains. Weng Weng, qui se relevait péniblement, a la tête tranchée avant d’avoir vu venir le coup; son visage garde une expression hébétée jusque dans la mort, et son sang éclabousse la terre. Chieu Hao-Chou et son escorte font demi-tour avec rage en laissant l’or et le grain auxquels ils ont perdu tout droit.
Les paysans fous de joie vous acclament; dans leur reconnaissance, ils vous offrent unanimement tout l’or qu’ils auraient dû payer, et ce n’est qu’après de longs efforts que vous arrivez à n’en accepter que 10. Ils insistent en tout cas pour que vous partagiez le repas qu’ils avaient dû préparer pour Chieu Hao-Chou et ses sbires: ce festin vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Vous acceptez également un lit confortable dans la maison d’un des Trois Vieux* (qui sont quatre) du village: cette nuit de sommeil vous fait regagner 2 points de Vie si vous n’êtes pas à votre maximum. Ajoutez 2 à votre total de MÉRITE.
Vous reprenez votre route au matin au milieu des adieux émus des paysans rassemblés; Pao Tan et Pao Hsi, qui eux ont dû payer pour leur logis et leur nourriture, vous regardent d’un air pensif mais ne disent pas grand-chose jusqu’à ce que vous atteigniez la caravane de Bao Jian. Rendez-vous au 608
* Anciens, chefs
913 *
Enfonçant dans votre chair ses ongles noirs et tranchants (vous perdez 1 point de Vie), le mort-vivant arrache votre heaume et vous saisit de ses bras durs comme le fer; il enfonce dans votre bouche son énorme langue noire semblable à du cuir. Ce viol ignoble et sa puanteur de moisissure vous font monter la bile dans la gorge comme le monstre boit avidement votre souffle vital. Dans cette position votre Force est divisée par 2, arrondie au supérieur, et vous ne bénéficiez plus d’un éventuel bonus dû à une épée magique, jusqu’à ce que vous ayez pu vous dégager en remportant un assaut; à moins d’un JUGEMENT DE DIEU en votre faveur qui le détruira, cet assaut n’infligera aucun dommage au Chiang Shih, il vous permettra seulement de reprendre le combat (si vous n’avez pas bu la potion de Nyctalopie, vous ne subissez pas de malus supplémentaire puisqu’il s’agit de force pure).
En attendant le Chiang Shih pompe votre souffle vital: vous perdez 1 point de VIE de façon permanente et vous en perdrez un de plus de façon permanente à chaque assaut où vous ne pourrez vous dégager. Votre seule consolation est que, si le Chiang Shih remporte l’assaut, vous ne subirez pas de dommages supplémentaires, en outre un JUGEMENT DE DIEU de sa part signifiera seulement qu’il a remporté l’assaut et non votre mort immédiate.
Si vous détruisez cette immonde sangsue mort-vivante, rendez-vous au paragraphe dont vous veniez
914
Vous sortez doucement l’Œil magique pour ne pas effrayer l’animal. Une fois dans votre main, il émet un rayon rouge et la salamandre est réduite en cendres légères; vous pouvez maintenant vous régaler du canard rôti à point si vous le souhaitez, le repas est délicieux et vous rendra 2 points de Vie si vous en aviez perdu. 
Rendez-vous au 57  pour poursuivre votre chemin.
915
Vos tentatives d’organiser une évasion indignent vos compagnons de malheur et l’un d’entre eux vous apostrophe avec véhémence. « Barbare fou, » s’écrie-t-il, « le roi Tchen nous a graciés de nos crimes qui méritaient la mort; comment pourrions-nous ne pas lui rendre sa générosité en périssant pour lui ? »
 
Lancez deux dés: si vous tirez au moins un 1 cette discussion orageuse a attiré l’attention des gardes, et sur la dénonciation des autres prisonniers vous êtes battu: vous perdez 3 points de Vie, ou, si vous aviez tiré un double-1 on vous rosse jusqu’à ce que vous vous évanouissiez et vous perdez 6 points de Vie. Si vous avez survécu, lancez un dé pour connaître la suite des événements: de 1 à 4 allez au 426, 5 ou 6 rendez-vous au 883
Si aucun des deux dés n’a donné 1, vous haussez les épaules et vous résolvez de vous sauver vous-même sans plus prêter attention à ces malheureux abrutis. Rendez-vous au 883
916
L’Œil magique carbonise tout le côté gauche de Di Dih, qui reste un instant debout puis s’effondre dans une puanteur écœurante. Ravagé par une terreur abjecte, Go Goh rampe devant vous et vous tend la pièce d’or qui constitue l’ensemble de ses richesses terrestres. Vous le jetez dehors d’un coup de pied au bas du dos.
Vous pouvez vous restaurer en mangeant le lièvre des deux compères en attendant, mais en vain, que la pluie faiblisse: si c’est le cas, récupérez 2 points de Vie.
Si vous voulez rester au sec et rester éveillé, s’il le faut, jusqu’au lendemain (si vous faites face à la mort sans crainte, vous refusez de périr de la main d’un couard durant votre sommeil), enlevez-vous 1 point de Vie et rendez-vous au 278   Si vous voulez repartir sous la pluie, lancez un dé: si le résultat est pair allez au 155, s’il est impair rendez-vous au 850
917
Grimpant souplement à la muraille grossière, vous atterrissez de l’autre côté et vous efforcez de progresser dans le camp. Lancez deux dés: si vous obtenez 2 ou 3, vous avez été repéré et on vous tue; si vous obtenez 12, Dieu sait par quel miracle, vous parvenez et à atteindre une grande halle portant l’inscription ‘‘dépôt’’ et à en assommer le garde puis à l’adosser au mur comme s’il dormait.
Si vous avez tiré de 4 à 11, en revanche, vous voyez surgir un garde à peu près de votre stature et l’attaquez avant qu’il ne vous ait vu. Vous remportez automatiquement le premier assaut du combat.
GARDE DE TCH’OU

FORCE 10

VIE 10

Il vous faut agir aussi vite que possible, en profitant de la confusion et du bruit qui règnent dans le camp: vous devez remporter ce combat en trois assauts. Si votre ennemi est toujours vivant après le troisième assaut, l’alarme est donnée, vous êtes encerclé et tué malgré une dernière lutte héroïque.
Si par contre vous triomphez après trois assauts ou moins, vous revêtez en hâte les habits de votre adversaire et finissez par atteindre une grande halle portant l’inscription ‘‘dépôt’’ ; vous en assommez le garde puis l’adossez au mur comme s’il dormait.
 
Si vous parvenez à la halle, rendez-vous au 90
918
La chance vous favorise: un ruffian au crâne entièrement chauve et équipé d’un dao quitte bientôt le Tueur de Soleils d’un pas arrogant et vous trouvez une pierre pointue qui vous servira d’arme improvisée: vous ne soustrairez donc que 2 à votre Force d’Attaque pour ce combat (en plus des 2 pour les conséquences de votre soûlerie si vous ne les avez pas fait disparaître). Vous bondissez sur lui, mais un bruit l’alerte au dernier moment.
RUFFIAN ŒUF DE TORTUE

FORCE 7

VIE 10

Si votre lancer au premier assaut est pair, il n’aura pas eu le temps de réagir: vous remporterez automatiquement cet assaut et y aurez un bonus de 2 à votre Force d’Attaque [ en plus des malus ], après quoi le combat se déroulera comme à l’ordinaire.
Ce peu reluisant individu est cependant sur son territoire, et d’autres sont susceptibles de lui venir en aide si vous ne le tuez pas assez vite. Si vous combattez encore après trois assauts, deux autres, armés de gourdins et de poignards, le rejoindront, et encore deux si vous n’en avez pas fini après le cinquième assaut. Cependant ces ruffians supplémentaires fuiront si leurs points de Vie tombent à 3 ou moins.
RUFFIAN LAN JIAO



FORCE 7

VIE 9

RUFFIAN KIOU MO



FORCE 6

VIE 10

AUTRES RUFFIANS



FORCE 7

VIE 8

Vous pouvez vous emparer du dao d’Œuf de Tortue après l’avoir tué: vous n’aurez donc plus de malus en combat. Vous devrez cependant, pour ce faire, perdre automatiquement un assaut.
Si vous tuez l’Œuf de Tortue, vous trouverez sur lui autant de pièces d’or que le lancer d’un dé et, bien sûr, un dao; chaque ruffian supplémentaire tué vous rapportera 2 pièces d’or. Quand vous en aurez fini de nettoyer les bas-fonds de Lo-yang, revenez au 706
919
Malheureusement pour vous, un des ogres vous a repéré sans que vous vous en rendiez compte; alors que vous vous croyiez en sûreté, il vous lance un lourd javelot avec une précision infaillible. Lancez un dé et ajoutez 3 pour savoir combien de points de Vie vous perdez. Brandissant haut leurs haches, les monstres profitent que vous extrayiez le projectile pour vous encercler en braillant dans leur langue gutturale. Ils sont sur vous, Prêtre Jean !
Si vous voulez utiliser l’Œil magique, rendez-vous au 900
Si vous voulez vous battre à l’épée, rendez-vous au 783
920
Vous soulevez le couvercle du cercueil de bois laqué; à l’intérieur, vous trouvez un squelette dont les vêtements sont depuis longtemps tombés en poussière, qui tient entre ses dents un gros morceau de jade. Enlevez-vous 1 point de MÉRITE pour cette profanation.
Si vous voulez vous emparer du jade, rendez-vous au 402   sinon, retournez au 463
921 *
Déterminé à vous défaire de cet objet maléfique, vous saisissez la chaînette, mais vous ne pouvez pas compléter votre geste ! Vous réalisez alors, consterné, que l’amulette a une volonté propre et exerce une emprise sur vous. Une création de la magie maudite triompherait-elle de vous, un croisé du roi Richard ? Jamais ! Vous n’allez pas enlever cette amulette - vous allez l’arracher de votre cou !
Alors que vous tirez sur la chaîne pour la rompre, vous êtes envahi par une douleur atroce - il vous semble que chaque parcelle de votre corps et ravagée et lutte contre elle-même. 
Lancez deux dés; si votre Vie est supérieure à votre Total de Départ enlevez 1, si votre Force est de 17 ou plus ajoutez 1. Si vous obtenez 9 ou plus, votre détermination vous a permis vous libérer de l’amulette; sinon, sa puissance maléfique vous a vaincu, au moins temporairement, et vous ne pourrez tenter de vous en libérer à nouveau que dans le tome suivant. Quel que soit le résultat, cette lutte a ébranlé votre organisme jusqu’au niveau cellulaire et vous perdez définitivement 2 points de Vie – soustrayez-les et de votre Total de Départ et de votre niveau actuel.
Si vous avez pu vous libérer de l’amulette de Vampirisme, vous la détruisez avec rage; vous pouvez utiliser à nouveau votre pouvoir de Conversion (si vous ne l’avez pas déjà utilisé). En outre, vous gagnez 12 points de MÉRITE  [ i.e. vous regagnez les 6 points que vous aviez perdus en la passant à votre cou et vous en gagnez 6 autres pour l’avoir détruite ]. Si votre total actuel de Vie est plus haut que votre Total de Départ (n’oubliez pas que celui-ci vient d’être diminué de 2 points…) il retombe à votre nouveau Total de Départ.
Si vous avez échoué à vous libérer de son emprise, ajoutez-vous quand même 1 point de MÉRITE pour cette tentative.
Revenez au paragraphe où vous vous trouviez.
922 *
Le dragon crache sur vous un brouillard noir et âcre: vous perdez automatiquement cet assaut ainsi que le suivant [ au cas où il cracherait à nouveau à l’assaut suivant, vous perdrez les deux assauts suivants, et ainsi de suite ]; à moins de porter au doigt un anneau de Protection contre les Dragons, vous perdez, de plus, 2 points de Vie. Si vous utilisez la Masse de Disruption, vous n’avez pas pu frapper le dragon.
Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, cependant, sa lame tranche le brouillard comme du papier*.  Le jet du dragon compte alors pour 1, soit une Force d’Attaque de 19. Que ce soit l’un ou l’autre, retournez au paragraphe d’où vous venez 
 
* Vous avez vu une feuille de ce ‘papier’ comme la flotte du roi Richard relâchait en Sicile: on le fait avec de vieux chiffons et il est très fragile. Ça ne remplacera jamais un bon parchemin.
923
Vous haussez les épaules. Cet escroc s’imagine-t-il vous soustraire 15 pièces d’or sans peine, ou s’emparer de votre équipement à vil prix ? Vous irez seul à Lo-yang !
Vous vous aventurez donc dans un pays à moitié sauvage, armé d’une confiance sans borne en vous et votre destin. Vous avez de nombreuses aventures et faites plusieurs rencontres hostiles qu’il serait trop long de détailler ici. Lancez deux dés: sur un résultat de 2 à 6, à moins d’avoir tiré la carte du Destin à Babylone, vous mourez en chemin et votre quête trouve ainsi une fin misérable.
Si vous êtes encore vivant, quadruplez le résultat pour connaître le nombre de points de Vie que vous avez perdus par les combats, les accidents, la faim et le manque de sommeil. 
Vous pouvez diminuer la quantité de points de Vie perdus AVANT de les soustraire de votre total actuel de points de Vie en utilisant les potions de Soins dont vous pouvez disposer ainsi que vos rations de voyage pour 2 points de Vie par ration: le trajet est assez long pour cela. 
 
Si vous avez survécu et que la Princesse Éventail-de-Fer n’est ni tuée ni convertie et veut toujours s’emparer du message de Lao Wen, ajoutez 3 à votre total de DÉLAI et rendez-vous au 794
Si vous vous êtes débarrassé d’elle d’une façon ou d’une autre, ajoutez 3 à votre total de DÉLAI et rendez-vous au 607
924
Tremblant d’émotion, vous déployez le rouleau; trouverez-vous ici votre première description précise de Shangri-La ?
La cité (il ne la nomme pas) se trouve au pays de Tou Fan, affirme l’auteur, au-delà d’une région où grouillent des guêpes écarlates au dard mortel et des fourmis grandes comme des chevaux. Elle se trouve sur le mont K’ouen-Louen, haut de 2500 li, d’où sort le fleuve Ho, et consiste en neuf terrasses avec des champs de sésame et de coriandre et des jardins dont certains arbres portent des fruits et d’autres produisent du jade ainsi que neuf puits d’où jaillissent un élixir de santé et d’innombrables portes – par l’une d’elles vient le vent du nord, Pou-tchéou. Ceux qui parviennent à gravir les paliers successifs atteignent la grotte de la déesse Si-wang Mou, dotée d’une queue de léopard et d’une mâchoire de tigre; là est le lac des gemmes, et c’est d’elle qu’ils obtiennent, ou non, le fruit de l’arbre d’immortalité K’ioung Chou…
Vous reposez le rouleau, assez perplexe. Si vous avez commandé un autre rouleau ou plus, revenez au 840   sinon, revenez au 898
925
Issu de l’Œil de cristal, le rayon meurtrier foudroie le plus proche des gardes; lâchant leurs armes, les trois autres s’enfuient en hurlant. Derrière vous également, les cris de la foule pressée vous révèlent qu’elle est au bord de la panique.
Voulez-vous maintenant entrer dans Lo-yang ? Rendez-vous au 60   ou bien jugez-vous préférable de battre en retraite ? Rendez-vous au 612
926
Malgré vos doutes concernant son efficacité contre des mort-vivants, vous jetez la poudre à éternuer sur les squelettes. Ils sont aussitôt pris d’éternuements assourdissants ! Vous réalisez alors qu’il ne s’agit pas de squelettes, mais de grands singes sur qui on a peint des os avec un pigment phosphorescent ! Vous dégainez et passez à l’assaut.
PREMIER GRAND SINGE

FORCE 11

VIE 13

DEUXIÈME GRAND SINGE
FORCE 12

VIE 12
Leurs éternuements les rendent plus maladroits et surtout les empêchent souvent d’attaquer: vous les combattrez ensemble, mais le premier perdra automatiquement les assauts pairs et le second les assauts impairs.
Si vous remportez ce combat, rayez la poudre à éternuer de vos possessions et rendez-vous au 650
927
Vous abattez votre épée de toutes vos forces sur la surface bombée de la pierre. Si vous maniez l’épée qu’on nomme Perle Fine, rendez-vous au 371    Sinon, votre lame éclate en d’innombrables fragments et vous voici désarmé. Vous aurez un malus de 3 à votre Force dans tous les combats jusqu’à ce que vous ayez trouvé une arme de substitution – le Tigre Blanc vous indique avec obligeance que les Tigres sont corrompus jusqu’à la moëlle et que vous pourrez acheter sans problème une nouvelle arme aux gardes de l’entrepôt. Notez le code TIGRE; vous pourrez soustraire 600 du n° du paragraphe où on vous le demandera. Revenez au 879
928
Le pseudo-dragon Brise Dorée s’installe confortablement sur votre épaule et se rend invisible. Est-ce là un de ces “dragons les plus redoutables” dont la tablette parlait ?
Brise Dorée s’est attaché à vous pour des raisons insondables - ces créatures sont très capricieuses - et vous quittera quand cela lui plaira; même s’il est parfaitement capable de se nourrir tout seul cela ne fera pas de mal que vous lui donniez de temps à autre à manger. Il aime ce qu’il peut avaler en une seule fois - les souris, les insectes et les petits oiseaux.
Dans le cours de l’aventure, il pourra utiliser certains pouvoirs à votre bénéfice quand vous le souhaiterez, une seule fois chacun.
 
• Étincelles     utilisé seulement en combat, ce pouvoir force un ennemi vivant comptant sur la vue [ humain, humanoïde, animal, monstre, démon; ni un végétal, ni un mort-vivant, ni un élémental, ni un golem ou une telle création magique ] à relancer un jet de dés; vous choisissez entre les deux jets.
 
• Protection    ce pouvoir diminue de 2 points les dommages que vous subirez pour la durée d’un combat [ dans un seul paragraphe ], ou de toute blessure externe. Si le résultat final est négatif ou nul, vous ne perdez aucun point de Vie.
 
• Soins           ce pouvoir vous fait récupérer autant de points de Vie que le lancer de deux dés à n’importe quel moment jusqu’à concurrence de votre Total de Départ, y compris durant un combat ou juste avant d’en perdre pour une raison quelconque.
 
• Aide            ce pouvoir vous permet d’ajouter 2 à un de vos jets de dés après avoir lancé les dés, pour une de vos actions exclusivement [ l’utiliser en combat ne permet pas de produire un JUGEMENT DE DIEU si vous tirez 10 ou 11, vous recevrez simplement un bonus de 2 pour cet assaut à votre FA ]
 
Il a d’autres capacités qu’il utilisera à son idée, par exemple, comme il vient de le faire, de se rendre invisible quand bon lui semble. Vous découvrirez qu’il produit également de la lumière dans le noir, quand vous le voudrez et à l’occasion aussi quand vous ne le voudriez pas: ce pouvoir remplacera les torches.
Surtout, vous devrez noter le nombre de fois où il agit pour vous; après chaque utilisation d’un de ses pouvoirs, vous devrez lancer deux dés. À la première il vous quittera sur 2 ou 3, à la suivante sur 2, 3 ou 4 et ainsi de suite; et s’il vous quitte il ne reviendra pas.
 
Il n’y aucune raison pour que vous vous attardiez ici; rendez-vous au 384
929
Le monstre ensanglanté bat souplement en retraite, même si les blessures que vous lui avez infligé l’ont ralenti; vous vous félicitez d’avoir repoussé ses assauts féroces. Vous vous nettoyez tant bien que mal du sang qui vous éclabousse avec de l’eau fangeuse…
Peu après, vous vous trouvez soudainement entouré par un groupe d’hommes bruns et trapus, armés de lances et d’arcs: ce sont les barbares Jong. Ils ne se montrent pas hostiles mais vous ordonnent de les suivre à leur village et semblent insinuer que vous y êtes attendu. Cela pique votre curiosité et vous les accompagnez; rendez-vous au 675
930
Une peur abjecte vous étreint; votre adversaire est trop fort pour vous. Vous ne voulez pas mourir !  Tout ce qui compte, c’est de survivre, à tout prix ! Vous rompez soudainement le combat, prenant votre adversaire par surprise: un renouveau d’énergie vous donne la force de vous échapper. Vous ressentez une joie animale: vous êtes sauf ! Soudain votre pied accroche quelque chose et vous chutez, mais vous ne sentirez pas le sol; votre cœur, qui battait follement, explose dans votre poitrine. Vous mourez sur le coup.
931
Jamais vous ne retrouverez une meilleure occasion d’utiliser ce sort ! Vous caressez un instant le rouleau de soie et lisez la formule magique; il se désagrège entre vos mains. Venu de ce pays, il y est retourné…
Sans vous soucier des passants, vous demandez à voix haute / Vous concentrant de toutes vos forces, vous formulez la question     : « Où donc se trouve Hüi Ki ? »
Une voix que vous êtes seul à entendre vous répond: « Tu le trouveras dans la grotte des Mangeurs* de Chair, à Si Yan Li ! »
Vous vous remettez à l’ouvrage, rempli d’une énergie nouvelle. Notez le code RÉVÉLATION: quand on vous le demandera, vous ajouterez 60 au n° du paragraphe où vous vous trouverez. Rendez-vous au 223
 
* ou des Mangeuses; la langue chinoise du VI° siècle B.C. ne fait pas la distinction.
932
La joie vous inonde à revoir l’air libre; vous vous éloignez de ces cavernes maudites en toute hâte. Mais bientôt votre joie tombe en cendres. Hüi Ki est mort ! Quelle chance vous reste-t-il maintenant d’atteindre la fabuleuse cité de Shangri-La ? Quel avenir y a-t-il donc pour vous que de mourir en un pays et un temps étrangers…
Si, voyant là un signe de Dieu, vous renoncez à votre quête pour prêcher la Parole divine au Pays des Dragons sans vous laisser arrêter par le fait que l’Incarnation ne surviendra que dans environ cinq cent soixante-dix années si vous calculez bien, fermez ce livre.
Si vous vous laissez sombrer dans le désespoir, rendez-vous au 31
Si vous décidez, puisque vous ne pouvez exterminer ces Mangeurs de Chair-ci, de vous intéresser aux autres, afin de remporter au moins un succès, de justifier cette aventure à vos propres yeux, c’est un voyage de deux jours où vous devrez vous nourrir et dormir; allez au 744
933
Le souffle court, vous vous laissez choir à terre. Avoir terrassé ce dernier ennemi vous remplit d’une immense sérénité; certes, vous vous demandez, dans un coin de votre esprit, ce que cette créature issue d’une immense antiquité faisait là et pour quelle raison elle vous a attaqué, mais ce n’est qu’un détail dans votre sentiment d’accomplissement. Vous sentez que vous avez fait un pas de plus dans votre quête. Si vous le désirez, vous pouvez prélever une de ses rémiges longues et cendrées; comme vous l’emballerez soigneusement pour la préserver, elle prendra la place d’un objet dans votre sac à dos.
Vous dormez d’un sommeil paisible, sûr que vous n’avez rien à craindre. Au matin, vous priez et vous vous mettez en route avec confiance; les lointains horizons se rapprochent, et votre quête ne sera pas sans fin.
NOTES HISTORIQUES
• Chieu Hao-chou ayant en fait perdu sa femme au profit de l’envoyé de Tsin en 579, il est assez probable qu’elle ne soit revenue qu’après l’année où les événements de l’AVH se déroulent. On n’en est pas à cela près.
 
• Il est exact que les chiang shih < jiang shi > sont généralement montrés sautillant d’une manière ridicule. Cependant ce point est lié à des circonstances historiques qui ne se sont pas encore produites au moment où le Prêtre Jean visite la Chine, et donc ils ne sautillent pas.
 
• Yen-tse (également appelé Yen Ying ou Yen P’ing-tchong) fut un ministre des ducs de Ts’i, mais une soixantaine d’années plus tard; il y a cependant des anecdotes extrêmement controuvées qui le montrent comme un envoyé auprès du grand-père du duc régnant de Tch’ou. Ayant une base de départ, j’ai pu suivre le conseil de Meneldur avec bonne conscience, et ai inventé l’histoire de la potion de Longévité pour fournir une explication logique.
 
• Aveu ! En fait les Mao Jong étaient de l’autre côté du Houang-ho, au nord-ouest de Lo-yang au lieu d’être au sud-est. Ceux que le Prêtre Jean rencontrerait en passant par les marais étaient connus seulement comme les Jong de Yang-kiou. Mais voilà, l’expédition qui avait mal tourné avait été menée contre les Mao Jong.
 
• Il est pratiquement certain que Lao-tseu a vécu un bon siècle après Confucius. Le Livre des Rites (Li ji) et le Zhuangzi, néanmoins, l’identifient avec Lao Dan, bibliothécaire de la bibliothécaire impériale à Lo-yang et spécialiste des rites de deuil, que Confucius aurait rencontré quand il s’y rendit. Compte tenu de la longévité des sages chinois, il peut bien avoir eu la vingtaine quand nous le rencontrons et avoir discuté avec Confucius.
 
• La bataille décrite dans l’aventure est celle de Yan-ling. Sa date la plus probable est de 575, nous sommes donc en 575.
On ne mentionne pas que des hommes d’un camp ou de l’autre soient allés s’y égorger pour attirer le malheur sur l’ennemi, mais reste à savoir si la coutume n’était pas à ce point répandue qu’on n’avait pas besoin de le dire. Et de toute façon c’est cool.
 
• San-Miao signifie littéralement Trois Hiboux; on le dépeint souvent comme un monstrueux hibou à trois corps et une seule tête. Une autre version l’identifie avec le peuple méridional, de type Hmong, des Miao, que les ‘Chinois de souche’ auraient repoussés dans leur avance vers l’Est; les tenants de cette théorie tiennent généralement que le duché de Tch’ou était formé par des Miao. J’ai donc combiné les deux versions…
Bibliographie: principales sources
       sur papier
- La Civilisation Chinoise de Marcel Granet. Éblouissant d’intelligence, indispensable et insurpassé.
- La Pensée Chinoise du même.
- Confucius de Pierre Do Dinh (le Seuil, collection Les Maîtres Spirituels) De nombreuses pistes très intéressantes.
- La vie sexuelle en Chine Ancienne de Van Gulik. Ça c’est de la référence qui vous pose un homme.
- Entretiens de Confucius
- Tao Te King
- Le Tao du Prince de Han Fei-tse (éd du Seuil, Points, collection Sagesses, publié en 1999). Fascinant exposé de la pensée légiste.
- Atlas de l’Archéologie 
 
       sur le web
- Histoire du royaume de Tch’ou, Histoire du royaume de Tsin, Histoire du royaume de Ts’in par le Père Albert Tschepe S.J. Des travaux solides agrémentés de commentaires caustiques parfois assez plaisants.
- La féodalité chinoise de Marcel Granet
- La Chine antique de Henri Maspéro
- 2° partie du Tsö-tchouan < Zuozhuan >
- Annales de Sseu Ma-tsien < Si Maqian >, trad. Édouard Chavannes, tome 4. Sseu Ma-tsien a beaucoup réécrit pour rendre l’Histoire conforme à ses idées, aussi mieux vaut ne pas lui faire une confiance excessive.
- article Mythes et légendes des dragons chinois de Michel Maucuer, conservateur au musée Cernuschi, pour CLIO

� La raison d’être d’une allusion étant d’emplir d’un doux sentiment de supériorité celui qui l’a saisie, il ne faut pas s’attendre à ce que je les explique.


� C’était en fait pour son sens de la justice. Les flottes françaises et anglaises relâchant en Sicile, les croisés s’y adonnèrent joyeusement au pillage et au viol; Richard punit implacablement ses sujets coupables, y gagnant le titre de Cœur de Lion*, alors que le roi de France Philippe n’en fit rien, s’attirant celui de Cœur d’Agneau. On comprend que ses biographes aient préféré l’appeler Philippe Auguste.


Jean Sans Terre, frère et successeur de Richard, sera plus tard surnommé Cœur de Poupée pour sa couardise.


 


* Tant qu’il y était, il a aussi échangé Excalibur contre dix-neuf navires; mais c’est un autre débat.





� La rencontre du Prêtre Jean avec Zarathushtra est quelque peu problématique à cet égard puisque cette figure religieuse a très probablement vécu cinq bons siècles auparavant, mais enfin ce n’est pas absolument prouvé; et puis le Prêtre Jean a pu être abusé par un mégalomane.


� Dans l’Œil du Sphinx, on peut perdre son pouvoir de Conversion pour la durée du volume comme sanction d’un certain acte (que personnellement je n’aurais pas jugé pendable, mais les voies de Dieu sont ce qu’elles sont); rien n’était cependant précisé pour le cas où nous en aurions déjà fait usage.





� Il semble que les Chinois de cette époque utilisaient comme monnaie des modèles réduits en bronze de couteaux et de haches, faits d’assez de bronze pour en fondre une lame de couteau ou un fer de hache respectivement; et des tranches de viande séchée. La tentation de montrer le Prêtre Jean incapable de refourguer à qui que ce soit ses pièces d’or et croulant sous la viande séchée et les modèles réduits en bronze était forte, mais je l’ai surmontée.





� a.k.a Hia, Xia


� a.k.a Shang





