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Prologue

Au Royaume du Temps, on ne connait ni les siecles, ni les anniessheures.

On ne connait ni passe ni avenir, car ici, le présent se confond avec I'Eternité.
Les étres qui peuplent le Royaume du Temps ignorent la durée, et les tourments
de I'age ou la crainte de la mort leur sont a jamais épargnés. Les Pérenniens, en
effet, d c'est le nom gu'ils se donneaht s'épanouissent dans la plénitude de la
jeunesse des l'instant de leur naissance, pour ne plus jamais vieillir. Tous, ainsi,
semblent conserver uniformément le méme age sans qu'aucun d'eux se soit
jamais demandé cor@n d'années il avait déja vécues.

Ici, au centre de la Terre, dans cet espace d'eau, de feu et de roc qui forme le
ciur de | a plan t e, |l e Temps est res
immobile regne Chronalia. votre mére, Chronalia, Reine du Tempssegue
devoirs vont appeler ailleurs, dans une autre dimension. Un nouveau regne
commencera pour elle, mais dans un monde qui n'est pas celui que vous
connaissez. Qui succédera a Chronalia sur le trone du Royaume du Temps ?
Peutétre I'un de vous deux, lefree ou | a sTur, l e Princ
Temps. L'un de vous se verra pétre confier le Sceptre d'Eternité, symbole

du pouvoir royal. Mais pour accéder a cet honneur supréme, il faut accomplir
guatre missions a la surface de la Terre. Ces quatréonsssonsistent
chacune a délivrer un Messager du Temps prisonnier des hommes. Quatre
Messagers en tout, dépéchés sur Terre pour intervenir dans I'histoire de
I'hnumanitéguatre Messagers qui avaient pour tache d'aider les hommes a faire
triompher la Libeté et la Justice. Au Royaume du Temps, de nombreuses
légendes retent les hauts faits de ces Pérenniens d'exception qui ont accepté
de risquer leur vie au service des hommes. Leur vie, en effet, car si I'on ne
meurt pas au Royaume du Temps, si I'Etéredt le lot de chacun, quiconque,
parmi les Pérenniefdecide de monter a la surface de la Terre partage alors la
destinée des humains : il devient mortel. Votre vie. vous l'avez déja risquée en
vous portant tous deux au secours de Gayok le Preux, énézmns les gebles
meédiévales du seigneur de Malgrace, puis de Hensock le Follet que vous avez
deélivré du cachot ou il croupissait dans la sinistre forteresse de la Bastille Il a
méme fallu une révolution pour libérer le malheureuxdéek. victime d'une
diaboligue machination. Qui de vous deux a mené a bien ces deux missions?
Le frere ? La soeur ? Il vous est arrivé de vous disputer a ce sujet, mais votre
mere a fini par trancher: le mérite vous en revient a égalité ; vous n'avez donc
pas réussi a vous dipager et la troisieme mission que vous allez
entreprendre ne fera qu'accentuer votre rivalité. Cette rivalité est connue de
tous, dans le Royaume du Temps; certes, vous étes nés



1. Voir : le Carillon de la MortetLe Masque de Sang.

Jumeaux parfaits, vot ressemblance est hallucinante, mais tant de choses vous
séparent que vos nombreuses querelles sont devenues légendaires. L'amour que
vous éprouvez |'un pour l'autre n'en est pas moins bien réel, et lorsque vous
décidez de vous réconcilier nait alorsremous cette complicité si particuliere

et si profonde que seuls les véritables jumeaux semblent capables de ressentir.
Vos deux premieres missions ont donc été cawgen de succes, mais il vous

faut remonter a la surface de la Terre pour tenter d'gdadentroisieme.

Chronalia, votre mere, vous a fait venir tous deux dans la salle du Tréne. C'est
une grande piéce creusée dans la pierre et dont les larges fenétres donnent sur e
Lac aux Sept Clartés. Tout au fond de ce lac, les roches du centreedieela T
bouillonnent de fureurs incessantes que méme I'eau ne peut apaiser, et les sept
couleurs de l'univers jaillissent ainsi des prafeurs, colorant la surface de
flamboiements irisés .L'eau du Lac aux Sept clartés diffuse une chaleur douce et
constanteui se repand dans tout le Royaume, pénétrant les éminences
pierreuses ®tag®es en collines, au c¢i.1
marches de roc. Assise sur son trone, Chronalia tient dans ses mains le Sceptre
d'Eternité, symbole de son pouvdle sceptre que I'un de vous, le frére ou la
stur ., r eétreun joar enprézanipense de ses exploits. A la gauche de
Chronalia se tiennent Gayok le Preux et Hensock le Follet, les deux Messagers
gue vous avez secourus au terme de vos deux précederteures. Gayok

gardera a jamais sur le visage la trace des épreuves qu'il a subies sur Terre, mais
Hensock, en revanche, parait frais et pimpant, comme a I'accoutumée. Cette fois
encore, votre mere a beaucoup de choses a vous dire. Rendezul pour

savoir de quoi il s'agit.

1

d Mes enfants, dit Chronalia en vous accueillant dans la salle du Trone, j'ai
demandé a Gayok le Preux et a Hensock le Follet d'étre présents tandis que je
vous expliquerai la nature de votre troisiemession. Leur sagesse et leur
expérience vous aident a mieux comprendre ce que nous attendons de vous.
Sachez tout d'abord que cette mission vous aménera sur le continent américain,
aux EtatsUnis, trés exactement.

d On va jouer aux codpovs et aux Indies? demandexous par maniére de
plaisanterie. Votre meére n'apprécie guere vos facéties, cependant, et elle vous
lance a tous deux un regard courroucé qui met aussitot fin a vos badinages.

d On verra si vous aurez le coeur a jouer lorsque vous selsrs |ahnce
Chronalia d'un ton sec. Vous allez arriver dans un pays en guerre, une guerre
fratricide qui oppose le Sud au Nord, une guerre dont dépend I'avenir de tout un



continent, et la liberté ou l'asservissement de millions d'hommes et deegem
Sachez édament que le Messager qu'il vous faudra délivrer s'appelle Oclock

le Bon...

Cette fois, vous n‘avez vraiment plus la moindre envie de rire.

Oclock le Bon, prisonnier des hommes ? Cettevalbe vous consterne. Plus

que tout autre, en effet. Oclockreérité son surnom : il est la bonté incarnée et
chacune de ses actions porte la marque de son infatigable générosité. .Seules
des cr®atures d®nu®es de ciur et d' ©Om
retenir prisonnier.

Oclock a voulu combattre pola liberté des Indiens et des esclaves noirs sur la
terre d'Amérique, déclare Gayok le Preux, il a voulu que la fraternité I'emporte
sur la barbarie, mais il est désormais captif des Sudistes;l&xen&mes qui
mettent le plus d'acharnement a maintensclavage.

d Voici comment se présente la situation, reprend Chronalia. Oclock le Bon
était tout d'abord parti pour essayer d'apporter son aide aux Indiensegicie
I'invasion des colons blancs. Or, quelques ndoigpour parler le langage des
hommesd apré son arrivée aux Etatsnis, plusieurs Etats du Sud ont fait
sécession. Un conflit armé s'en est suivi avec les Etats du Nord. Le pays a été
alors séparé en deux : au sud, les Conféderé®st le nom que se donnent les
Sudistesd , au nord, les Yankeed c'est ainsi qu'on appelle les Nordistes.
Oclock le Bon a pris as#ot le parti des Yankees...

d Et il a eu raison, chaussette a pdulgexclame Hensock le Follet. Les
Sudistes sont d'ignobles es@gistes ! C'est un devoir de les combattre !

« Chaussette a poule » : le juron préféré de Hensock le Follet fait naitre un
sourire fugitif sur les levres de Chronalia, mais la Reine du Temps se reprend et
lui lance un regard sévere pour l'avoir interrompue. Hensock baisse alors la téte
d'un air contrit

Chez les Sudistes, en effet, poursuit votre mére, les Noirs, hommes, femmes,
enfants, sont esclaves des Blancs. C'est pour lutter contre cette barbarie que
Oclock le Bon s'est engagé dans ce conflit. Quelle forme a pris cet engagement
? Nous n'en savongen. J'imagine difficilement Oclock le Bon les armes a la
main, c'est un étre trop doux. Quoi qu'il en soit, il a été fait prisonnier par les
Confédérés, nous en avons la certitude. D'ou nous vient cette certitude ?
demanderexous. Il m'est impossible deus le révéler, nous en sommes sdrs,
c'est tout. Votre tr@ieme mission consistera donc a délivrer Oclock. Nous
ignorons ou il se trouve, le seul début de piste que nous puissions vous indiquer,
c'est le nom d'un chef apache avec lequel il a pris codé&s son awvee a la
surface de la Terre, sur le territoire de lZsma. Ce chef s'appelle Hashkala et il
appartient a la tribu de la Montagne Blanche. Le territoire des Apaches de la
Montagne Blanche est situé a quelgues miles seulement de |'emalrodtus
arriverez vousmémes. il vous faudra prendre la direction du nord puis suivre



un sentier au flanc d'une haute montagne. Ensuite... Ce sera a vous de découvrir
Hashkala. Qui parviendra a retrouver la trace d'Oclock le Bon et a le délivrer ?
Toi, ma fille ? Ou toi, mon fils ? Je l'ignore. Vous avez carte blanche pour
mener votre mission comme vous l'entendez, pourvu qu'elle soit o ale

succes. Ce succes dépend en grande partie des conseils que je vais vous donner.
Aussi, écouteanoi bien.

Si vous avez déja vécu l'aventure @arillon de la Mort ou duMasque de
Sang (ou les deux), rendexous au3. Dans le cas contraire, reneaus al2.

2

Avant que vous ne soyez transportés a Idasa de la Terre, il vous faut
encore savoir certaines d&s, reprend votre mere. Vous aurez, n'en doutez pas,
de nombreux ennemis a combattre et veilkgRISE des armes sera essentielle
pour vaincre ceux qui chereront a vous nuire. Vous I'évalueexactement en
lancant deux dés et en ajoutant 10 au chiffre obtenu. Vous inscrirez alors ce
total dans la caseAITRISE du Journal de Mission que je confie a chacun de
vous. Lorsque vous connaitrez votre total MMTRISE, VOus devrez aussi
déterminer lavaleur de votrecORCE C'est cett&qORCE qui vous permettra de
résiger aux blessures, a la fatigue et, d'une manierergéné toutes les
épreuves qui vous obligeront a geil dans les ressources de votre énergie
vitale. Vous saurez quelle est vob@RCEen lancant a nouveau deux dés et en
ajoutant 20 au chiffre obtenu. N'oubliez pas d'inscrire ce total dans la case
FORCE de votreJournal de Mission. Au cours de votre avéure, vous aurez
parfois a combattre physiguement des adversaires, c'est laélai dans le
monde des hommes. En un tel cas. voici comment il faudicégeo lors de
chaque Assaut.

Lancez deux dés pour veu¥me. Ajoutez vos points d@AITRISE au résultat
obtenu. Vous aurez ainsi calculé votre Total d'Attaque.

Lancez égalementleux dés pour votre adversaire et ajoutez ses points de
MAITRISE au résultat obtenu. Vous connaitrez ainsi son propre Total d'Attaque.
Si votre Total d'Attaque est supérieur a celui de votre adversaire, vous lui avez
infligé une blessure.

Si le Total d'Ataque de votre adversaire est sigmé au votre, c'est vous qui
aurez recu une blssre.

Si votre adversaire et voumséme obtenez deux résultats égaux, ni I'un ni lI'autre
n‘aura été blessé.



Déterminez ensuite quelle est la gravité de lasbies pour gusméme ou pour
votre ennemi, puis lancez le deuxieme Assaut et ainsi de suite jusqu'a la fin du
combat.

Pour savoir quelle est la gravité d'une blessuregiédlia un adversaire ou a
vousméme, lancez a ngaau deux dés et reporteaus aux dessins qyai
tracés pour vous. Si vous obtenez un total de :

2 : vous ou votre adversaire aurez été atteint a la téte. Dans ce cas. relancez
aussitét un dé. Le chiffre

obtenu vous indiquera le nombre de points@ecEperdus.

3 : le coup aura été porté a la mgin tient I'arme, .eue blessure entraine une
perte de 2 points dedRCE mais elle réduit également de 1 point le total de
MAITRISE de celui qui la recoit (vousi€me ou votre ennemi) et ce, pendant
toute la durée du combatous retrouverez votre total biguel demAITRISE dés

le combat suivant.

4:le coup aura été porté au bras qui brandit I'arme. Cette blessure codte 3 points
deFoORCE mais elle réduit également de 1 point le totaldeRrISE De celui qui

la recoit (vousméme ou Vbtre advesaire) et ce pendant toute la durée du
combat. Vous retrouverez votre total habituel n@TRISE dés le combat
suivant.

Si, par extraordinaire, il arrivait que votre total M@TRISE, ou celui de votre
adversaire, soit reduit a zero a la suite de blessures repdtep®min ou au bras

qui brandissent I'arme, l'affrontement cesserait aussitot, vous ou votre ennemi,
selon le cas. étant alors considéré comme mort.
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5 : le coup aura été porté a la main qui ne tient pas I'arme. La blessure entraine
la perte de 1 poirde FORCE



6: le coup aura été porté au bras qui ne brandit pas lI'arme. Cette blessue colte
points deFORCE

7 ou 8 : c'est I'une ou l'autre jambe qui aura été blessée. Il en résultera une perte
de 2 points deorceet I'impossibilité de fuir le combangage.

9, 10, 11 : ces blessures au thorax font perdre 3 poirsRiE

12: vVvous ou votre adversaire aurez ®t
cas, relancez aussitdét un dé. Le chiffre obtenu vous indiquera le nombre de
points decFORCEperdus.

Si votre adversaire n est pas un étre humain, il vous sera indiqué, en fonction de
la forme de son corps, quelle pénalité il convient de lui infliger a chaque
blessure.

Le courage est une des qualités essentielles dont vous devrez faire preuve au
cours devotre entrerise, poursuit Chronalia. et je ne souhaite donc pas que
vous vous dérobiez devant I'ennemi. Pourtant, il vous sera parfois nécessaire de
prendre la fuite plutbét que de livrer bataille. Vous pourrez le faire lors de
certains combats, a conaiti d'avoir lancé au moinsn Assaut contre celui qui

vous attaquera. Cepadant, si par malheur vous recevez une blessure aux
jambes au cours de cet Assaut, il ne vous sera alors plus possible de vous
échapper et vous devrez de ce fait poursuivre le cojuba'a son terme. Un
combat prend fin lorsque les points mErRCEde l'un des deux adversaires ont

été réduits a zéro, I'entr@int ainsi dans la mort. Dieu fasse que cela ne vous
arrive jamais, soupire votre mere, j'en serais a jamais désespereée...









J'ai déja parlé du courage qui devra vous animer pour mener a bien votre
mission. Sachez que vous devrez également vous manidacieux a bon
escient. Vous aurez en effet a plusieurs reprises 'occasion de ten@upss
d'Audace. Pour cela, voici cmment vous devrez procéder : je vais donner a
chacun de vous un parchemin sur lequel sontégs les Cartes d'Audace, au
nombre de sixLa Licorne, La Couronne, Le Serpent. L'Ondine. L'Etoile

du Nord, Le Poignard. Chaque fois que la possibilité vous sefterte de

tenter unCoup d'Audace, vous pourrez tirer l'une de ces cartes, soit en les
mélangeant dans un chapeau apres les avoir découpées, soit en fermant les yeux
et en plantant au hasard la pointe d'un crayon sur le parchemigueCbarte

ainsi dégnée par le sort entrainera des conséquences dont le détail vous sera
indiqgué en temps utile. Je dois cependant vous avertir quesirclibétre
Audacieux présente bien des dangers. Il se peut que vous en tiriez des
avantages exceptionnels, mais le plusvent, le<Coups d'Audacevous feront

courir le risque de subir de grands malheurs. Sachez donc vous montrer
prudents.

Autre chose a présent : vous ne pourrez réussir votre mission qu'en vous
maintenant dans la meilleure condition physique possible ; pelar vous
devrez absorber régulierement une nourriture equilibrée en prenant deux repas
par jour qui vous feront gagner cha@ipoints deFORCE Soyez rigoureux dans

votre alimentation, car s'il vous arrivait de manger pour la troisieme fois dans la
mémejournée, vous perdriez alors 1 pointrd®cEpour cause d'indigéen.

Venonsen maintenant au dernier point de mes recommandations : pour faciliter
votre adaptation au monde des hommes, je vais vous donner dibilfiés
d'acquérir deux talents qui w® permettront de mieux affronter certaines
situations difficiles. Grace aux pouvoirs dont je dispose, vous assimilerez ces
deux talents a votre insu, sans avoir le moindre effort a faire pour cela. C'est a
chacun de vous de décider quels talents vousasiBzhpouvoir exeer ; vous

les choisirez parmi les sept que je vais vous énumérer a présent :

d Le talent ARMURIER vous permet de fabriquer ou de réparer certaines
armes sans vous donner pour autant d'habileté supplémentaire dans leur manie
ment

d0 Le talent de BOTANISTE permet de distinguer les bonnes plantes des
mauvaises et de fabriquer des potions bienfaisantes pounésoe ou des
poisoNns pour ses ennemis.

d Le talent decHARPENTIER donne I'habileté néceaire pour construire ou
réparer une maisoane embarcation, etc.



d Le talent deDESSINATEUR permet de faire des paaits tres ressemblants.

Vous pourrez ainsi, par exemple, dessiner le visage de quelgu'un que vous
recherchez et montrer ce croquis a des témoins qui vous indiqueront
éventuellement otfrouver cette personne.

0 Le talent devusiciEN donne la possibilité dadoui r | es mi ur s d«
étres hostiles et aussi de gagner un peu d'argent en jouant dans des fétes ou des
cabarets. Si vous possédez ce talent, I'occasion vous sera donnérijtarda

vous procurer un ou plusieurs instruments de musique dont vous pourrez jouer

a votre convenance.

6 Le talent dePRESTIDIGITATEUR permet de faire des tours de magie
impressionnants, mais aussi de digai habilement un objet ou de créer une
illusion au moment opportun.

7. Enfin, le talent dezooLOGISTE vousdonne une bonne connaissance du
monde animal grace a laquelle il vous sera parfois possible d'éviteyu&atta
d'une béte féroce ; vous pourrez méme, le cas échéant, vous faire de cette
créature un allié contre vos ennemis.

Choisissez des a présent deux de ces talents et dés votre arrivée a la surface de
la Terre, ils vous seront acquis.

Votre mere a encore quelque chose a vous dire. Renmdisz au3 pour
entendre la ste.

Puisque vous allez entreprendre votre troisieme mission, reprend Chronalia,
vous aurez droit & un avantage supplémentaire. Vous pourrez en effet ajouter un
talent a ceux que vous possédez déja. Cest la seule faveur gsaitmpessible

de vous accaer, aussi, sachez en tirer le meilleur profit en faisant un choix
judicieux. Aux EtatdJnis, vous devrez plr anglais, ce qui ne présentera pour
vous aucune difficulté car les Pérenniens ont le pouvoir d'dssitautes és
langues ; l'anglais que I'on utilise en Amérique n'est d'ailleurs pas difficile a
apprendre : c'est une langue trés sommaire qui ne comporte que quelques
centaines de vocables et une grammaire rudimentaire. Les chevaux et les armes
ont labas plus d'imprtance que les mots. Les armes, paramg justement,

mais je préfere laisser a Gayok le Preux le soin de vous donner a ce sujet des
indicaions indispensables a votre survie.

d Sans doute avemus eu l'occasion lors de votre mission a Paris de
manipule des armes a feu, dit alors Gayok. Mais les pistolets du XVIII siécle
n‘ont rien a voir avec les revolvers dont vous allez devoir vous servir désormais.
Ces revolvers sont pourvus de barillets qui contiennent six balles, d'ou le nom
de « sixcoups » que'dn donne a ces armes. Pour catnun adversaire lors

d'un duel au revolver, il faut savoir viser, certes, mais il est également essentiel



d'étre le plus rapide a dégainer. Pour savoir qui, de votre adversaire ou-de vous
méme, aura deégainé le premierusdancerez un dé par deux fois, une fois pour
vous, une fois pour lui. Si le chiffre que vous donne le dé est supérieur a celui
obtenu par votre ennemi, vous aurez été le plus rapide a dégainer et a tirer.
Vous bénéficierez alors d'autant de pointsvdeTRISE supplémentaires qu'il y

aura de différence entre les deux chiffres et ce, persibar{ssauts, un pour
chaque balle. Si, a l'issue de ces six Assauts, les adversaires sont encore en vie.
ils devront recharger leurs armes avant de recommencer &orerdéeterminer

qui aura été le plus rapide a recharger et a tirer de nouveau, vous relancerez le
dé en observant la méme regle que précédemment et ainsi de suite jusqu'a ce
que l'un des combattants ait été vaincu. Bien entendu, si le dé donne a votre
enremi un chifre plus élevé que le vétre, c'est lui qui bénéficiera des points de
MAITRISE supplémentaires. Si les deux ¢res obtenus sont égaux, vous aurez
dégainé ou rechargé en méme temps et il n'y aura aucun oferigdans le

total deMAITRISE de I'un ou de l'autre. Je vous souhaite a tous deux d'étre
toujours les pmmiers a dégainer.

Malheureusement, nous ne pourrons pas vous fournir d'armes, reprend votre
mere, vous devrez en découvrir par voui&me ou en acheter. Pour cela, il vous
faudra de Argent, c'es&-dire des dollars, la monnaie qui a cours dans ce pays.
Mais les dollars, nous n'en avons pas non plus, a vous de vous en procurer.

d Il faudra également vous procurer des chevaux, chaussette a poule !
intervient Hensock le Follet. Les chevaux|'Ouest, c'est aussi important que

les revolvers, pour sur !

A nouveau, Chronalia esquisse un sourire, puis elle redevient sérieuse.

d Vous parviendrez a la surface de la Terre au moment du solstice d'été de
I'année 1863 du Temps des hommes, pouetiaif c'esta-dire le 21 juin.

d Pourquoi cette date? demandems avec une légitime curiosité.

Ne cherchez pas a en savoir trop, repond seehe votre mere, il est des
mysteres que je ne puis vous dévoiler. Ce 21 juin 1863, il y aura exactement 3
ans queOclock le Bon sera luméme arrivé sur le territoire de I'Arizona. La
guerre proprement dite entre Sudistes et Nordistes a commencé tampsin
1861.Au moment ou votre aventure camncera, le conflit sera a son apogée et

la vie d'Oclock le Bon plus manée que jamais. Le temps vous sera alors
compté : il vous faudra tenir un cateier précis du déroulement de votre
mission en notant soigneusement dans vidtgnal la date de chaque jour qui
passera depuis le moment ou vous aurez mis le pied sul tee d@\rizona.

Cette recomqmmandation est essentielle, ne l'oubliez jamaisni@es chose, enfin.
Oclock, avant de partir, avait choisi d'adopter le pseudonyme de John Goodman.
Cest donc sous ce nom qu'il se sera présenté dés son arrivée en Amérique.
Voila. Je vous ai dit tout ce que vous deviez savoir. Je n'ai rien d'autre a ajouter
sinon que vous devrez, comme lors de vos prétésiemssions, faire preuve de



)




3 L'air s'est mis
a tourbillonner et une aa -
sorte de globe immatériel
grandit sous vos yeux.



sagesse, de courage, de générosité et d'intelligence si vous voulez agpie quel
chancede recevoir de mes mains le Sceptre d'Eternité, symbole de mon pouvoir.
0 Et n'hésitez pas a tirer les premiers, chaussette a poule ! s'exclame Hensock
le Follet en taisant mine de dégainer un revolver. Ah, les grandes étendues de
I'Ouest ! ajoutd-il d'un ton nostalgique, le hurteent des coyotes a la pleine

lune et le bruissement furtif des serpents a sonnette sur les pierres brdlantes du
désert... Comme je voudrais vous accogmes!

d Il n'en est pas question ! coupe sechement votre mere, ils auront
suffisamment a faire avec les Anwains, inutile de leur créer des soucis
supplémentaes !

Vexé, Hensock se tait tandis qu'un sourire a peine perceptible se dessine sur les
levres de Gayok le Preux. Indifférents a cet incident, vous préférez vous
conceatrer sur la tache qui vous attend. Car le moment est venu pour vous de
repartir dans le monde des hommes. Vous connaissez a présent la nature de
votre mission et les regles qui vous petnogit d'évoluer parmi les etres
humains. Si vous étes une fillegus serez la Princesse du Temps, si vous étes
un garcon, vous serez le Prince du Temps. Enfin, derniere précision avant le
grand voyage : si vous avez deja mené a bien une ou deux missions, vous
pouvez, a votre choix, soit augmenter de 1 point le totalAterISE et de2

points le total dEORCEque vous aviez lors de votre derniére arrivée a la surface
de la Terre, soit relancer les dés pour calculer un nouveau totalTtese ou

un nouveau total deorCE ou les deux, a votre convenance. L'air s'egtiam

mis a tourbillonner devant Chralia et les deux Messagers. Leurs silhouettes se
troublent et s'estompent a mesure que grandit sous vos yeux une sorte de globe
immatériel : c'est une Teélégéosphere qui vient de se former, ce phénomeéne
d'énergie cemifuge hydrod ou aérod cinétigue qui permet de quitter le
Royaume du Temps pour entdans le monde des hommes. La Télégéosphere
vous enveloppe tous deux, et vous sentez la force du tourbillon vous entrainer
peu a peu hors de la salle du Trone.

d Allez, mes enfants, et que le sort vous soit falate. murmure votre mere en
guise d'au revoir.

bientbt, vous étes emportés vers la rive du Lac aux Sept Clartés. Vous avez déja
I'expérience d'un tel voyage et vous n'éprouvez donc aucune apgoéhen
lorsque & Télégéosphere plonge dans l'eaulal Vous respirez librement,

bien que vous ayez maintenant la téte sous l'eau, et vous voyez alors les septs
clartés de l'univers se confondre en une lumiére aveuglante ; comme les autres
fois, un vertige vous gagnen@ sensation d'engourdissement se répand peu a
peu dans tout votre corps ; il vous devient impossible de faire le moindre geste,
vous avez impression d'étre paralysés, pétrifiés. Vous sentez confusément que



vous vous éloignez l'un de l'autre, puis, brusagmt, tout s'obscurcit et vous
plongez tous deux dans les ténebres. Rendag aw.

4

Pas plus que lors de vos précédents voyages & lacgude la Terre vous n'avez

la moindre idée du trajet qu'a pu emprurteTélégéosphere pour vous trans
porter dans le monde des hommes. Comme les autres fois, lorsque vous revenez
a vous, vous vous retrouvez a plat ventre dans une grotte faiblement éclairée par
la lumiere du jour. Vous clignez les yeux, vous vous froteszgdaupiéeres, et

vous vous réveillez peu a peu, comme si I'on venait de vous arracher a un
sommelil lourd et sans réves. La Télégéosphérepamisa présent. Vous €étes a
nouveau libre de vos mouvements et vous vous relevez avec lenteur, les
muscles encar engourdis. Vous avez t6t fait, cedant, de reprendre vos
esprits et vous retrouvez sans difficulté votre souplesse habituelle. Dans votre
hate de revoir le ciel et la surface de la Terre, vous vous dirigez aussi vite que
possible vers la lumiere quitee un peu plus loin par une large ouverture. Le

sol est relativement plat et vous n‘avez pas trop de mal a avancer. Vous voici
maintenant a I'entrée de la grotte. Comme vous sortez de la pénombre, la clarté
du jour vous parait d'abord insoutenable, maiasvavez |'habitude de cette
sensation et vous savez qu'elle ne dure guére. Quelques instants plus tard, en
effet, vos yeux se sont accoutumeés a la lumiére et vous contemplez alors... un
spectacle de désolation... Vous vous faisiez pourtant une tellégaietrouver

les paysages de la Terre ! Hélas, les beautés du désert de I'Arizona n'ont guere
de charme lorsque s'étalent sous la brilure du soleil... des rangées de cadavres !
Combien sontls ? Dix ? Douze ? Vingt ? Vous n'en savez rien et peu importe.
C'est tout un convoi qui a été ainsi attaqué et les corps transpercés de fleches
gisent sur le sol pierreux ou dans les carcassesqdéts des chariots. Seul
survivant : un cheval sellé, immobile, comme indifférent a la tragédie, et qui
semble observerdun air pensif |l es vautours d®
pitance miraculeuse offerte aux appétits des nécrophages dans dé#esans

fin de rocailles nues. Sous le choc, vous demeurez un moment sans bouger, puis
vous vous avancez enfin vers leestes de la caravane. Lapada des morts

sont des hommes mais vous comptez également quelques femmes que les
assaillants n'ont pas épargnées. Les fleches indiquent nettement les auteurs de
I'attaque : des Indiens, probablement des Apaches. Votk&amerange les
charognards qui s' ®cartent ~ contrectl.
en juger par I'état des corps, il n'gaere longtemps que le massacre a eu lieu.

On ne peut évidemment plus rien faire pour ces malheureux, sinon leur creuse
des sépultures décentes. Vous n'en avez pas le temps, cependant, et mieux vaut
considérer la situation sous un angle plus pratique : bamtaous est en effet






4 Les corps tranpercés de fléches gisent sur le sof
pierreux ou dans les carcasses disloguées
des chariots.




donnée de vous procurer de nombreux acessoires qui vous seront nécessaires au
cours devotre mission. Surmontant votre mauvaise conscience a détrousser
ainsi des cadavres, vous décidez donc de prendre ce dont vous avez besoin. En
premier lieu, le cheval ; une couverture et un lasso sont attachés a sa selle. Si
vous avez le talent de PREST@®WTATEUR. et uniguement dans ce cas. vous
aurez suffisamment d'adresse pour utiliser ce lasso a la maniere dbeysow

Il pourra alors vous rendre de grands services en certaines circonstances. Si
Vous ne possédez pas ce talent, ce lasso vous sempigreient de corde, ce

qui lui enlévera une grande pade son utilité. Voici les autres accessoires que
vous pouvez prendre sur les corps des victimes ou dans les chariots :

une ceinture avec holster

un revolver Colt a six coups (calibre 44) 48 cart@msch
une carabine Henry a 15 coups (calibre 44)

15 cartouches pour le chargeur de la carabine

Un couteau de chasse

Une boite d'allumettes

Une gourde remplie d'eau

118 dollars et 75 cents

Tous ces objets vous seront d'une aide précieuse, mais vousegalemnent
songer a votre habileent. Il faut en effet vous vétir a la maniere des
Ameéricains, ce que vous allez pouvoir faire sans tarder. Il vous suffit pour cela
de vous rendre alB89si vous étes le Prince du Temps oW2d@d si vous étes la
Princesse du Temps.

Vous portez un morceau de hachis a vos lévres et vous faites semblant de
I'introduire dans votre baie alors qu'en fait, vous le cachez dans la paume de
votre main. Malheureusement, vous n'avezgiésuffisamment habile et Fléau

des Plaines a compris votre manege.

Tu cherchais a m'empoisonner ! s'indigrie Donnemoi ce maudit tabac !

Vous n'avez d'autre choix que de vous exécuter et votre gardien laisse tomber
tout votre hachis de champignodsi Mexique dans une cruche d'eau. Le
produit, ainsi dilué, n'a plus aucun effet et vous venez donc de perdre les 12
dollars qu'il vous a cdés. Il va falloir trouver autre chose pour tenter de vous
évader. Et comme vous avez l'esprit vif. vous avez uéjée petite idée.
Rendezvous aul9.



Ah non, ce serait trop facile ! proteste le Mexicain lorsque vous annoncez votre
intention d'abandonner la partie. Vous devez nous donner une chance de
récupérer notre argent, Senora !

Sar, appouve Oliver, vous avez gagné un peu trop facilement, ne-tcrquas,

Stan ?

Elle n'a qu'a nous offrir une bouteille a chacun, propose Stan. comme ¢a, nous
serons remboursés en liquide...

Tu n'es qu'un ivrogne, Stan ! s'indigne Oliver. Et en plus, tu deis
plaisanteries douteuses devant une dame ! La partie n'est pas finie.
Mademoiselle, poursuit en se tournant vers vous, il faut jouer au moins un
tour encore.

vous avez tout intérét a vous montrer conciliante, sinon, vous risquez de vous
attirer desennuis. Vous allez donc jouer a nouveau. Si vous souhaitenwenti

a tricher, rendexous au31l Si, en revanche, vous estimez préférable de jouer
honnétement, relezvous au264.

Vous avez de la chance ! L'un des plus riches propriétaires de bétail de Dallas
se désole de voir la plupart de ses bétes malades. Or, vous parvenez, au prix
d'une rude journée de travail, a les guérir toutes, ce qui vous vaut un salaire de
50 dollars.Mais vous avez tellement travaillé que vous n'‘avez pas eu le temps
de manger. La fatigue et la faim vous ont fait peBdoeints decORCE Rendez

Vous a present gLl

Vous serrez la corde de toutes vos forces et vous la tireavagas. Le cheval

gue vous avez attrape ralentit alors l'allure, imité par son compagnon, et tous
deux finissent par s'arréter. Les passagers sont sauvés ! Avec des hurlements de
joie, ils descendent de la diligence pour venir vous serrer dans leurshrss,

Vous n'avez vraiment pas le temps de vous livrer a ces effusions. L'un des
passagers s'est proposé de remplacer le cocher et de mener la diligence jusqu'au
prochain relais, vous n'avez donc plus rien a faire ici et vous pouvez continuer
votre route B vous rendant a299.

d Tres bien. Mademoiselle! lance Nimbly Jack, visiblement vexé. Puisque
vous préferez jouer avec ces trois idiots, libre a vous! Espérons que vous n'aurez
pas a le regretter !



Vous alkz vous asseoir a la table du dénommé&edlgui vous présente ses
deux amis.

Voici Stan. ditil en montrant le covboy maigre a I'air ahuri, et lui. c'est Pipo.
ajoutet-il en tournant la téte vers le Mexicain. Stan, distribue les cartes.

Les cartes Rlais c'est toi qui les as. Oliver, peste le grand maigre.

allons, Stan, ne fais pas I'enfant, je te les anden tout a I'heure ! insiste le
cow-boy dodu.

Le Mexicain, lui, reste muet et se contente de faire un geste en direction du
chapeau de StaCe dernier semble d'abord ne pas comprendre. Le Mexicain
répéete son geste. Stan oOte alors son Stetson etwiédeyeu de cartes, coincé
dans le bord relevé du couwehetf.

Tu vois bien que je te les avais données, ditgDli

Mon chapeau était sur table, tu as du les poser dessus.

Et tu as remis ton chapeau sans t'en apercevoir. En plus, on ne reste pas couvert
devant une dame ! Quel idiot tu fais ! Et quel manque d'éducationplreou
Oliver en levant les bras au ciel.

Au méme moment, un cebwoy passe derriere lui, un long cigare entre les
levres. La main d'Oliver heurte alors le bout incandescent du cigare. Sous l'effet
de la douleur, Oliver se dresse d'un bond et son ventre proéminent souleve
brusquement la table qui se vense en entrainanads sa chute les verres qu'on
avait posés dessus. Nimbly Jack éclate de rire tandis que Stan et le Mexicain, la
chemise trempée de whisky, hochent la téte d'un air navré.

Je vous avais prévenue. Mademoiskllance Nimbly Jack. On ne peut pas
jouer sériegement au poker avec ces trois imbéciles !

Quelques instants plus tard, la table a été remise sur ses pieds et les
consommations renouvelées. On va pouvoir enfin engager la partie. Si vous
avez le talent H PRESTIDIGITATEUR rendezvous aul93 Dans le cas contraire,
rendezvous auwlb.

10

L'un des Comanches s'avance vers vous et vous ordonne, dans un anglais
approximatif, de les suivre sans résistance. Mais qui songerait a résister a douze
Indiensarmeés jusqu'aux dents et manifesteit décidés a faire usage de leurs
arcs et de leurs tomahawks? Vous vous laissez donc faire et les Comanches
Vous escortent jusqu'a leur camp, situé a quelques miles au sud de I'endroit ou
VOus vous trouvez. Rendepusau226.

11



Vous ne voulez rien m'acheter? A votre aise! lance Jonathan Quack, vexé. Mais
ne venez pas vous plaindre le jour ou vous aurez succombé a \msdddaute

de médicaments appropriés. Aprés tolmaaun est libre de laisser passer sa
chance !

Il secoue ses rénes d'un coup sec et son cheval se met alors en mouvement.
Pour rejoindre Albuguerque, prenez la direction du festdjusqu'a I'endroit ou

vous verrez deux rivieres se rencontrer. Suivez adlegauche jusqu'a sa
source, puis continuez droit vers l'est. Vous serez a Albuquerque ce soir. Si
vous étes encore en vie ! Adieu, que le ciel vous protege !

La carriole s'éloigne vers l'ouest tandis que vous repartez de votre c6té en vous
rendant aub4.

12

Vous avancez a bonne allure a travers les plaines du Texas et, vers midi, vous
avez parcouru une distance appréciable sans rencontrer d'obstacle. Bientot,
cependant, vous percevez derriere vous un groedesourd et vous avez
I'impression que le sol s'est mis a trépider. Vous vous retournez et vous aperce
vez alors a moins d'un quart de mile un immense troupeau de bisons qui
semblent pris de panique. Des centaines,-patdes milliers de bisons fon

cent ansi vers vous, menagant de vous écraser. Vous jetez aussitdt un regard
alentour, cherchant un abri. Vous pourriez essayer d'atteindre une petite
éminence boisée un peu plus loin, mais awmes le temps de galoper jusque

la avant que les bisons ne soisat vous ? Si vous avez toujours votre bare,
peutétre parviendrexous a tuer suffisament de bisons pour détourner tout le
troupeau ? A moins que vous ne préfériez tenter un Coup d'Audace en espérant
gue le destin manifestera qgeé clémence a w@ egard ? A vous de choisir :

Si vous souhaitez vous rgfier sur I'éminence boisée Rendens al229
Si vous préférez faire usage de

votre carabin® si vous l'avez encore Rendezvous a7’
Si vous jugez judicieux de tenter un Coup d'Audace Remilezal282



12 Des centaines, peut-étre des milliers de bisons

foncent vers vous.



13

Malgré la faiblesse de votre jeu. vous pourrez pétne gagner en « bluffant »,
c'esta-dire en faisant croire a vos adversaires que vous avez de bonnes cartes.
Pour cela, vous devrez d'abord miser une deuxieme somme daugeiins

égale a la pmaiere. Si vous souhaitez miser davantage, libre a Mgosis vous
rendrez ensuite a@8. Si, en revache, vous estimez que, méme en bluffant,
VOUS ne pouvez gagner, rendemis aw206.

14

Le chemin semble suivre la bonne direction pendant une dizaine de miles, puis
il tourne brusquement vers @rd. Vat-il s'orienter a nouveau a l'est ? C'est ce

gue vous espérez. Malheureusement, il continue vers le nord et il est bordé
d'une étendue de buissons et de cactus qui vous interdit de vous en écarter sous
peine de blesser gravement les jambes deswdteval. Aprés avoir encore
parcouru quelques miles, vous estimez qu'il vaut mieux faire-tbemipour
essayer une autre voie. Vous vous trouvez alors devant une éminence rocheuse
qui s'avance en spiomb audessus de votre téte. Soudain, deux imesn
atterrissent devant vous, revolver au poing. De toute évidence, ils étaient postés
au sommet du rocher et ont sauté a terre pour vous attaquer. Si vous étes le
Prince du Temps, rende@pus aul62 Si vous étes la Princesse du Temps,
rendezvous au274

15

Avec un jeu comme celdd, vous ne pouviez que remporter! Grace aux
relances successives, vous avez gagitefois votre mise de départ. Par exem

ple, si vous aviez misé 10 dollars, votre bénéfice net se moBfedollars. Si

vous souhaitez continuer a jouer, vous recevez de nouvelles canes en vous ren
dant au 239. Si vous préférez abandonner définiire la partie, inscrivez
votre gain et quittez la table. Vous demanderez ensuite au barman la clé de
votre chambre, puis vous monterez a I'étage en voutargraul54.

16

La touffe de poils de putois que vous a donnée Ours Mou dans le camp apache
dégage une odeur si péstitielle que le chien fronce la trufélans une grimace

de dégodt en la flairant. Vous parvenez ainsi a le faire reculer jusque dans un
placard dont vous refermez la porte sur lui. La porte est en bois épais, on ne



I'entendra pas gémir. La voie est libre aspré : vous pouvez sans craintas
rendre aw3.

17

Vous parvenez a vous porter a la hauteur de la diligence et vous lancez votre
lasso en direction des craix. Votre habileté fait merveille : la boucle se-res
serre en effet sur I'encolure d'un des deux animaux, mais gare au choc ! Il va
falloir tenir bon pour arréter la course folle de l'attelage. Lancez un dé : si vous
obtenez un chiffre pair, rendepus au8 ; si vous obtenez un chiffrenpair,
rendezvous aul84.

18

Misez la somme qui vous convient. Cest a vous maintenant de distribuer les
cartes, et cette fois, vous donnez un carré d'as a Nimbly Jack. Mais vous avez
pris la précaution de vous réserver un jeu enomdleur : une quinte flush !
Cesta-dire cing cartes de la méme couleur qui se suivent. Rien ne peut battre
un tel jeu, mais Nimbly Jack, croyant avoir gagné grace a son carré d'as,
accumule les relances et vous empochez finalemmeihtfois la somme que

vous avez misée ! Etant donné I'importance de vos gains, vous avez tout intérét
a présent a abandonner latpgret vous vous levez donc en vous apprétant a
remercier Nimbly Jack pour la bonne idée qu'il a eue de vous inviter a jouer
avec lui. Celuici n'a cepedant pas l'intention de vous laisser partir ausst faci
lement ! Si vous étes le Prince du Temps, rendeds aul67. Si vous étes la
Princesse du Temps, renelazus al276

19

La seule arme donc voymiissiez disposer dans ce tipi, c'est I'une des pierres
qui ont servi a faire cuire les galettes de mais que vous avez mangeées. Si vous
jetiez avec force une de ces pierres a la tete de Fléau des Plaine&tyepeut
réussiriezvous a l'assommer pour le com@ Vers le milieu de la nuit, alors

que tout le monde dort dans le camp, vous remarquez que votre gardien
présente des signes de fatigue. Vous faites semblant de dormir, mais vous
observez son visage du coin dedun" T i |
rayon de lune qui pénetre dans le tipi, qu'il a baissé les paupieres. Sa respiration
est régliere. sa téte se met a dodeliner : aucun doute, ilnetean Gest le
moment ou jamais. Lancez un dé. Si vous obtenez :

lou 6 Rendezvous aul39



20u5 Rendezvous aul61
3ou 4 Rendezvous au283

20

Le plus grand armurier de la ville a justement besoin de quelqu'un pour l'aider a
réparer un lot important de revolvers et de fusils endommaggesgrix d'une

rude journée de travail, vous recevez un salaire de 20 dollars. Vous avez
tellement travaillé que vous n'avez pas eu le temps de manger. La fatigue et la
faim vous ont fait perdre 3 points HeRCE Rendezvous a présent glll

21

Vous prenez dans votre poche la petite gourde de cuir que vous a donnée
Klayoka et vous buvez une gorgée du liquide qu'elle contient. Vous perdez 2
points deFORCE tandis que la potion fait son effet. Un vertige vous saisit
soudain et vous voyez apparaitre devant vous, comme dans un réve, le Cheval
de Brume tel que vous l'aviez déja vu dans le tipi du vieil Apache. Le cheval se
cabre, reste un instant en éequilibpels se tourne vers le chemin orienté au
nord-est. @est donc cette piste qu'il vous faut prendre. Bient6t, I'image du
Cheval de Brume s'évanouit au loin et vous vous rendé3@u

22

Bien que votre jeu nsoit guére brillant, vous pourrez pditte gagner en «
bluffant », c'est-dire en faisant croire a vos adversaires que vous avez de
bonnes cartes. Pour cela, vous devrez d'abord miser une deuxieme somme
d'argentau moins égale a la premiére. Si vous kaitez miser davantage, libre

a vous! Vous vous rendrez ensuite188 Si, en revanche, vous estimez que.
méme en bluffant, vous ne pouvez gagner, renvdes al206.

23

Bravo ! Enterrassant Fléau des Plaines, vous venez d accomplir un exploit dont

il 'y a tout lieu de s'enorgueillir. Le moment n'est pas aux congratulations,
cependant, car le bruit de la bagarre a fini par réveiller quelques Comanches qui
se demandent ce qui se pad3eur votre part, vous vous hatez de sortir du tipi

en enjambant la masse inerte de votre adversaire et vous vous échappez. Il faut
faire vite si vous voiez éviter qu'on ne vous rattrape. Par chance, lesmalke

sont nombreux dans le camp et vous rZayee rembarras du choix. Avisant un
mustang blanc, vous l'attrapez par la bride et vous I'enfourchez d'un bond. Vous
lancez I'animal au galop et vous vous enfoncez dans la nuit Vous avez réussi a



prendre suffisamment d'avance pour étre hors de danger,vioiae situation

n'est guere brillante pour autant : la journée que vous avez passée au camp est
en effet perdue pour votre voyadenotezle des a présent sur votre calendrier

0 et vous avez di laisser derriere vous les armes et la plupart des objets que
vous possédiez. Il vous faut faire l'inventaire de tout ce que vous avez perdu,
mais auparavant, calculez de la maniere habituelle le totahdeISE et de
FORCEde votre nouveau cheval. Ensuite, vous vous rendr8@@si vous &s

le Prince du Temps, ou 820si vous étes la Princesse du Temps.

24

Vous débouchez le flacon et vous en avalez le contenu en espérant que
I'antidote va aussitot faire son effet. Hélas, Jonathan Quack n'est qu'utaoharla

et lesproduits qu'il fabrique sont non seulement inefficaces, mais dangereux par
surcroit. En l'occuence, a peine avamus bu le liquide que de violes
douleurs vous déchirent I'estomac. C'est presque avec soulagement que vous
sentez le venin du gment répandre la mort en vous, tant les souffrances
occasionnées par I'huile de crotale sont intenses. Lorsque vous mourez enfin, un
sourire se dessine sur vos levres : tout, méme la mort, valait mieux que cet
atroce supplice ! Votre mission se termine iciupda plus grande joie des
vautours et des coyotes qui, déja, s'avancent vers votre cadavre, le regard
gourmand.

25
Vous appliquez aussitét I'essence de cactus sur la piqdre. Bien que Jonathan
Quack soit un charlatan, ce produit a de reelles vertus ateffdce pas com
pletement les effets du venin, du moins linrtHiéles dommages subis. Ainsi,
votre cheval perd 4 points #erck ce qui est un moindre mal, car cette piqlre
aurait pu lui colter beaucoup plus chér présent, vous allez pouvoir repart
d n'oubliez pas de remettre votre fouldrd en vous rendant ali2. Si, par
extraordinaire, votre cheval n'avait pas survécu a cette perte de 4 points de
FORCE rendezvous aul28

26

d On se sent mieux quand le gros Bulky n'est pas la ! larmez d'un air

réjoui. Mais ¢ca manque d'attractions, ici !

Vous vous dirigez alors vers une table ou des-dmyys jouaient au poker et

vous ramassez leurs cartes sous les regards perplexes des consommateurs qui se
demandent bien ou vous voulez en venir. Avec une extraordinaire virtuosite,
VOUS Vous mettez ausditd exécuter des tours de cartes qui laissent pantois
d'admiration vos spectateurs. lIs n'ont jamais vu quelqu'un faire preuve d'une



telle adresse et finissent par croire que vous étes une véritable magicienne dotée
de pouvoirs surnaturels. Votre démonistra est si captivante que la nouvelle

de votre présence a tot fait de se répandre dans toute la ville, attirant de
nouveaux clients qui se pressent autour de vous, ravis de pouvoir assister
gratuitement a un spectacle d'une telle qualité. Le patron dornsanchanté de
l'aubaine, s'affaire derriere son comptoir en reraplis les verres que ses
clients assoiffés lui réclament entre deux tours de magie. On peut dire que vous
avez parfaitement réussi a vous rendre sympathique auprés des habitants de
Passritt-Montgayo 6 sauf Bulky Joe. bien entendu ! Hélas, il se trouve
toujours quelgues grincheux pour troubler les fétes auxquelles on ne les a pas
conviés et, en l'occurrence, vous voyez surgir une -tieonie plus tard un
groupe d'une bonne douzaine de mmégehabillées de noir, armées de
parapluies et de bibles reliées : ce sont lesradbes de I'Union des Femmes
Chrétiennes pour la Tempérance et la Morale Publique. Celle qui mene le
groupe, une virago efflanquée, au teint jaunatre et au visage énm@acs en
donnant, de droite et de gauche, de vigoureux coups de parapluie a quiconque
passe a sa portée.

0 Les magiciens sont des créatures du diable ! praofelle en brandissant une
bible audessus de sa téte. Et surtout les magiciennes ! Le Matiersde cette
pécheresse pour déployer devant vous sdicasti! Arriere. Satah Passivitt
Montgayo ne deviadra pas la nouvelle Babylone ! Rentrez chez vous !
Repentez/ous ! Nous sommes le bras de Dieu ! Les choses semblent tourner
mal pour vous.llest temps de vous esquiver au plus vite en vous rendant au
241
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Voici les trois nouvelles cartes qui vous reviennent : dame de tréfle. 9 de

carreau, 9 de ciTur. Si vous venez du:
65 Rerad-vous au360
362 Rendemus au354
82 Rendemus au348
288 Rendezvous au342
300 Rendezvous al 336
223 Rendemus au330

28



En y regardande plus prés, vous vous apercevez qu'en fait, c'est la tete de votre
stur qui est ai nsi 0nfausilée rappelerd voxis étes Ma i s
jumeaux, le visage représenté sur l'affiche est aussi le votre. Crazy Jaest

le nom imprimé sous le porr ai t ded eshreaherchée,idans l'ordre,

pour : vol de chevaux, attague a main armée, meurtre et tapage nocturne. La
justice la réclame morte ou vivante et la population est prévenue qu'il s'agit
d'une criminelle extrémement dangereuse. Qalke bien pu faire pour en
arriver | ? Vous °tes bien plac® pou
commode, mais de la a la considérer comme dangereuse... Voila en tout cas qui
ne fait pas votre affaire car. désormais, tout le monde va vous ppndrelle

I Heureusement, les affiches ont été collées a l'aube et rares sont les passants
qui ont d®j "~ en m®moire | e pdongrait
s'imposent, cependant : vous devrez éviter les endroits trop fréquentés et
prendre soin deous disimuler le visage en rabattant le bord de votreeha.
Dommage que vous n'ayez pas un sombrero ! Si vous avez décidé de poursuivre
votre voyage a cheval, rendeaus aullQ Si vous comptez prendre la
diligence, rendexousau236.
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Jonathan Quack est un charlatan, mais ce baume indien n'a pas éte fabriqué par
lui et il offre de réels avantages. Il se présente en effet sous la forme d'une huile
épaisse qui peut guérir certairtdessures de la maniere suivante : lorsque vous
I'appliquerez sur vos plaies, vous lancerez 1 dé et vous regagnerez autant de
points deFORCE que le chiffre obtenu. Bien entendu, si vous vous servez du
baume pour soigner une blessure qui vous a coltén8speous ne pouez pas
récupérer plus que ces 3 points, méme si le dé vous donne 4, 5 ou 6. Le flacon
contient 3 doses du produit mais chaque dose peut étre appliquée, au besoin, sur
plusieurs plaie® deux ou trois blessures a 2 points chacune, pangee Si

vous avez des blessures par balles a soigner, vous pouvez utiliser ce baume des
maintenant, mais attention : il ne soulage que les plaies. Si vous avez perdu des
points deFORCE a cause d'une insolation ou d'une fatigue excessive, par
exemple, ilrestera sans effet. Rendeaus aul46 pour reprendre votre chemin.
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Au moment ou Bulky Joe s'y attend le moins, vous faites un bond de cété et
vous dégainez votre rew@r. Pris au dépourvu, le colosse a un instant d'hési
tation que vous mettez a profit pour tirer sur lui. Awaaus été assez rapide ?

Ce sont les dés qui jugmt car vous allez devoir vous battre a présent contre le



cow-boy en observant la regle qui vous a été précisée par Gayok le Preux avant
votre départ du R@ume du Temps.

BULKY JOE MAITRISE: 16 FORCE 18
Si vous étes vainqueur, reneeaus aw237.
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Vous ne connaissez pas suffisamment la région pour savoir quels endroits
précis représente lglan ; une chose est certaine, cependant : la croix qui est
tracée sur le morceau de papéeret dont il y a tout lieu de penser qu'elle
marque l'emplacement de la mide indique un lieu proche d'Albuquerque.
Vous prenez donc la direction de l'ouest etsvparcourez pkieurs miles. La
chaleur est intense, mais vous n'avez pas l'intention de vous laisser décourager
par le soleil ! Soudain, alors que vous traversez une étendue rocailleuse, votre
cheval s'arréte net. Vous lui donnez quelques coups d'épuris,il refuse
d'avancer, comme si quelque chose lui faisait peur. Ce ctenpamt vous
intrigue et vous mettez pied a terre. Avec prudence, vous faites quelques pas
pour voir ce qui a bien pu effrayer ainsi votre monture, etquerment... un
serpent asonnette dissimulé derriere une grosse pierre se dresse a cinquante
centimetres de vous ! La téte oscillant d'avant en arriere, les crochets couverts,
il est prét a mordre. Vous n'avez qu'une faction de seconde pour réagir. Lancez
deux dés. Si vous faitesn double, renderous aul42 Dans le contraire,
rendezvous au369.
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vous vous hatez de récupérer votre cheval et vous quittez le campement apache
en prenant la direction de I"esthai que Klayoka vous I'a recommandé. Le
soleil descend lentement derriere vous tandis que ebevauchez dans la
torpeur du désert. Aujourd’hui, 21 juin, est le jour le plus long de année, mais
I'apresmidi était déja bien avancé lors de votre arrivéa aurface de la Terre

et dans deux heures, tout au plus, la nuit sera tombée. La haute montagne que
vous a indiquée I'hnommmédecine n'est pas trés éloignée, mais le chemin qui
mene au Roc du Guerrier est escarpé et l'ascension difficile, lorsque vous
parvenez enfin en vue du village de PassiMtintgayo, votre cheval est fourbu

et vous vous arrétez quelques instants au bord de la route pour le laisser
reprendre souffle. Le village se trouve a un quart de mile environ et vous
distinguez nettment le roc B forme de profil d'Apache qui sulombe le
saloon. PassivitlMontgayo ne comporte que quelques maisons baties d'un cété
au bord d'un précipice et de l'autre a I'abri du Roc du Guerrier. L'endroit semble
calme; vous apercevez dedslliettes d'hommes ghavardent sous un porche,

un cheval attaché devant une maison et quelques passants qui avancent a pas



32 Passivitt-Montgayo ne comporte gue guelques
maisons accrochées a flanc de rocher.



lents le long de la grande rue. L'endroit ou vous avez fait halte se trouve un peu
en hauteur par rapport au village, ce qui vous permet de repérer facilement la
facade du saloon au fond duquel se cache le passage donnant accés a la tombe
d'Hashkala. Le deil continue de décliner, projetant une lumiére cuivrée sur la
montagne aux flancs torturés par les siécles et le vent. Il serait cependant mal
venu de vous abandonner a la contemplation du paysage. Vous avez mieux a
faire, mais quoi ? C'est ce que vollsadéterminer en vous rendant Hg¥ Si

vous étes le Prince du Temps o284 si vous étes la Princesse du Temps.
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Avec un jeu aussi faible, vous ne pouvez espérer gagner contre Nimbly Jack.
Vous préférez anc ne pas insister et vous perdez votre mise. Si vous voulez

continuer a jouer, vous recevrez de nouvelles cartes en vous ren@a% &u

vous estimez plus sage d'abandonner définitivement la partie, vous quittez 'a
table, vous dmandez au barman la clé de votre chambre et vous montez a
I'étage en vous rendant 464.
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Vous avez beau tendre le bras, vous ne parvenez pas a attraper le levier. Au
moment ou vous faites une nouvelkntative en essayant de vous étirer au
maximum, une des roues de la diligence heurtdaowne grosse pierre et le
véhicule se renverse sur vous. Le choc est effroyable : il vous tue sur le coup
tandis que la diligence se disloque littéralement. Umdtmue accident de la
route vient de mettre fin a votre mission : dommage, car vous approchiez du
but!
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Le chemin que vous avez choisi est orienté a I'est. Vous vous y lancez au triple
galop et vous parcourez ainsi plusieurs miles sans apercevoivelaue.

Vous ralentissez alors l'allure, puis vous vous arrétez en vous demandant ou a
bien pu disparaitre le jeune homme au sombrero. Soudain, vous entendez un
bruit derriére un rocher qui se dresse sur votre droite. Se-ibaragthée la ?

Vous mettez i@d a terre, vous dégainez votre revolver et vous approchez a pas
prudents de I'endroit d'ou provient le bruit : un son étrange, en vérité, comme le
crepitement d'une atélle. Préparant votre effet de surprise, vous retenez votre
souffle, puis vous bornskez derriere le rocher, votre arme a la main. Vous vous
retrouvez alors face a face avec... un serpent a sohrigtteeptile est en
position d'attaque. En vous voyant surgir, il se détend d'un geste vif, la téte en



avant, les crochets découverts, paémordre. Vous n'avez qu'une fiiao de
seconde pour réagir. Lancez deux dés. Si vous faites un double,-vendeazu
269 Dans le cas contraire, reneazus al287.
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Vous n'‘avez pas réussi a tuer cinq bsset le tropeau ne va pas tarder a vous
piétiner, vous écraser, vous réduire en charpie. Vous ne pouvez plus tenter autre
chose a présent qu'un Coup d'Audace. Rendris pour cela aR82
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La nuit est déja bien avancée.Lgra au ciTur, vous somnol
planche de bois fixée au mur de votre cellule, et qui fait office de couchette.
Chargé de vous surveiller, lI'adjoint au shérif, vautré dans un fauteuil, dort
comme une souche, la bouche ouverte, en ronflant tomgat. Soudain, vous
entendez un chuchotement. Quelqu'un vous appelle.

d Senora... Senora...

Tout d'abord, vous avez l'impression que ce mur mure n'est qu'un réve, puis
vous sortez brusquement de votre deommeil et vous tournez la téte vers «
barreaux d votre prison. Dans la faible lumiere diffusée par une lampe a
pétrole, vous distinguez une silhouette. Vous vous levez et vous vous approchez
: c'est le jeune Mexicain qui avait essayé de vous voler vos dollars !

qgu'estce que ?... vous étonneaus.

Chut, Sefora, il ne faut pas le réveiller, coupe le jeune garcon en désignant d'un
geste de la main l'adjoint au shérif. J'ai réussi a prendre les clés, je vais vous
ouvrir.

Avec des gestes précautionneux, le jeune Mexicain gLisse alors une grosse clé
dansla serrure de la grille qui ferme votre cellule et parvient a vous libérer. Il
vous fait signe de le suivre et vous traversez tous deux le bureau du shérif sur la
pointe des pieds. L'adjoint, plongé dans son sommeil épais, continue de ronfler
sans se doat de rien. Quelques instants plus tard, vous vous retrouvez au
dehors, dans la ville silencieuse et déserte.

Je vous ai amené votre cheval, chuchote le b&éxj je lui ai méme donné a
manger.

Voila une excellente initiative, car, grace a ce repasgvointure a reprig

points decORCE ce qui lui fait le plus grand bien.

Mais... Pourquoi m'ats aidée ? lui demandexous, intriguée. Tu as pris de
grands risques...

Vous avez été trés génereuse avec moi, Senora. répond le garcon. Vous m'avez
pardonné&le vous avoir volée et vous avez eu pitié de ma misere. Vous ne vous



étes pas contentée de me donner un ou deux dollars, comme d'autres auraient pu
le faire. Alors, quand jai appris que vous étiez en prison, jai voulu vous
prouver ma gratitude en vouslant a vous évader. Et puis...

Il s'interrompt et baisse les yeux.

Et puis quoi ? interrogezous.

Vous... Vous étes si belle... Je ne pouvais papmtgr de vous savoir en
prison... Allons, venez. Senora, il faut vous dépécher de quitter la ville,
maintenant.

Il a raison, le temps presse. Vous le remerciez donc chaudement et vous pouvez
méme lui donner encore quelques dollars pour le récompenser, si toutefois vous
en avez les moyens... Vous quittez ensuite Albuquerque en prenant la
précaution de npas emprunter la grand'rue, de peur qu'on ne vous@aper

la clarté de la lune. Quelgues minutes plus tard, vous vous éloignez au grand
galop sur un chmain orienté a I'est. Vous parcourez ainsi plusieurs miles et vous
décidez alors de vous arréteruppaser la les dernieres heures de la nuit. Dans

la prison, on vous a donné a manger, mais ce repas était si maigre qu'il ne vous
a pas permis de reprendre le moindre poirakeE Vous dormez encore trois
heures, puis, le soleil s'étant levé, vousisragemettez aussitbt en chemin.
Rendezvous aw263
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La propriété du général Wayward est une luxueuse maison blanche a colonnade,
entourée d'un vaste @n aux pelouses bordées d'arbres. Un esclaveemoir
livrée vient vous ouvrir et vous fait entrer dans un grand vestibule. Bien
entendu, le général est absent : il n'est toujours pas revenu des champs de
bataille. En revanche, Samantha, sa fille, vient de rentrer de voyage. Vous allez
donc pouvoir la rerantrer apres vous étre fait annoncer. Si vous étes le Prince
du Temps, rendewous aul52 Si vous étes la Princesse du Temps, rendez
vous aul53
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Personne ne me roulera dans le goudron, ni dans es pleimesiesterai ici

aussi longtemps qu'il me plaira ! clamezus fierement. Tu es une canaille,
Bulky Joe, il est temps que tu cesses d'exister ! Vous dégainez alors votre
revolver et vous affrontez e colosse en respectant la regle qui vous a été preci
séepar Gayok le Preux avant votre départ du Royaume du Temps.

BULKY JOE MAITRISE : 16 FORCE 18
Si vous étes vainqueur, reneeaus aw237.
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Bravo ! Votre jeu lI'emporte ! Additionnez votre priére et votre deuxieme

mise : vous avegagné:rois fois cette somme. Par exemple, si le total de vos
deux mises est de 10 dollars, votre bénéfice net se monte a 30 dollars. Si vous
souhaitez continuer a jouer, vous recevrez de nouvelles cartes en \aarg ren

au 239 Sivous préférez abandonner définitivent la partie, inscrivez votre

gain et quittez la table. Vous demanderez ensuite au barman la clé de votre
chambre, puis vous monterez a |'étage en vouargraul54.
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i1 ne reste plus qu'aous adresser de tres chalewesu félicitations : votre
épouse sera en effet tendre et attentionnée et fera sans nul doute I'admiration de
tous vos amis. Pewdiire méme pourrezous prétedre devenir un jour chef
comanche. qui sait ? Votre mission, besrtendu, se termine ici, car il n'est plus
guestion désormais que vous quittiez ce camp, sauf pour aller chasser le bison
avec les guerriers. Si d'aventure il vous prenait lI'envie de vous evius,

seriez tres vite rattrapé et mis a mort : les Indieaglaisantent pas avec la
parole donnée. Pour l'instant, repesens des fatigues du voyage et préparez
VOUS aux cérémonies qui vous uniront diéffement a votre fiancée si belle, si
douce et de si bonne famille ! Vous pouvez vous vanter d'étre usufam
séducteur : nombreux sont ceux qui auraient révé de se trouver a votre place !

42

Vous avez parcouru une trentaine de miles, environ, lorsque vous apercevez au
loin une diligence qui avance en zigzag a une allure telle qu'elle menace a tout
moment deverser. La diligence suit la méme direction que vous et bientbt vous
la rattrapez, mais ses embardées d'un bord a l'autre de la piste vous empéchent
de la dépasser. Vous entendez alors des cris de terreur qui proviennent de
I'intérieur du véhsule. Une tée de femme apparait soudain a latipoe.

d Au secours ! hurle la femme. Des bandits nous ont attaqués, le cocher est
mort ! Les chevaux se sont emball@su secours !

Il faut & tout prix faire quelque chose pour les meakreux passagers de la
diligence folle. Si vous avez encore votre lasso et que vous possédiez le talent
de PRESTIDIGITATEUR rendezvous aul?7. Si vous n'avez plus votre lasso, ou si
Vous ne possédez pas le talenPRIESTIDIGITATEUR rendezvous aul66.

43



Vous vous retrouvez bientét dans la petite piéce ou sont entreposés les
tonneaux. Avant de quitter le saloon, vos rebouchez, a l'aide des pierres qui
I'obdruaient, I'entrée de la sépulture d'Hashkala afin que nul n'ait I'idée de la
violer. Vous éteignez ensuite votre lampe et vous la raccrochez au plafond.
Vous sortez alors par la méme fenétre qui vous avait servi a entrer, puis vous
allez récupérer votre cheval qui vous attend dehors. Vous remontez aussitét en
selle, et vous quittez Pag#i-Montgayo pour vous rendre 444.
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Hélas. le scorpion a été plus rapide que vous ! Certes,

vous avez réussi, a l'aide du foulard, a arracher l'insecte de la jambe de votre
cheval. Par malchance, cependant, le scorpionpasstesté prisonnier des plis

du tissu, il est parvenu a remonter le long de

votre main et a vous piquer au poignet ! La blessure est douloureuse, mais peut
étre avea/ous acheté a

jonathan Quack une fiole contenant de I'essence de cactus ? Dans ctegas, ha
vous de vous rendre &#10 Si vous n'‘avez pas d'essence de cactus, rendez
vous au30l
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Tramposo ! lance le Mexicain d'une voix sourde.

Vous n'avez aucune difficulté a comprendre leguas étrangerest vous
savez donc que « tramposo » signifie : tricheur !

Que distu, Pipo ? s'étonne Oliver. L'étranger est un tricheur ? Entan@an

?

J'ai entendu, Oliver. Mais de toute fagon, pour moi, ¢a ne change rien : je perds
toujours au poker...

Stan sayratte le sommet du crane en souriant nnesd.

D'ailleurs, ajoutd-il, je n'ai jamais réeussi a cqrendre les regles...

Oliver pousse un profond soupir.

Quel idiot tu fais, Stan ! dit en hochant la téte d'un air désolé.

J'ai toujours été idiot, @er, réplique Stan, c'est pour ¢a gue nous nous
entendons si bien !

Si vous n'aviez affaire qu'a ces deux farfelus, vous pourriez sans doute vous
tirer & votre avantage de cette situation. Malheureusement, le Mexicdifesem
beaucoup moins naif et il dsen décidé a re@érer |'argent que vous vous étes
frauduleusement approprié.

Tramposo ! répéteil en se levant d'un bond. Rendsus l'argent !



Pipo a raison, intervient alors Nimbly Jack, jai vu I'étranger tricher. Il s'est
distribué les meilleuresartes et au tour d'avant, il a pris discrétement dans le
talon celles qui I'arrangeaient.

Et c'est un connaisseur qui parle ! fait remarquer quelqu'un.

Ouais, Pipo et Nimbly Jack ont raison ! L'éganest un tricheur i s'exclame un
cow-boy.

Un tricheu ! répétent plusieurs voix.

Allez chercher le goudron et les plumes, les gars!

QOuais ! On va lui faire passer le godt du poker 7 Vous voila dans une situation
tout a fait désagréable. Sans possibilité de fuir ni de résister, compte tenu du
nombre de vosdversaires, vous n‘avez plus qu'a accepter votre sort. On vous
entraine alors dans la grand'rue. on vous roule dans le goudron, puis dans un tas
de plumes et I'on vous promene enfin dans la ville a cheval sur une barre de fer.
Inutile de vous préciser gqui vous a également reptisut I'argent que vous
aviez gagné en trichanpJus vos deux mises successives. Alerté par tout ce
remuemeénage, le shié d'Albuquerque est venu aux nouvelles : apprenant que
vous avez triché au jeu, il vous condamne abisai un jour et deux nuits de
prison et vous vous retrouvez donc derriere les barreaux apres avoir eu le droit.
toutefois, de prendre un bon bain pour vous debarrasser de vos plumes. Le
traitement qu'on vous a fait subir vous a colté 3 pointsckeE et vols
regrettez amerement d'avoir utilisé votre talent de "PRESTIDIGITATEUR pour
tricher alors que vos partaires de jeu étaient d'honnétes dmwys. Au cours

de la journée, il se peut que vous ayez poursuivi et rattrapé un jeune Mexicain
qui vous avait voléle I'argent. Si tel est le cas, pétite alors averous donne,

par compassion, quelques dol lars ? Si vous lui avez fait 'aud@mnenoins

3 dollars. rendexous aul80. Si vous n'avez pas eu affaire a ce Mexicain, ou Si
vous luiavez donnénoins de 3 dollars, rendezous aw294.
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Le chemin que vous avez choisi est orienté au sud. Vous vous y lancez au triple
galop et vous parcourez ainsi plusieurs miles sans apercevoir votre voleur. A
mesure que vous progssez, le sol se recouvre d'une végétation épineuse qui
rend votre avance plus digfle. Soudain, votre cheval trébuche : il n'a pas vu

un large trou qui s'ouvre dans le sol et que dissimulent d épais buissons. Si le
total demMAITRISE de votre cheal est inférieur a 16, rendemus au242 Si ce

total est égal ou supérieur a 16, rendeds al235.
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Vous avez failli réussir ! Malheureusement, vous n'avez pas été tout a fait assez
rapide et la bombe axplosé juste avant de toucher l'eau. Vous avez certes
sauvé le bateau, mais vous avez recu des éclats qui vous blessent sérieusement,
puisque vous perdez autant de pointsa@ceque le chiffre obtenu en lancant

un dé. Si vous avez survécu, on vient vid@lisiter de toutes parts pour avoir su
déjouer cet attentat qui porte la signature des Sudistes : de toute évidence, ils
cherchaient a atteindre les officiers Nistes qui se trouvent a bord. Inutile,
cependant, d'essayer de poursuivre les coupalidesnt sauté dans une barque

et regagneront bient6t la rive ou ils se perdront parmi les arbres. En tout cas,
vous l'avez échappé belle ! Vous pouvez aller vous coucher, a présent, et vous
rendre ensuite aBll7des que le bateau semaivé a Memphis.

48

Vous tournez précautionneusement la poignée de la porte que vous essayez
d'ouvrir en douceur. Mais le battant pivote brusquement sur ses gonds et vous
réalisez alors que le shérif s'était adossé contrerta pour s'endormir. Sous

son poids, celkei s'est ouverte d'un coup et, bien entendu, votre angegar

s'est réveillé. Scs réflexes sont d'ailleurs ingisants, car en une fraction de
seconde, il se leve d'un bond et dégaine son revolver, ptéera Fort
heureusement, il vous reconnait a temps.

Ah, c'est vous, dill. Vous avez besoin de qugie chose ?

Prise au dépourvu, vous improvisez tant bien que mal une réponse.

Je... Je voulais un verre d'eau... prétendes.

De I'eau ? Mais il y en dans la chambre.

En effet, une cruche et un verre sont posés sur la table ; vous ne les aviez pas
remarqués auparavant.

Vous... Vous dormez tout habillée? s'étonne alors le shérif.

Je... j'étais si fatiguée... répondamnis.

Ah oui. je comprends... Eh Imgbonne nuit, et ne craignez rien, personne ne
pourra ouvrir votre porte sans me trouver en travers de son chemin.

Il referme le battant et vous n'avez plus gqu'a attewogrgd se rendorme.
Heureusement, c'est bientdt chose faite : vous I'entendez aanorordler et

vous décidez alors de quitter la chambre par la seule issue possibladirest

la fenétre. Rendevous pour cela ali79.

49



a la réflexion, cette idée de chercher une mine d'or vous semble soudain
déraisonnable : vous avez une mission beaucoup plus importante a accomplir!
vous décidez donc de revenir sur vos pas en direction du Pecos. Pour rattraper
le temps perdu, vous lanceatre cheval au grand galop. L'effort que vous lui
demandez de fournir lui fait perdre 2 pointsFd®CE: c'est le prix a payer pour

ne pas prendre trop de retard. Le chemin orienté auasbrdous mene droit au
Pecos dont vous atteignez la rive au maonmnle soleil disparait a I'horizon.
Grace a la viande sechée du chercheur d'or, vous pouvez manger a votre faim et
reprendre de 2 a 4 points BHGRCE selon vos besoins. Si votre total merdE

n'a pas subi trop de dommages, mangez frugalement afinndercer des
provisions pour demain : elles seront les bienvenues ! Avant de vous coucher,
vous allez devoir vous occuper de votre cheval. @elai perdu3 points de
FORCESupplémentaires au cours de I'apmédi, en raison de la longue distance

qu'il a a1 a parcourir, mais l'avoine que vous lui donnez lui permet de regagner
2 points deFORCE Vous vouseétendez ensuite a I'abri d'un rocher, puis vous
vous endormez en vous laissant bercer par le doux clapotis de la riviere qui
vous accompagne dans vos révesrsque le soleil se sera levé, vous vous
rendrez alb3.
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Lorsque vous abattez vos cartes, Nimbly Jack parait tout déconfit. Il ne
s'attendait certainement pas a ce que votre jeu soit aussi bon ! Vous l'emportez
donc haut la mairontre ce vieux renard, ce qui réjouit tout le monde dans le
saloon ! Grace aux relances successives, vous avez giagné votre mise de
départ ! Par exemple, si vous aviez niifélollars, votre bénéfice net se monte
a100dollars. Si vous souhaiteomtinuer a jouer, vous recevrez de velles

canes en vous rendant 289 Si vous préferez abandonner définitivement la
partie, inscrivez votre gain et quittez la table. Vous demanderez ensuite au
barman la clé de votre chambre,udous monterez a I'étage en vous rendant au
154.

51

Vous avez le choix entre deux chemins pour vous rendre au relais d'ou part la
diligence : une rue large et fréquentée, et une autre plus étroite qui. elide sem
déserte. Il fauvous hater de prendre une dan ; vous attireriez les soupcons

en hésitant trop longtemps. Vous n‘avez méme pas la possibilité d'invoquer le
Cheval de Brume : votre regard hallé tandis qu'il apparaitrait devant vous
semblerait louche a quiconqueendrait a vous croiser. Si vous souhaitez



emprunter la rue large et fréquentéedesvous aul75 Si vous préférez la rue
étroite, redezvous aud?.
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Touché a mort, votre adversaire s'écroule lowmelg sur le sol. Vous vous
hatez alors de récupérer votre cheval, vous remontez en selle, puis vimri quit
PassivittMontgayo au triple galop pour vous rendreldd
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vous vous réveillez dés les premiéres lueurs de l'aube etveosspréparez a
repartir aprés avoir pris soin de noter, comme chaque matin, la date du jour.
Peut étre aveavous subi au cours de votre voyage des blessures qui vous ont
fait perdre trop de points de forCE a votre godt. Si c'est le cas et si vous avez
acheté a Jonathan Quack. le marchand ambulant, un flacon de baume indien,
rendezvous aw9. Si votre total deEORCEest satisfaisant et que vous possédiez
ce baume vous pouvez toujours vous rendrd%oour en décavrir les effets.
Si vous n'avez pas fait I'acquisition de ce produit, rendes aul46.
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Commencez par miser une somme dont vous étes libre de fixer le montant.
Sachez cependant que vous ne pourrez rplssrde 10 % de la sommntetale

que

vous possedez. Si, par extraordinaire, il ne vous restait que quelques dollars,
vous n'en miserez qu'un seul. La partie s'engage ensuite. Bien que ce soit
Nimbly Jack qui distribue les cartes, vous parvenez, par un tour dezssse

a prende dans le talon celles qui vous arrangent,-&ielite un carré d'as !

voila un jeu quasiment imbattable et vous n'avez aucune difficulté a I'emporter.
Avec les relances.

vous gagnemuatre fois la somme que vous aviez misée! Mais g
pourrezvous fire encore mieux en continuant a joderet a tricher ! Si telle

est votre intention, rendemus aul8. Si vous préfiez mettre un terme a la
partie et empocher vos gains, rengtens al201
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Figée destupeur, vous contemplez bouche bée le visage du jeune homme qui a
ouvert la porte : c'est en effet... votre frere !

0 Eh bien ! lance-il, tu arrives apres la bataille, comme d'habitude ? Je suis
ici depuis ce matin. En compagnie d'Oclock le Bon. bien! siai réussi a le
délivrer avant toi, diraibn ! Eh oui. il faut vous y résigner : c'est votre frere qui



a accompli I'exploit d'arracher le Messager du Temps a ses geoliers. Comment
s'y estil pris? Sans doute-til perdu moins de temps que vous. dl fera, en

tout cas, un plaisir de vous raconter son aventure, en insistant bien sur cette
pénible réalité : c'est lui qui succédera a Chronalia. votre mere, et non vous!

Mais bravo quand méme, vous avez fait ce que vous pouviez, ce qui n'est déja
pas si ml !
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Tandis que vous chevauchez le long du sentier qui descend au flanc de la
montagne, une lueur éclaire soudain les alentours. Vous jetez un regard par
desus votre épaule et vous voyez alors de hautesrteamnmonter vers le ciel :

un incendies'est déclaré au saloon ! C'est a ce mofideseéulement que vous
vous rappelez avoir oublié d'éteindre la lampe a huile avant de la raccrocher au
plafond. Sans doute eslie tombée par terre, mettant aussitot le feu a l'alcool
répandu sur le sol. Le salo est en bois, et dans quelques instants, il ne sera
plus que cendres, ce qui ravira sans nul doute les mégeres puritaines ! Mais, par
votre faute, on s'ennuiera ferme, desmais, a PassiviMontgayo ! Vous
poursuivez votre chemin au galop et lorsqueisvavez parcouru une bonne
dizaine de miles dans la nuit, vous décidez de vous arréter pour prendre un peu
de repos. Vous dormez a l'abri d'un rocher et vous vous réveillez a aube en
ayant regagné 2 points @erRCe Vous remontez alors en selle et vouss/ou
dirigez vers l'est, sans trés bien savoir quelle est la meilleure route pour
rejoindre Memphis. Rendemus aul27 pour essayer de trouver le bon
chemin.
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Votre carabine peut tirer 15 coups de suite @bils faudra tuer au moins trois
bisons pour réussir a détourner le troupeau. A chaque fois que vous tirerez une
cartouche, vous lancerez deux dés. Si vous faites un double, vous aurez visé
juste et tué un bison. Des que vous aurez fait trois doubles poonez vous



rendre al213 mais attention : vous n‘avez le droit de lancer les dés que 15 fois
en tout, une fois par cartouche. N'oubliez pas de noter combien de balles vous
aurez utilisées avant de réussir a tuer les trois biSsn®us ne parvenez pas a
obtenir trois dobles sur 15 lancers, rendeaus au36.
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Tandis que les Comanches se livrent a divers paéifsaavant de vous faire

subir les supplices qu'ils vous réservent, un jeune hommaguiiques pas dans

votre direction et vous contemple avec iteige. Puisqu'il vous faut mourir,
autant le faire avec courage et vous soutenez son regard sans faiblir en affichant
une expression de profond mépris. Le jeune homme finit par rougir et lemsse
yeux. En le regaant plus attentivement, vous remarquez que ceogaest

plutdt attirant. Grand, athlétique, le visage fin, le regard intelligent, tout chez lui

a gquelgue chose de séduisant. Il leve a nouveau les yeux vers vous, mais vous
vous gadez bien de lui sourire et vous lui lancez un regard glacial. Le jeune
homme se tourne alors vers le chef de la tribu et lui adresse la parole dans la
langue des Comanches. Malgré votre don naturel pour les langues étrangeres,
VOuS ne parvenez pas a compuhe ce qu'il dit, mais vous le voyez engager
avec son interlocuteur une conversation qui S'anime peu a peu jusqu'a
ressembler a une dispute. Les autres Indiens ont soudain interrompu leur beso
gne et écoutent dans un silence recueilli les propos quiasgeht. Enfin, le

chef semble réfléchir un instant, puis il donne un ordre et les deux guerriers qui
vous avaient attachée au poteau viennent @us&us libérer. On vous améne
ensuite devant le vieux Comanche qui vous annonce, dans son anglais
malhabik, que son fils désire vous prendre pour femme !

Interloquée, vous restez muette en vous demandant comment réagir. La
perspective d'une vie matrimiale dans les plaines du Texas ne vous enchante
guere, mais cette demande en mariage comporte au moins/amage
appréciable: dans lI'immédiat, elle vous sauve la vie !

Acceptestu d'épouser mon fils? demande le chef.

Vous allez devoir prendre la une grave décision qui risque de vous engager
pour longtemps. Aussi, réftdissez bien avant de parler. Si voustsotez :

Accepter cette demande en mariggendezvous au291
La refuser poliment Rendezvous aw246

Invoquer le Cheval de Brume en espérant qu'il pourra vous sortir de ce mauvais
pasd a condition que vous n'ayez pas deéja fait appel a lui par deux fois
Rendezvous aul87
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C'est la fin de la route pour toi, Dick the Killer ! dit 'homme. Dans quelques
Instants, je serai plus riche 860 dollars

Un chasseur de primes ! Et cet imbécile vous prend pour votre fréere dont il a vu
la téte mise a prik En tout cas, vous voila dans de mauvais draps : le mous
tachu refusera de vous croire si vous lui dites que vous n'étes pas la personne
qu'il cherche et il va fébir livrer un combat acharné pour sauver votre peau !
Par ailleurs, il est inutile de songer a fuir, ce charognard n'hésiterait pas a vous
tirer dans le dos. Prépargaus a dégainer et a livrer un duel sans pitié : I'un de
vous deu doit disparaitre

CHASSEUR
DEPRIMES MAITRISE: 16 FORCE 18
Si vous l'emportez, rendemus au370.
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Hélas, vous n'arriverez jamais a Memphis. La bombe vient en effet d'exploser
entre vos mains, ne laissant de vous que quelgudseaux de chair qui feront

le bonheur des alligators. Votre mission s'acheve ici, mais bravo quand méme
pour votre courage !
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Si vous étes maintenant en possession de la somme dont vous avez besoin, vous
pouvez cesser de trailler et vous rendre au 368 si vous étes le Prince du
Temps, ou au 92 si vous étes la Princesse du Temps. Si, en revanche, il vous
manque des dollars, vous devrez travailler demain toute la journée -@tgeut
méme également le soir. En attendant, \alléz passer une nuit a I'hétel pour 3
dollars aprés avoir pris un copieux repas qui vous aura colUté 2 dollars et
rapporté 2 points deoRCE Si vous avez toujours votre cheval, un employé de
I'ndtel lui donnera de I'avoine qui lui permettra de regagrmrir2ts deFORCE
Lorsque vous vous leverez demain matin (sans oublier de mettre votre
calendrier a jour), vous repartirez au travail pour exercer l'un des talents sui
vants :

ARMURIER ( 1 journée de travail a 20 dollars) Rendezvous aw20
CHARPENTIER(1 journée de trail a 20 dollars) Rendezvous au308
DESSINATEUR(1 journée de trzil & 40 dollars) Rendezvous aul65
ZzooLOGISTE(l journée de traail & 50 dollars) Rendezvous au/
BOTANISTE ( 1 journée de travail a 30 dollars) Rendezvous au234
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Oubliant toute retenue, la femme descend de lgatiite et vous saute au cou,
tandis que la gamine applaudit en vous lancant des regardeu@éam

d Vous étes un héros ! s'écrie la femme. Seul un vrai-lmw pouvait
accomplir un tel exploit ! Avec l'aide de Dieu, ajotHelle, prudente, en
joignant les mains vers le ciel.

) Bravo, jeune homme ! lance le mari replet qui est descendu a son tour et
s'éponge le front a I'aide d'un mouchoir. Je n'aurais pas fait mieexénoe !

0 En attendant, vous n'avez rien fait du tout, EImer ! réplique sa femme,
I'air méprisant.

o) Mais, Thelma, je ne voulais pas déranger ce jeune homme qui avait la
situation bien emnain. Une initiative de ma part aurait été malvenue...

Vous n'avez vraiment pas le temps d'écouter dagarces disputes oiseuses et
vous faites remonter tout le monde dans la diligence que vous allez mener
vousméme jusqu'au prochain relais ou un autveher prendra la releve.
Rendezvous pour cela agl.
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Vous bouclez autour de votre taille la ceinture a laquelle est fixé le holster dans
lequel vous glissez votre « stoups ». Vous mettez dans \mxches les

cartouches du revolver, la boite d'allumettes et les dollars. Dans les deux sacs

de cuir accrochés a la selle du cheval, vous rangez le couteau de chasse, la
gourde d'eau et les cartouches de la carabine aprés avoir attaché cette derniéere
au ponmeau, crosse en l'air et préte a I'emploi. Vous enfourchez a présent votre
monture et vous vous dirigez vers des mgné&s dont vous distinguez au loin

les contours. C'est la sans doute que vous trouverez la tribu apache dont
Hashkala est le chef. Afin de pas trop fatiguer votre cheval, vous vous

contentez d'avancer au trot sous le soleil pesant du désert. i1 fait chaud. Si
chaud que vous sentez des gouttes de sueur couler le long de vos tempes et dans
votre dos. Jamais encore vous n'aviez eu a subiclhialeur aussi accablante et

ce premier contact avec I'Ouest américain n'a démdérien de trés plaisant.

A mesure que vous aveegr, le paysage se modifie. Des mesas. ces hautes col
lines aux flancs verticaux et au sommet plat, sesdrésautour deous,

austeres et silencieuses, telles des forteresses mortes. Le sol nu se couvre peu a
peu de végétation, des cactus, des buissons, quelques arbres aux troncs noirs et
contournés, comme toreés par la chaleur. Votre progression devient plus dif



63 L'Indien saisitr un romahawk et le brandit d’un
gesle menagani



ficile en raison des buissons épineux qui se plidtit sous vos pas et dont les
branches hérissées écorchent votre cheval. Vous avancez ainsi sur une bonne
distance, puis vous commencez a monter les contreforts d'un massif
montagneux. Une derteure plis tard, environ, vous apercevez les tipis d'un
campement indien. Vous vous approchez : le camp a été dressé sur un plateau
entre deux mongmes. Vous mettez pied a terre et vous vous dirigez vers un
Indien qui vous regarde arriver d'un air méfiant. Sanée est telle, a vrai

dire, gu'il saisit un tomahawk passé dans sa ceinture et le brandit d'un geste
menacant. Comment allepus réagir?

En dégainant votre revolver? Rendezvous aul47

En essayant dei faire conprendre que vos intentions

sont pacifiques? Rendezvous au224

En prenant la fuite ? Rendezvous aul03
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Il vous faut environ trois heures pour parvenir a lI'endroit « ou deux rivieres se
rencontrent ». selon les termes de Jonathan Quack. En fait de rivieres, il s'agit
plutdt de lits asséchés qui s'enfoncent entre des collines rocailleuses. Vous
suivez lariviere de gaahe, comme vous l'a indiqgué 'homme au chapeau rond,
en avancant au pas. Le sol, en effet, est inégal et votre cheval risque de
trébucher en allant trop vite. A propos de cheval, le moment est d'ailleurs venu
pour vous de savoir quelgue ckabessentiel : vous ne pourrez arriver au terme
de votre voyage qu'a la condition de ménager votre monture. Car dans ces
régions, perdre son cheval signifie s'exposer a une mon certaine. Tout comme
vous, votre monture posseéde un totalviderrRISE et un atre deFORCEQU'il

vous appartient de déterminer comme vous l'avez fait pourméuse : ajoutez

10 au chiffre obtenu en lancant deux dés et vous connaitrez son total de
MAITRISE ; ajoutez20 au chifire donné par un autre lancer de dés et vous saurez
a conbien se motent ses points deorRCE Plus votre cheval aura G&ITRISE,

plus il sera rapide et habile a évoluer sur des terrains difficiles. Plus il aura de
FORCE plus il résistera aux fatigues du voyage. Au cours de chaque étape, votre
cheval perdra depoints deeORCEdans une proportion qui vous sera indiquée

en fonction des circonstances. Mais vous lui donnerez chaque jour au moins un
repas qui lui fera regagner 2 points miEtRCE Quant a SalAITRISE, elle se
révélera trés importante en certainesastans: les précisions nécessaires vous
seront fournies en temps utile. Quoi qu'il en soit, sachez que si votre cheval
venait a mourir en perdant tous ses points@ecg ce serait pour vous la fin

du voyage : vous ne pourriez survivre sans monture et woission, dans ce

cas, serait termee. Pour le moment, vous continuez d'avancer dans le désert



qui s'étend devant vous. Ce paysage aride aux couleurs ocres et orangées
semble étre né avec la Terre attéme, demeurant immuable a travers les ages,

tel un vestige des premiers temps. Le soleil est si brdlant, si lumineux, qu'il
donne limpression d'atér vers lui la planéte tout entiere, comme pour
I'engloutir dans sa fournaise. La chaleur qui regne ici est implacable, obsédante,
elle vous consume a [itefeu avec une cruauté sauvage. Vous buvez un peu de
I'eau que contient votre gourde. A en juger par la position du soleil, il doit étre
onze heures du matin, environ. Si vous avez un paté en crodte, vous pouvez en
mangerd a condition que vous ayez desimis deFORCE a rattraper, sinon,
conservede pour une autre occasion. Rétite aurez/ous également envie de

faire un petit somme a lI'ombre? Si tel est le cas. remoeg aul99. Si vous
préférez poursuivre votre chemin sans vauéter, rendezous au74.
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Voici les cartes qui vous reviennent : 4 de tréfle. 8 de carreau, 2 de pique, 10 de
carreau., 5 de ciur. Ce n'est pas un
vous enavez le droit au poker, d'échanger certaines de vos cartes. Vous ne
gardez que le 8 et le 10 de carreau en espérant obtenir trois autres cartes de la
méme couleur, ce qui constituerait alors un bon jeu Vous demandez donc trois
cartes. Lancez a nouveau un &i vous faites :

1 Rendezvous a3l
2 Rendezvous au245

3 Rendaxnis aul48
4 Rendaxnis a7

5 Rendanis awrl7
6 Rendaxnis au302

Mais attention : avant de continuer noteoigneusement le numero ou vous
vous trouvez actuellement, il vous sera en effet indispensable pour poursuivre la
partie.
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Si vous pensez pouvoir découvrir la mine par vos propres moyens, fsengez

au 31l S'il vous semblglus sage de faire appel au Cheval de Brume pour vous
aider 8 a condition que vous ne l'ayez pas déja invoqué par dewd fois
rendezvous aw200.
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Il vous semble plus sage d'adopter une attitude concilearegede chercher les
ennuis en répondant a la violence par la violence. Vous continuez donc de «
dansef' sagement jusqu'a ce que Bulky Joe se soit fatigué de son jeu. Lorsque
les coups de feu s'arrétent enfin, vous arborez un large sourire, comme si cette
petite plaisanterie vous avait autant amusé que les clients du saloon.

0 Tu es un bon musicien. Bulky Joe. laneeris au colosse d'un ton réjoui,
mais dans un autre genre, moi aussi, je me défends pas mal. Vous vous dirigez
alors vers un piano dont vousiez remarqué la présence dans un coin de la
salle et vous vous installez devant le clavier sous les regards perplexes des
consommateurs, surpris par votre réaction.

d Et maintenant, a vous de danser ! vous écnexis en vous adressant a
I'assistance.

Vous commencez aussitot a jouer un air de « square dance » avec un tel entrain
gue les cowboys se levent et se mettent a danser. L'un d'eux va chercher son
violon et vous accompagne tandis que la nouvelle se répand dans toute la ville
gu'on fait la fete @ saloon. Des femmes viennent alors se méler au quadrille et
en peu de temps, le saloon. plus bondé que jamais, se transforme en un joyeux
cabaret. C'est une aubaine pour le patron de I'établissement qui s'affa@re der

son comptoir en remplissant legsrres que lui reclament ses clients assoiffés.
Bulky Joe n'est pas le dernier a s'amuser et on peut dire que vous avez
parfaitement réussi a vous rendre sympathique auprés des habitants de
PassivittMontgayo. Hélas, il se trouve toujours quelques gringhpaur
troubler ces fetes auxquelles on ne les a pas conviés et. en |"occurrence, vous
voyez surgir une denfieure plus tard un groupe d'une bonne douzaine de
meégeres habillées de noir, armées de parapluies et de bibles reliées : ce sont les
adhérentes déUnion des Femmes Chrétiennes pour la Tempérance et la
Morale Publique. Celle qui méne le groupe, une virago efflanquée, au teint
jaunatre et au visage émacié, s'avance en donnant, de droite et de gauche, de
vigoureux coups de parapluie a quiconque passeportée.

Le Seigneur vous regarde, vils pécheurs !preféigle en brandissant une

bible audessus de sa téte. Cest le diable qui vous fait danser ! Arriere. Satan.
PassivittMontgayo ne deviendra pas la nouvelle Babylone ! Rentrez chez vous

I Repenezvous ! Nous sommes le bras de Dieu !

Les choses semblent tourner mal pour vous. Il est temps de vous esquiver au
plus vite en vous rendant @841
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Lancez deux dés. Si vous faites un double 6. rendexs au 198 Si vous
obtenez tout autre chiffre, redezvous au220.
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Le destin a décidé de vous laisser une chance en vous faisant tirer cette cane,
mais vous avez malgré tout fort a patir de cette mésavekimes.avez en effet

pris la fuite vers I'éminence boisée, mais votre cheval n'a pas réussi a 'atteindre
suffisamment a temps et vous avez été l'un et l'autre violemment malmenés par
des bisons qui se trouvaient en bordure dupiau. Lancez un dé pouotve

cheval. Le chiffre obtenu vous indique le nombre de pointsogeEqu'il a
perdus. Lancez ensuite le dé pour vous. Le chiffre qu'il vous donnera représente
votre propre perte de points HeRCE Si votre cheval est toujours en vie apres

le passage du troupeau, vous pourrez poursuivre votre chemin en vous rendant
aul58 S'il a succombé a ses blessures, vous vous rendig8au
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Lorsque vous donneatre réponse, la fille du chef éclate en sanglots et court

se réfugier dans son ti@. Tu as gravement offensé ma fille, dit alors le vieux
Comanche. mais je veux te donner encore une chance : tu auras jusqu'au lever
du soleil pour réfléhir et revenirsur ta décision. Si tu maintiens ton refus, tu
seras mis a mort. J'ai dit.

Ayant ainsi parle, le chef s'éloigne dignement tandis qu'on vous emmene dans
un tipi ot vous allez étre gardé prisonnier par un véritable colosse.

d Mon nom est Fléau des Plaines, ldée ce darier. je resterai avec toi dans

ce tipi jusqu'a l'aube. Personne ne peut s'échapper s'il est gardé par Fléau des
Plaines.

Voila une affirmation qui vous parait bien présdnguse ! Vous avez au
contraire l'intention de tout faire pour vous @nfl'essentiel étant d'attendre le
moment opportun. Aucune tentative n'est cependant possible dans la journée et
vous restez donc assis bien sagement jusqu'au soir. La. on vous sert des galettes
de mais cuites sur des pierres chaudes entassées awladifre\Vous mangez
également de la viande de bison séchée et ce repas vous permet de regagner 2
points deFORCE si toutefois vous en avez besoin. On a également donné a
manger a votre cheval qui, lui aussi, reprend 2 poingdee Maintenant que

vous étes rassasié, il va falloir songer a partir d'ici ! Si vous avez acheté a
Jonathan Quack du hachis de champignons du Mexique, readszau205.

Dans le cas contraire, rendeaus aul9.
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Vous décidez de jouer un rble de jeune écervelée pour endormir leur méfiance.



d Seriezvous des bandits? vous exclarveris. Comme c'est passionnant ! J'ai
toujours révé de reontrer des desperados. Cest pour va que je voyage seule
dans ledésert. J'ai tellement envie de vivre des aventures...

Les deux bandits éclatent de rire.

d Ta premiére aventure, ce sera de nous donner tes dollars ! dit 'un.

d Aprés, on te racontera notre vie, si tu y tiens, pas vrai Sam ? dit l'autre.

0 Sur, Tom.

Votre comprtement les amuse et leur attention s'est relachée. Vous en profitez
pour dégainer. Lancez un dé, puis ajoutez a votre totmlAd®ISE autant de
points que le chiffre obtenu : c'est I'avantage que vous donne l'effet de surprise
au cours du premier Asdague vous allez livrer. Dés le deuxiéme Assaut, votre
MAITRISE reviendra a son niveau habituel et vous poursuivrez le combat
normalement. Vous pourrez affronter les bandits soit I'un apres l'autre, soit en
méme temps, en menant un Assaut contre l'un, puis I'Assaut suivant contre
I'autre et ainsi de suite. Choisisdazmaniere qui vous convient le mieux, en
sachant que vous pourrez en changer au cours du combat si cela vous chante.
Pour recharger votre revolver, vous vous mettrez a I'abri d'un rocher, ce qui
vous permettra d'échapper aux balles de vos adversairesnpdéogdération. Et
maintenant, battez/ous !

Premier BANDIT MAITRISE: 16 FORCE 15
Second BANDIT MAITRISE: 15 FORCE 16

Si vous parvenez a tuer I'un des bandits et dnethutotal decorRCEde l'autre a
4 ou moins, rendexous au230.
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Toujours caché derriere votre cheval, vous vous engagez dans la rue étroite. Un
peu plus loin, elle forme un coude et lorsque vous tournez l'angle, vous vous
retrouvez face... au bureau du shérif! Geluiest précisément en train

d'" examiner | *affiche mettant "’ pri X
n‘ayez pu tenter quoi que ce soit, il tourne les yeux vers vous et vous reconnait
aussitot. Inutile d'esgar de fuir, vous étes pris !

0 Haut les mains. Crazy Jane ! lance le shérif en dégainant son revolver d'un
geste prompt. On dirait que c'est moi qui vais toucher la réecompense, pas vrai ?
Ne songez surtout pas a résister, vous ne feriez qu'aggravecamtréa seule
attitude raisonnable consiste a vous laisser emmener docilemens@m jha,

vous protestez de votre innocence, mais le shérif ne veut rien entendre. Un peu
plus tard, vous recevez la visite du juge a qui vous expliquez que vous n&étes pa



la personne recherchée, puisque edlieest une femme Cet argument fait
réflechir le magistrat quidans la soirée, convoque des témoins. Ces derniers
ont eu a subir les méfaits de votre soeur et ils sont formels : Crazy Jane est bel
et bien une femm ce n'est donc pas vous. Le juge se donne une nuit pour
prendre une décision et, au matin, il ordonne qu'on vous libére. Vous avez ainsi
perdu une journéd notezle sur votre calendried et le maigre repas qu'on
vous a servi la veille ne vous a méme parmis de reprendre le moindre point
deFORCE Votre cheval, en revanche, a été bien nourri et il a redgagoiéts de
FORCE Hatezvous, a présent : ce stupide incident vous a déja fait perdre trop
de temps, il vous faut au plus vite quitter la viligpeursuivre votre voyage vers

I'est en vous rendant 44.
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Vous n‘avez aucun mal a retrouver la bibliotheque et le secrétaire, par chance,
n'est pas fermé a clé. Vous augmentez la flamme de la lampasetous met

tez a chercher la lettre dans laquelle le général Wayward indique I'endroit ou
Oclock le Bon est retenu prisonnier. Il vous faut plus d'une heure de lecture
pour la découvrir. Vous poussez alors un granghisale soulagement en lisant
enfin les lignes suivaes : «Jai surpris John Goodman pendant qu'il
transmettait aux Nordistes des renseignements sur les mouvements de notre
armée. J'ai aussitdt ordonné son arrestation. Il restera prisonnier au camp de
Rottenwood, a dix miles au sud de [ahbma jusqu'a ce que j'aie pris une
décision a son sujet. Je devine la tristesse que tu dois ressentir a la pensée qu'un
tel homme ait pu vivre sous notre toit... » La suite ne vous intéresseyas
compte maintenant ce nom : Rottenwood. Il faut vouserglre a l'instant
méme. Vous remettez en hate lesrést dans le secrétaire puis vous refermez
I'abattant. Entendant alors un bruit derriere vous, vous faites aussitétaoate

Avec soulagement, vous corn&a que c'est Jessie qui vient d'entrensda

piece.

d Jai découvert la lettre, lui annoneeaus. Savez vous ou se trouve
Rottenwood ?

d Ah. si seulement vous pouviez sauver M. Guoad ! s'exclame Jessie.

i1 vous indique alors la route a suivre pour atteindre Rottenwood. Avec un bon
cheval, vougpouvez y étre a l'aube. Et ce ne sont pas les bons chevaux qui man
quent dans les écuries du général Wayward ! Vous réfléchissez rapidement au
moyen de délivrer Oclock le Bon et une idée vous vient bient6t : il suffit de
rédiger un faux ordre de libératigprétendument signé par le général Wayward.
Sa signature, vous l'avez vue a des dizaines d'exemplaires, vous n'aurez donc
aucun mal a l'imiter. Par ailleurs, le secrétaire contient du papiet&eequi

vous permettra de fabriquer un document d'appareffccielle. Avec un peu



d'audace et de chance, votre stratagemesir@uslessie trouve votre idée
excellente, mais il a encore mieux a vous proposer : un uniforme ayant
appartenu a Herbert Wayward au temps ou il était colonel ! Si vous étes le
Prince di Temps, rendezvous aul74. Si vous étes la Princesse du Temps,
rendezvous aul86.

- '.-'.,'-
'
A, A
B 5% oy ey s o
B P il " -
‘..‘ \"h‘—‘-" E P . - v :
\ 2 - e e R S .
> / Vil
N5 — PR i~ ™ .
¥ { /g, S VLI N
:1 B g S
9oN Q‘h ': eI e S (e FEEE
T h \
Ny ‘&_7’_‘7 ’j

74

Vous suivez scrupuleusement les indications de Jonathan Quack et vers quatre
heures dd'aprés midi, vous arrivez a I'endroit ou la riviere que vous suiviez
prend sa source. Vous prenez alors la tivaale I'est et vous traversez bientot

une forét qui vous change agréablement des paysages désertiques que vous avez
parcourus jusqu'a prade Le voyage est encore long : il est plus de dix heures

du soir lorgjlue vous arrivez enfin en vue d'Albuquerque. Votre cheval est
épuisé, vous aussi. Cette course harassante iui a fait perdre 3 pGiorCcHe

une bonne ration d'avoine et une longwé ke repos lui seront néesres

pour reprendre un peu de vigueur. Par chance, vous n'avez fait aucune mauvaise
rencontre en chmin. Ne criez pas victoire trop tot. cependant, car vous étes
encore loin de Memphis. Mais en atient, vous allez pouwvgivous aussi,
prendre un peu de repos. Albuquerque est une petite ville dans laquelle il n'est
pas trop difficile de trouver son amé et vous ne tardez pas a repérer le saloon

ou vous comptez passer la nuit. Vous vous arrétez devant la porte de
rétablssement, vous mettez pied a terre, vous attachez votre cheval, puis vous
entrez dans la salle. Si vous étes le Prince du Temps, reodezaul59 Si

vous étes la Princesse du Temps, rendeuas aul72
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Vous avez remarqué que la bouteille du colosse est presque vide et une idée
vous vient alors pour essayer de détendre I'atmosphere.

d Si tu n'aimes pas mon odeur, pétie préférmstu celle du whisky ?
Barman, donnez donc une nouvelle bouteille a Monsieur, c'est moi qui l'offre,
déclarezvous avec un sourire.

d Aussi vrai que je m'appelle Bulky Joe. voila qui est parlé, étranger !
s'exclame le colosse. Et le premier qui dit que I'étranger sent le putais au
affaire a moi ! ajoutd-il en se tournant vers la salle.

Vous avez gagné la partie ! La bouteille vous colte 5 dollars et pour cette
somme modique, vous vous étes fait du déenommé Bulky Joe un allié, ce qui va
vous permettre de passer la nuit au saoroute Tranquillité. Pour 2 dollars

de plus, le barman vous loue la chambre 3, située auqrémge. Vous avez

hate d'y monter pour pouvoir 6ter enfin cette satanée moustache qui finit par
vous donner la nausée. Vous laissez donc Bulky Joe a salledioigie neuve

et vous empruntez l'escalier qui méne au premier étage. Pour dire la vérité,
personne n'essaye de vous mate on préefere nettement que vous transportiez
ailleurs les effluves qui émanent de votre moustache. Toutefois, ne la jetez pas
lorsque vous l'aurez enlevée : elle pourra {itxd se révéler encore utile par la
suite. Vous pousserez la porte de votre chambre en vous rend@&a au
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il aurait été plus prudent de vous installer dans le wagon de quewbadey

aurait été moins violent qu'au milieu du convoi. L'homme aux béquilles,
brutalement projeté contre une cloison, meurt sur le coup apres avoir proféré un
ultime juron a l'adresse de ces « chiens de Yankees ». Quant a vous, il n'est pas
certain que vos ayez survécu a la catastrophe. Pour le savoir, lancez un dé :
vous perdez autant de pointsrd&RCeque le chiffre obtenu. Si vous étes encore

en vie, la compagnie des chemins de fer vous fera transporter par diligence a
Memphis ou vous arriverez dana soirée, avec deux heures de retard sur
I'noraire prévu, ce qui n'est pas trop grave. Deés que vous aurez atteint votre
destination, rendezous au317.

77

Le chemin que vous avez choisi est orienté a l'ouest. Vous vous y lancez au
triple galop et vous parcourez ainsi plusieurs miles sans apercevoir votre voleur.
En revanche, vous finissez par arriver dans urdeukac dd a un éboulis de



rochers qui ont roulé entre deux flancs de colline. Inutile d'essayer d'aller plus
loin, il estimpossible de passer. Vous avez mal pitéte les signes des Indiens

et il ne vous reste plus qu'a rebrousser chemin pour reprendre la route
d'Albuquerque. Mais pour rattraper le temps perdu, vous allez devoir galoper a
bride abattue, ce qui fera perd@eoints decOrRCEa votre cheval. Il aurait été

plus sage de renoncer a poursuivre le jeune homme au sombrero : votre temps
est infiniment plus pr@eux que vos dollars. Lorsque vous retrouvez enfin le
chemin d'Albuquerque, vous vous rendez 4u

/8

Le travail que vous allez faire dépend de vos talents. Vous allez choisir dans la
liste ckdessous ce qui vous convient le mieux. Le temps que vous prendra cha
cun des travaux proposés est indiqué entre pasmdha&insi que le salaire
verse. Si vous avez besoin de travailler plusieurs fois pour réunir la somme qui
VOUS est nécessaire, vous pouvez par exempl®dinemune soirée (ce soir) et

une journée (demain). Pegéire aurez/ous besoin de travailler deyaurs de

suite : c'est tout a fait possible. Sachez seulement que chaque jour
supplémentaire passé a Dallas vous colte 5 dollars en logement et nourriture (a
retirer de votre salaire) et que vous risquez de perdre ici un temps précieux.
Mais d'autre part vous sera impossible de continuer votre voyage si vous ne
posédez pas la somme requise. Voila qui vous placeraébeutevant un

cruel dilemme, mais c'est la vie... Choisissez, parmi les talents que vous avez,
celui que vous souhaitez exercer, prgadezvous au numéro indiqué. Vous
pourrez ensuite revenir ici pour chbeer un autre travail si besoin est. Bien
entendu, vous avez le droit d'exercer deux jours ou deux soirées de suite. selon
le cas, un seul et méme talent, a votre convenance.

ARMURIER (1 journée de travail a 20 dollars) Rendezvous aw20
CHARPENTIER( 1 journée de trail & 20 dollars) Rendezvous au308
DESSINATEUR(1 journée de travail a 40 dollars) Rendezvous aul65
ZOoLOGISTE( 1 journée de trail a 50 dollars) Rendezvous au/
BOTANISTE (1 journée de travail i 30 dollars) Rendezvous awk34
MUsICIEN (1 soirée de travail a 10 dollars) Rendezvous aul88

PRESTIDIGITATEUR(1 soirée de travail a 10 dollars) Rendezvous au377

Sivous comptez travailler des ce sdir il faut pourcela que vous possédiez le
talent deMUSICIEN OU de PESTIDIGITATEUR O , rendezvous directement a l'un
des deux numéros correspondants. Si, faute d'avoir les talents demandeés, vous



ne pouvez travailler que demain matin, vous irez tout d'abord vous loeer un
chambre d'hétel qui vous codtera 3 dollars. Ensuite, vous prendrez pour 2
dollars un repas qui vous maqtera 2 points deorRCE Si vous avez encore
votre cheval, un employé de I'htel lui donnera un sac d'avoine qui lui permettra
de regagner égalemeBtpoints deFORCE Si, par extraordinaire, vous n'aviez
plus le moindre dollar pour payer votre chambre et votre repas, I'hGtelier vous
fera crédit jusqu'a ce que vous ayez suffisamment d'argent pour régler la note.
Mais n'oubliez pas : chaque jour paasPallas colte 5 dollars ! Et maintenant
allez vous coucher, car une longue journée de travail vous attend demain, des
gue vous aurez choisi le talent que vous souhaiteriez exercer.
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Il faut espérer qu'aucun de vos adveesaine pasede un meilleur jeu que le

votre. Si vous souhaitez suivre les relances pour essayer de gagner, vous devrez
tout d'abord miser une deuxieme somme d'argemhoins égale a la premiéere.

Si vous sobaitez miser davantage, libre a vous ! Vous waudrez ensuite au

190. Si, en revanche, vous estimez que vos cartes ne sont pas assez bonnes pour
I'emporter, renderous au256.
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Vous avez pris la une judicieuse décision. Dangile®nstances présentes, en
effet, qu'auriezzous donc pu faire d'une mine d@ér en admettant que vous

ayez réussi a la retrouver ! Vous continuez donc sagement votre voyage et vous
parvenez sans diffulté au bord de la riviere Pecos au moment mémesou |
soleil disparait a I'norizon. Grace a la viande séchée. vous pouvez manger a
votre faim et repredre de 2 a 4 points deRCE selon vos besoins. Si votre

total deFORCE n'a pas subi trop de dommages, mangez frugalement afin de
conserver des provisiom®ur demain : elles seront les bienvenues ! Ainsi donc,
contrairement a ce que vous avait annoncé Jonathan Quack, votre voyage ne se
présente pas si mal ! Avant de vous coucher, vous allez devoir vous occuper de



votre cheval. Celdti a perdu 3 points deoRrRCE au cours de la journée, en
raison de la longue distance qu'il a eu a parcounr. mais grace a l'avoine du
chercheur d'or, vous pouvez lui donner un repas qui lui2gmints deFORCE

Vous vous étendez ensuite a I'abri d'un rocher, puis vous vousreedoen

vous laissant bercer par le doux clapotis de la riviere qui vous accompagne dans
vos réves. Lorsque le soleil se sera levé, vous vous rends&z au
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Le reste du voyage se poursuit sans incident. Le soir venu, vous couchez au
relais de la diligence, dans une chambre coquette et confortable qui vous codte
3 dollars. Vous prenez également au prix de2 dollarsd un copieux repas

gui vous permet de regagr 2 points deFORCE Vous passez une bonne nuit et

la diligence repart a I'aube, dés que vous ave/ noté sur votre calendrier la date
du jour qui commence. Vous arrivez le soir a Greenville, agariiere étape

de votre voyage, et vous vous rendez abug821 si vous étes le Prince du
Temps, ou a@l15si vous étes la Princesse du Temps.
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Voi ci | es cartes qui aedes criavi,erBnearet c
de pique, 4 de trédl L'as et le valet sont des cartes intéressantes et vous décidez

de les garder. Les trois autres, en revanche, sont sans valeur, il vaut donc mieux
les échanger.

comme vous en avez le droit au poker. Pour obtenir trois autres cartes, lancez a
nouveau un é. Si vous faites :

Rendezvous aw231
Rendezvous aw245
Rendezvous aul48

1
2
3
4 Rendezvous a7
5 Rendezvous a2l7
6

Rendezvous au302

Mais attention : avant de continuer, notebigneusement le numeéro ou vous
vous trouvez actuellement, il vous sera en effet indispensable pour poursuivre la
partie.
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Ce Mexicain vous a fait perdre un temps préci@uplus précieux, méme, que

vos dollarsd et il vous faut rebrousser chemin sans tarder afin de reprendre la
route d'Albuquerque. Pour rattraper le temps perdu, vous allez devoir galoper a
bride abattue. Vo& cheval a déja du fournir un gros effort pour rejoindre votre
voleur, il lui faudra a nouveau forcer l'allure et cette course acharnée va lui
colter en tout3 points deFORCE Lorsque vous retrouverez enfin la route
d'Albuquerque. le moment sera alors weile vous rendre at.
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Votre cheval galope si vite qu'il n'a aucune difficulté a atteindre I'éminence
boisée avant le passage du troupeau. Vous ne subissez donc aucun dommage,
mais votre monture a quand mémperdu 1 point déoRCE en fournissant ce

bel effort. Vous pouvea présent reprendre votre route en vous rendadt8u

Si, par extraordinaire, la perte de ce point deckE avait été fatale a votre
cheval, rendexous aul28
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Vous vous sentez si bien en ces lieux, si sereine, si confiante, que vous auriez
envie de rester la encore longtemps. Il faut partir, cependant, et vous vous
engagez donc en sens inverse dans le passage qui donne acces a la sépulture
d'Hashkala. Si vousié vétue d'une robe lorsque vous étes entrée dans la ville

de PassivitMontgayo. rendexous au 168 Si vous portiez une fausse
moustache, rendemus au275 Si vous n'aviez ni robe ni fausse moustache,
rendezvous aw244.
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Voici la liste des armes et objets que vous avez laissés derriere vous :

Votre cdt,

votre carabine,

toutes vos munitions

La couverture et le lasso

Le couteau et la gourde d'eau

En revanche, il vous reste vdsllars, vos allumettes, es potions et remedes que
vous avez eventuellement achetés a Jonathan Quack, votre chapeau et vos bot



tes. ainsi qu'une touffe de poils de putois, si toutefois I'Apache nommé Ours
Mou vous en a donné une. Traverser le Texas sanesaserait considéré
comme une Vvéritable folie par la plupart des habitués de I'Ouest américain. C'est
pourtant ce que vous allez étre obligé de faire en priant le ciel qu'il ne vous
arrive pas malheur. Pour l'instant, il vous faut gawre votre chemircolte

gue colte sur votre neeau cheval. Rendemus pour cela aB81
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Le chapeau rabattu sur les yeux, le pas vif et l'air affairé, vous vous engagez
dans la rue étroite. Un peu plus loin, elle forme un coude et lorsque vous
tournez l'angle, vous vous retrouvez face... au bureau dif! SBélui-ci est
précisément en train d'examiner l'affiche mettant a prix la téte de votre frére et
avant que vous n‘ayez pu tenter quoi que ce soit, il tourne les yeux vers vous et
vous reconait aussitot. Inutile d'essayer de fuir, vous étes préseHaut les
mains. Dick the Killer ! lance le shérif en dégainant son revolver d'un geste
prompt. On dirait que c'est moi qui vais toucher la récompense, pas vrai ?

Ne songez surtout pas a résistenys ne feriez qu'aggraver votre cas i La seule
attitude raisonnable consiste a vous laisser conduire docilementsen. fra.

vous protestez de votre innocence, mais le shérif ne veut rien entendre. Un peu
plus tard, vous recevez la visite du juge & wpus expliguez que vous ne
pouvez pas étre 'homme qu'on recherche puisque vous étes une femme ! Cet
argument fait réfléchir le magistrat qui. dans la soirée, convoque des témoins.
Ces derniers ont eu a subir les méfaits de votre frére et ils sont $arik

the Killer est bel et bien un homme, donc, ce n'est pas vous. Le juge se donne
une nuit pour prendre une décision et. au matin, il ordonne qu'on vous libére.
Vous avez ainsi perdu une journde notezle sur votre caledrier 8 et le
maigre repas wjon vous a servi la veille ne vous a méme pas permis de
reprendre le moindre point @eRCE Hatezvous, a présent : ce stupide incident
vous a déja fait perdre trop de temps, il vous faut au plus vite quitter la ville et
poursuivre votre voyage vers keka diligence vous attend &07. Dépéchez

vous d'aller la prendre.
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Vous avez fait un mauvais choix en vous installant dans ce wagon. C'est en
effet celui qui a le plus a souffrir du déraillement. L'homme aux béquilles,
violemment projeté contre une cloison, meurt sur le coup apres avoir proféré un
ultime juron a l'adresse de ces « chiens de Yankees ». Quant a vous, il n'est pas
certain que vous ayez survécu a la catastrophe. Pour le savoir, lancez deux dés :
vous perdez autanedgoints deorRCEque le chiffre obtenu. Si vous étes encore

en vie vous ne pourrez pas repartir tout de suite : la commotion que vous avez
subie vous oblige a prendre une journée de repGsst @onc le lendrain



seulement que vous pourrez poursuivrdre/ovoyage (noteie sur votre
calendrier). La compagnie des chemins de fer vous fera alors conduire a
Memphis en diligence et vous arriverezblias avec 24 heures de retard sur
I'noraire. Des que vous aurez atteint votre destination, reralezau3l?.
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Ce chien vous a fait perdre beaucoup de temps mais vous avez enfin réussi a
vous en débarrasser. Vous n'avez aucun mal a retrouver la bibliotheque et. par
chance, le secrétaire n'est pas fermé a clés\fugnentez la flamme de la
lampe, et vous vous mettez a chercher la lettre dans laquelle le général
Wayward indique I'endroit ou Oclock le Bon est retenu prisdar. |l vous faut

plus d'une heure de lecture pour la découvrir. Vous poussez alors wh gran
soupir de soulagement en lisant enfin les lignes suivantes: " J'ai surpris John
Goodman pendant qu'il transri@t aux Nordistes des renseignements sur les
mouvenents de notre armée. J'ai aussitdt ordonné son arrestation. Il restera
prisonnier au camge Rottenwood, a dix miles au sud de Tullahoma jusqu'a ce
gue j'aie pris une décision a son sujet. Je devine la tristesse que tu dois ressentir
a la pensée gu'un tel homme ait pu vivre sous notre toit... » La suite ne vous
intéresse pas, seul compte mamatet ce nom : Rottenwood. Il faut vous vy
rendre a l'instant méme. Vous remettez en hate les lettres dans taiigeqeis

vous refermez l'abattant. Entendant alors un bruit derriére vous, vous faites
aussitot voltface. Samantha et Zénon le Colosseessent devant vous.

d Ainsi donc, vous ne cherchiez qu'a nous esponlance Samantha d'une
voix sourde. Sachez que vous payerez cher votre curiosité ! Zénon VAl ttra

d Bien, Madame, répond le colosse en s‘avancant vers vous.

Vous n'avez que leemps de saisir votre revolver pour le combattre. Et c'est a
un adversaire redoutable que vous avez affaire !

ZENON LE COLOSSHIAITRISE: 18 FORCE: 20
Si vous remportez la victoire, rendeaus au303.
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Pas si vite, mignonne ! lance Nimbly Jack d'un ton menagant. On n‘aime pas les
tricheuses, a Alhuquerque !

Un éclat de rire général salue cette déclaration.

d Tu as peur de la concurrence ? ironise quelqu'un.

d Rendsmoi mon argent, tricheuse érdonne Ninbly Jack sans préter
attention aux autres.



d Ne lui rendez rien du tout, Mademoiselle ! conseille le dénommé Oliver. Ce
sera une bonne lecon pour ce damné coyote de se faire délester de quelques
dollars !

d Taistoi, Oliver, ne te méle pas de c¢ca&'écrie Nimbly Jack en se tournant
vers le gros covboy jovial.

d Laisse donc cette demoiselle tranquille ! répligeedernier. Sois un peu
galant, pour une fois ! Apres out, c'est un exploit de gagner contre toi, tu
devrais plutét la féliciter! D'ailleurdput le monde en a assez de te voir tricher
dans ce saloon ! Va donc tricher dans une autre ville !

d OQuais, il a raison ! approuve un autre ebay. Laisse la demoiselle
tranquille, Nimbly Jack, et va au diable!

la situation évolue en votre faveur : biantén effet, Nimbly Jack est pris a
partie par les clients du saloon qui finissent par l'entrainatehars en lui
annorgant qu'ils vont le rouler dans le goudron et lesngs. Vous étes donc
sauvée et vous pouvez tranquillement conserver l'argenvajuge a rapporté

cette bréve partie de poker. Le barman vous a remis la clé de votre chambre, il
ne vous reste donc plus gu'a monter a I'étage en vous renddt au
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d Hashkala conservait le messagel'd®mme au Cheval de Brume dans le
manche de son poignard, poursuit le vieil Indien. Selon la volonté de notre
chef, le poignard a été déposé au pied de sa tombe, dans une cavité dissimulée
par une grosse pierre.

d Etou se trouve la tombe d'Hashkala ? defeanvous.

d Au flanc d'une montagne, au liglit : Passivitt Montgayo. Hashkala repose

au fond d'une caverne a laquelle on peut accéder par un étroit passage. Hélas !...
Kl ayoka s'interrompt. Vous attendez,
rien ce bon...

d Hélas! Il y a trois lunes, les visages pales ont construit un village a Passivitt
Montgayo et devant le passage qui mene a la sépulture d'Hashkala se dresse
maintenant la maison ou l'on vient boire I'eau de feu.

d Vous voulez dire le saloon ?

d C'estle nom que lui donnent les visages pales, en effet. L'entrée de la
caverne ou Hashkala repose se trouve sous le « Roc du Guerrier ». On appelle
ainsi le surplomb qui s'éleve juste-@essus : de loin, on dirait le profil d'un
Apache. Peuétre esil encore possible d'accéder a la caverne en passant par le
fond du « saloon ». comme tu dis. Si tu y parviens, ttagaune grosse pierre

qui marque I'emplacement de la tombe d'Hashkala. C'est sous cette pierre que
j'ai morméme caché le poignhard dont le manchderme le message de
I'Homme au Cheval de Brume. Peu avant sa mort, Hashkala m'a fait jurer de ne



91 Dans la fumée s'élevant du bol se dessine la
sithouette de plus en plus nette d’un cheval



révéler I'existence et la cachette de ce message qu'a celui ou celle qui viendrait
du pays des abimes ou Chronalia est reine. Chronalia est ta nsieg\aistu

plus que tout autre le droit de savoir. En chevauchant vers l'est, tu distingueras
bientdt une haute montagne. Le « Roc du Guerrier » se dresshaateir de

cette montagne.

Le vieux sorcier se tait, comme pour vous donner le temps dehiéféda
difficulté de la tache qui vous attend. Si seulement vous aviez pu arriver avant
la construction de ce maudit saloon ! Qui sait si lespgs qui méne a la
caverne n'a pas été définitivement obstrué ?

Mais avant que tu ne partes, reprend Klayg&ajseux encore te dire quelque
chose. Sans doute n'av#tisjamais entendu nommer celui que tu ches : «
I'Homme au Cheval de Brume ». C'est nous qui lui avons donné ceenom.
méme temps qu'il parle, le vieill Apache prend dans un sac de cuir une
subgance dont vous ignorez la nature : c'est une sorte de pate qui ressemble a
de argile et d'ou se dégage une odeur acre. Avec des restes lents, il se met a
malaxer cette pate entre ses puis la dépose au fond d'un bol de terre cuite. Dans
un coin de la lenteouvent des braises. klayoka en approche le bol. Il souffle
alors sur les braises et bientot des flammes s'élévent. Le sorcier verse ensuite un
liquide dans le bol gu'il pose sur le feu

d Hashkala avait donné a ton frere de race un cheval. reprend ['lgien,
cheval si beau, si élancé, si vif gu'on aurait dit en le voyant galoper un nuage de
brume poussé par le vent. Aussi lui axa@it donné le nom de « Cheval de
Brume ». Mais il possédait plus encore que la beauté et la vélocitée. Dans ses
yeux, il y avaitcomme une flamme qui animait son regar@t@it comme si
I'esprit du dieu des chevaux s'était incarné en lui. Ton frére de race est donc
devenu Homme au Cheval de Brume. Un jour, il est parti sur sa monture et
nous ne l'avons plus jamais revu. Hélas theval est mort, bien loin d'ici.
Mais rassurdoi. son cavalier est toujours vivant.

d Comment savegous que le cheval est mort? vous étomvmzs. John
Goodman... je veux dire

Homme au Cheval de Brume vousttihlui-méme annoncé ?

d Oh non. je sais gue cheval est mort car son esprit m'a visité en songe. Il est
mort sous les coups destinés a son maitre, lui sauvant ainsi la vie.

Une fumée s'éléve maintenant du bol qui contient la mixture préparée par le
sorcier. Celuici prend alors le bol et le tiedevant lui. En chauffant, le contenu

du récipient a répandu dans la tente une odeucedtre qui vous monte a la
téte. La fumée s'épaissit

Tandis que les flammes projettent sur le visagere du vieil Apache une
clarté mouvante.



d Ton voyage sera diffiti e , reprend KIlayoka. mai s t
du Cheval de Brume veillera sur toi.

Comme il prononce ces paroles, vous sentez uiigeevous envahir et vous
voyez avec stupéfaction se dessiner dans la fumée s'élevant du bol une forme
d'abord imécise qui se métamorphose peu a peu en la silhouette d'un cheval.
L'apparition devient de plus en plus nette et bientbt vous avez l'impression de
voir un vrai cheval au pelage blanc se cabrer devant vous. Etrangement cette
vision ne fait naitre en vous @une crainte, vous éprouvez au contraire un
grand bierétre et un sentiment de sécurité, comme si ce cheval immatériel avait
le pouvoir de vous protéger de tous les dangers.

0 Je sais ce que tu ressens, dit alors Klayoka dont le visage a presque disparu
deriiere le panache de fumée, mais ne t'y trompe pas : les périls qudéatten

sont bien réels et le Cheval de Brume ne peut t'en préserver. Il a en revanche le
pouvoir de t'aider au cours de ton aventure en indiquant par deux fois le chemin
a prendre lorgue tu chercheras ta route. Il te suffira pour cela de boire une
gorgée du liquide contenu dans ce bol et tu verras alors le Cheval de Brume
galoper dans la direction qu'il te faudravsai Mais attention : ne laisse jamais

la cupidité envahir tomme ca, dans ce cas. le cheval te nr@nait la mauvaise
voie. Garde un ciur sinc re et n'"oubli
La silhouette du cheval blanc s'estompe peu a peu et vous ne voyez bientot plus
gu'une simple fumée qui se dissipe lentementisamqule Klayoka verse un peu

du liquide que contient le bol dans une petite gourde de cuir qu'il vous tend.
Prenezla et rangeda soigneusement dans votre poche. Désormais, lorsque
vous hésiterez entre plusieurs chemins, vousrppumais a deux reprises
seulement, boire une gorgée de ce liquide : le Cheval de Brume vous
apparaitra alors pour vous indiguer le choix a faire. Sachez cependant que I'on
ne boit pas impunément la mixe du sorcier: a chaque fois que vous en ferez
usage, vous perdrez 2 poimtsFORCE c'est le prix a payer pour que le cheval
blanc vous vienne en aide.

d Je t'ai dit tout ce que tu devais savoir, déclare I'hnomm@éecine. il ne me
reste plus qu'a te sbaiter de vaincre les dangers qui te guettent. Retrouve
I'Homme au Cheval dBrume, ton frere de race, et satgeCar je sens qu'il
est en grand péril mais vivant et indemne. Va, puisse le message qu'il a laissé te
conduire jusqu'a lui.

La téte vous tourne encore un peris vous vous sentez parfaitement bien,
I'esprit beaucouplus calme et confiant qu'a votre arrivee.

d Puisque vous possédez le pouvoir d'invoquer le Cheval de Brume, ne
pourriezvous lui demander ou se trouve son maitre ? interregeg alors.

Klayoka sourit comme il sourirait a un enfant.

d Et puisque tu as le pwair de voyager des entri@s de la Terre jusqu'ici, ne
pourraistu pas aussi t'élever dans les airs jusqu'a la lune ?



Voila une réponse pleine de bon sens qui dewaus inciter a réfléchir
davantage avant de poser des questions inconsidérées. iDanédiat, le
moment est venu de prendre congé du vieil Apache qui vous adresse un signe
de téte en guise d'adieu avant de replonger dans I'immobilité de satiordita
Vous vous éloignez a pas feutrés, pour ne pas troubler son silence, et vous
sortez duipi. Si Puma Rouge était avec vous quand vous avez pénétré dans la
tente, rendexous aul77. Si personne ne vous accompagnait, renaes au
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la chambre d'hétel dans laquelle valiez passer la nuit vous codte 3 dollars.

Si vous n'avez plus de revolver, vous devrez obligatoirement en acheter un au
prix de 30 dollars, holster et ceinturon compris. Vous aurez aussi besoin de
munitions (30 cartouches) que vous payerez 10 dollarezNtgs a present cet
achat, si nécessaire. Lorsque vous serez arrivé a Greenville;davaigtre

étape de votre voyage, vous devrez vous habiller en femme, les éléments de
cow-boy n'étant pas recommandés de l'autre c6té du Mississippi. Vous pourrez
choigr alors de conserver votre robe ou d'en acheter une pour 25 dollars. Si
vous ne souhaitez pas garder la robe que vous avez, vous pouvez la vendre pour
15 dollars, mais attention : prévoyez @5 dollars indispensables pour en
acheter une autre a GreefwilDans I'immédiat, sans doute awems faim

apres cette longue journée : pour 2 dollars, vous ferez un solide repas qui vous
rapportera 2 points deRCEIll se peut que votre voyage ait été particulierement
éprouvant : dans ce cas, si votre total dedast tombé a un niveau inquiétant,
vous pouvez essayer de l'améliorer, a la condition expresse que vous ayez
acheté a Jonathan Quack de la potion de jouvence ou du hachis de champignons
du Mexique. Mais attention : sachez que si vous décidez d'utilisend I'autre

de ces produits, ce sediavos risqueet perils: ils sont peuétre efficaces, peut

étre pas... Si vaiavez de la potion de jouvence et que vousaez en boire,
rendezvous au373. Si vous avez du hachis de chagmons du Mexique et que

vous souhaitiez en manger, renders au202 Enfin, si votre total d€6ORCE

est satisfaisant, ou si vous preferez ne pas vous risquer a absorber les produits
de Jonathan Quack. rendeaus au361l
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d Pour rejoindre Albuquerque. prenez la direction du festdjusqu'a I'endroit
ou vous verrez deux rivieres se rencontrer, indique Jonathan Quackz Sui
celle de gauche jusqu'a sa source, puis continuez droit'esrsVous serez a
Albuguergue ce soir J'espere que vous avez emporté des provisions ? Avec un
sourire géné, vous répondez par la négative. Vous pensiez en effet pouvoir
trouver de quoi mager en route. L'homme au chapeau rond leve alors les yeux
au cielen poussant un soupir.
0 Quelle inconscience ! s'exclartd. Ah. on peut dire que vous avez
vraiment de la chance de m'avoir rencontré !
Tout aussitot, il va chercher au fond d'un panier un paté en crodte qu'il vous
tend et que vous rangez dans votre dacselle. Le paté représente un repas
complet.
Adieu ! lance Jonathan Quack. Que le ciel, mes remedes et ce paté en crodte
vous protegent des dangers du désert | Moi. je vais tenter ma chance a l'ouest !

il secoue ses rénes d'un coup sec pour faire avaaonerheval et vous adresse
un dernier signe de la main tandige la carriole s'éloigne vers l'ouest. Il ne
vous reste plus qu'a repartir de votre coté en vous rendént au
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vous décidez de faire semblatvoir tres peur et vous vous jetez a genoux, en
vous tordant les mains dans un geste de supplication.

d Je vous en prie, ne me tuez pas ! implereas, je vous donnerai tout ce que
vous voudrez, mais ne me faites pas de mal !

les deux bandits éclatent dee.

d Cest presque trop facile de dévaliser ce piedr&rdit I'un.

Avec les foies jaunes, il suffit de tendre la main pour ramasser les dollars !
plaisante I'autre. Amusés de vous voir si pleutre, leur attention s'est relachée et
vous en profitez pouttégainer. Lancez un deé puis ajoutez a votre totalRISE

autant de points que le chiffre obtenu : c'est I'avantage que vous donne l'effet de
surprise au cours du premier Assaut que vous allez livrer. Des le deuxieme
Assaut,votreMAITRISE reviendra a somiveau habituel et vous poursuivrez le
combat normalement. Vous pourrez affronter les bandits soit I'un apres l'autre,
soit en méme temps, en menant un Assaut contre un. puis I'Assaut suivant
contre l'autre et ainsi de suite. Choisissez la maniére quicenwgent le mieux.

en sachant que vous pourrez en changer au cours du combat si cela vous chante.
Pour recharger votre revolver, vous vous mettrez a l'abri d'un rocher, ce qui



vous permettra d'échapper aux balles de vos adversaires pendant l'opération. Et
maintenant. battez/ous !

Premier BANDIT Second BANDIT
MAITRISE: 16 FORCE 15

MAITRISE : 15FORCE: 16
Si vous parvenez a tuer I'un des bandits et a réduire le totakRdede l'autre a
4 ou moins, rendexous au230.
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Vous étes impatiente de changer de tenue. La robe que vous portez ne constitue
pas, en effet, la tenue idéale pour explorer une caverne. Vous I'6tez donc dans
I'écurie, vous la rangez dans votre sac de selle, puis vous remettez vos
vétements de « coboy » en n'oubliant pas. bien entendu, de reprendre votre
revolver dont vous aurez peéfre a faire usage. Vous sortez ensuite votre
cheval dans la rue pour pouvoir remonter en selle des que votre tache sera
accomplie. Vous vous dirigez présent vers le saloon : il s'agit de pénétrer a
nouveau a l'intérieur. Heureusement, vous y parvenez sans difficulté, I'une des
fenétres étant mal fermée. Vous vous retrouvez alors dans la grande salle
déserte que seule la lune éclaire de ses luewn$éble Vous vous approchez
d'une petite porte aménagée dans le mur du fond. Par chance, elle n'est pas
fermée a clé et vous la franckez pour entrer dans une petite piece ou sont
entrgposés des tonneaux. Apres avoir refermé la porteedervous, vos
craquez une allumette : une lampe a huile est suspendue au plafond bas. A
I'aide d'une autre allumette, vous enflammez la meche de la lampe et vous la
décrochez. Vous pouvez ainsi exaer la piece. Vous constatez tout d'abord
gu'il n'y a pas de mur deéparation entre l'arriere de la s@ et la paroi
rocheuse de la montagne contre laquelle elle a été construite. Cette découverte
vous éjouit : le boyau qui donne acces a la caverne ou repose Hashkala doit se
trouver a proximité. Une rangée de tonneawasque jusqu'a riiauteur la
surface du roc nu. C'est sans doujelériere, que se situe l'ouverture que vous
cherchez. Tenant la lampe a bout de bras, vous examinez la paroi rocheuse et
vous distinguez bientdt derriére I'un des tonneaux des pierré#féentes
grosseurs qui ont apparerant servi a obstruer un trou d'environ cing pieds de
diamétre. S'agirail du fameux boyau ? Vous vous hatez de déplacer le
tonneau et d'éter les pierres. Celesie sont pas cimentées, mais simplement
entasées, ¢ en peu de temps, vous parvenez a dégager l'entrée d'un passage
étroit. Votre lampe a la main, vous vous enfoncez alors dans le boyau et vous
avarc ez sur une <courte distance, |l e do
déboucher... Oui ! Voici un espaceaiplvaste ! Vous vous redressez, vous levez



votre lampe aulessus de votre téte pour mieux éclairer I"endroit, et vous vous
retenez a granpgeine de powser un cri de joie : vous étes dans la caverne !
Rendezvous au365pour l'exploer.
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Voici comment va se dérouler la partie : vous m@gea chaque donne une
certaine somme dont vous étes libre de fixer le montant. Sachez cependant que
vous ne pourrez misenoins de 10% de la somme globale que vous possédez.
Si, par extraordinaire, il ne vous restait que quelques dollars, vous devrez en
miser au moins 1. Selon que vous gagnerez ou que vous perdrez, cette somme
vous reviendra augmee d'un certain bénéfice ou, au contraire, sera empo
chée par I'un de vos advanres. Il est obligatoire de jouer au moins un tour,
mais vous pourrez rejouer jusqu'a 10 fois, a condition qu'il vous reste de
I'argent a miser. Agissez avec prudence, toutefois, car méme si la chance vous
était favorable, elle pourrait brusquement seugter contre vous Si Vous vous
laissiez gagner par la passion du jeu. C'est Stan qui distribue les campes. Si

la suite, vous décidez de continuer a jouer, ce sera a votre tour de distribuer
puis a celui du Mexicain au tour suivant, ensuite, a Olige®rinsi de suite.

Dans un premier temps, vous allez recevoir cing canes. Pour savoir comment
va se présenter votre jeu, rendezs au239.
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d Les Apaches n‘aiment guére les visages pales, poursuit lesagtigr, mais
I'Homme au Cheval de Brume n'était pas un visage pale comme les autres. Il ne
cherchait pas a nous faire la guerre, il ne cherchait pas a s'emparer de nos
territoires. Lui était plein de bonté et ne cessait de combattre pour que justice
noussoit rendue. Puis un jour, il est parti vers les terres ou le soleil se leve.

d N'at-il pas dit ou il allait ? demandemus avec espoir.

d Pourquoi les visages pales sdst toujours aussi impatients? soupire
Klayoka. Laissemoi le temps d'achever mon récit

Vous gardez alors le silence en vous promettant de ne plus l'interrompre.

d Avant de partir. 'lHomme au Cheval de Brume avait confié un secret a
Hashkala. notre chef. Ce secret. Hashkala me I'a révélé au moment de sa mon.
Au prix d'un effort considérablevous vous abstenez de poser la moindre
question, de peur que le vi@pachene s'en irrite. Celuci reste silencieux un
instant, puis il esquisse un sourire.

d La curiosité te dévore, dit enfin, mais tu as su la maitriser. C'est bien.
L'Homme au Cheval de Brume a laissé un message qu'il a tracé de sa main et
dont seul quelgu'un de sa race aura le droit de prendre connaissance. Ce



message, il I'a confié a Hagllli. Cette fois, vous n'y tenez plus, il vous faut a
tout prix en savoir plus.

d Je suis de sa race ! vous exclamens, je dois lire ce message ! Ouwigst

d Dans la tombe d'Hashkala, déclare 'hommme&decine. Mais avant de t'en
dire davantage, je veuxretslr que tu appartiens au peuple de 'Homme au
Cheval de Brume. Qui @8 et d'ou viendu ? Fautl dire la vérité au vieil
Apache? A vous de juger. Si vous souhaitez répondre :

gue Chronalia, reine des

Perenniens, est votre mére Berndus au80

Que vous venez d'alela des

Terres Rendezvous aw47

Que vous venez du ciel Rendezvous aul24
98

Décidément, vous jouede malchance. Vous qui savez d'ordinaire si bien
monter a cheval, voila que vous avez glissé a bas de votre monture ! Vous
atterrissez a plat ventre par terre, tandis que votre cheval s'éloigne au galop.
Vous avez a peine le temps de vous relever : lembisont déja sur vous et
vous piétinent avec une telle violence gu'il vaut mieux ne pas décrire I'état dans
lequel vous vous trouvez apres leur passage. Sachez seulement que votre
mission s'acheve ici, sous le soleil éblouissant du Texas.
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Cette fois,la femme ne songe plus a vous lancer des regards dédaigneux :
sautant de la diligence, elle se précipite sur vous et vous serre contre son
c T u rdis gua la gamine applaudit en vous contemplant d'un air admiratif.
d Vous avez été héroique ! s'écriddanme. Il fadrait davantage de jeunes
filles comme vous dans ce pays ! Que le Seigneur soit remercié !-gjoute
elle. prudente, en joignant les mains vers le ciel.
d Bravo. Mademoiselle ! lance le mari replet qui est descendu a son tour et
s'éponge le fram l'aide d'un mouchoir. Je n'aurais pas fait mieuxm@&mne
!
d En attendant, vous n'avez rien fait du tdtltner ! réplique la femme d'un

ton méprisant.
d Mais Thelma. je ne voulais pas déranger cette jeune fille qui avait la
situation bien en main. Uneiiiative de ma part aurait été malvenue...
Vous n'avez vraiment pas le temps d'écouter dagances disputes oiseuses
et vous faites remonter tout le monde dans la diligence que vous allez mener



vousméme jusqu'au prochain relais ou un autre cocher mdadreléeve.
Rendezvous pour cela a8l
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Voici la liste des armes, objets et vétements que vous avez laissés derriere
VOus :

Votre colt, votre carabine, toutes vos munitions La couverture et le lasso
Le couteau et la gourdkeau Votre robe

En revanche, il vous reste vos dollars, vos allumettes, les potions et remedes
que vous avez éventuellement achetés a Jonathan Quaekchapeau et vos
bottes, ainsi qu'une touffe de poils de putois, si toutefois I'Apache nommeé Ours
Mou vous en a donné une. Traverser le Texas sans armes serait considéeré
comme une veéritable folie par la plupart des habitués de I'Ouest ameéricain,
surtout si I'on est une femme@St pourtant ce que vous allez étre obligée de
faire en priant le ciel qu'e vous arrive pas malheur. Pour l'instant, il vous faut
poursuivre votre chemin colte que codte sur votre nouveau cheval. Rendez
vous pour cela aB81L
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d Ah non, ce serait trop facile ! proteste le Mexicérsque vous annoncez
votre intention d'abandonner a partie. Tu dois nous donner une chance de
récupérer notre argent, étranger !

d Sdar. approuve Oliver, tu as gagné un peu trop facilement, netarpes.
Stan ?

d Il n'a qu'a nous offrir une bouteille aastun, prpose Stan. comme ¢a. nous
serons rembourseés en liquide...

d Tu n'es qu'un ivrogne, Stan ! s'indigne Oliver. La partie n'est pas finie,
étranger, il faut jouer au moins un tour encore.

Vous avez tout intérét a vous montrer conciliant, sinon, visgsiez de vous
retrouver avec trois adversaires sur les bras. Vous allez donc joueveaunou

Si vous souhaitez continuer a tricher, rendeaus au31l Si. en revanche,
vous estimez préférable de jouer honnétement, revalez au264.
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Vous avez bien fait de m'acheter ce baume! s'écrie Jonathan Quack. Il permet de
guérir toutes les blessures par balles, armes blanches ou autres. L'effet est
immédiat et miraculeux. C'est un hommmédeine iroquois qui I'a préparé
spécialement pour moi un jour ou javais sauvé son fils de la noyade. Jai



scrupule a m'en séparer, mais vous en aurez sans doute plus besoin que moi.
Vous rangez dans votre poche le petit flacon qui contient le baume eargspér
gu'il se révélera efface. Car il est a craindre que vous ayez de nomsbseu
blessures a soigner au cours de votre voyage. Si vous souhaitez faire d'autres
achats, retournez au numéro que vous avez noté, puis +endezau
paragraphe correspondasui produit désiré. Si vous préférez repartir tout de
suite, rendexous awd3.
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D'un bond, vous remontez sur votre cheval et vous vous éloignez au galop.
Vous n'avez pas été sufframent rapide, cependant : I'Apache, en effet, croyant
avoir affaire a un ennemi, a lancé d'un geste vigixiet précis son tomahawk

qui vous atteint violement a I'épaule. Sous le choc, vous perdez I'équilibre et
vous tombez de cheval. La chute esterwd vous assomme pour le compte.
Cette douloureuse masmture vous colt8 points deFORCE Lorsque vous
retrouvez vos esprits, vous distinguez des visages d'Indiens qui se penchent vers
vous. On vous observe avec curiosité, comme si vous étiez mmalagtrange
rapporté par un chasseur de la tribu. Vous avez mal a la téte et a I'épaule et le
simple fait de vous redresser sur un coude vous demande un effort considérable.
Si vous étes le Prince du Temps, renrdeds au254. Si vousétes la Princesse

du Temps, rendezous aul36.
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Lorsque le soleil projette ses premiéeres lueurs a I'norizon, vous vous réveillez et
Vous remontez aussitot sur votre cheval pour continuer votre voyage, sans
oublier, bien entendu, de noter sur votre cdiem la date du jour qui
commence. La journée est calmerieh ne vient arréter votre course. Si vous
avez encore des provisions, vous pouvez prendre un repas a midi. Sinon, vous
n‘avez pas le temps de cbhasdu gibier et de le faire cuire, ce qui vous oblige a
sauter un repas. Le soir venu, vous arrivez dans la ville de Dallas ; votre cheval
a perdu 4 points deorceau cours de la journée, mais lI'essentiel, c'est que vous
ayez pu arriver jusqu'ici sansrdmages. Le moment est venu, a présent de faire

le point de votre situation, et notamment de votre situation financiére. Si vous
avez fui le camp des Comanches en laissant derriere vous votre cheval, vos
armes et la plupart des objets que vous possédmezeous aul40. Si vous

avez quitté les Comanches sur voire propre cheval, sans rien perdre de ce que
vous aviez, rendevous au313
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d Vous pouvez, dire adieu a vos dollafglademoselle ! s'exclame le
déenommeé Oliver tandis que vous vous installez a une table face a Nimbly Jack.
Silence. Oliver ! réplique ce dernier. Cette partie sera d'autant plus loyale que
j'ai affaire a une dame ! Chez moi, la galanterie est une secanhde.rJn éclat

de rire général salue cette déclaration, et vous commencez a vous demander Si
vous avez bien fait d'accepter de jouer avec I'hnomme a la redingote noire. Il est
cependant trop tard pour reculer. Si vous avez le taleRREETIDIGITATEUR
rendezvous aul43 Dans le cas contraire, reneaaus au379.
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Vous portez un morceau de hachis a vos lévres et grace a vos dons
d'illusionniste, vous faites croire a Fléau des Plainesyqus l'introduisez dans

votre bouche alors qu'en fait, vous le cachez dans la paume de votre main.
Ensuite vous faites semblant de macher. Votre gardien attend un bon moment,
guetant sur vous l'effet de ce prétendu tabac, puis, constatant qu'il nesge pa
rien, il se décide a le macher a son tour. Ce hachis de champignons est sans nul
doute un puissant somnifére, car a peing¢-ifanastiqué quelques instants que
Fléau des Plaines tombe endormi dans un sommeil profond. Et voila ! votre
plan a réussi A pas précautionneux, vous vous glissez alors hors de la tente en
enjambant la masse inerte du Comanche et vous vous échappez. Il y a de
nombreux chevaux dans le camp et vous mettez un certain temps a retrouver le
votre. Lorsque vous y parvenez enfin, vdasmenez par la bride a bonne
distance, puis vous l'enfourchez d'un bond et vous vous éloignez au galop. Dans
le sac de selle, vous trouvez votre revolver ainsi que votre holster. Les Indiens
ont eu la bonne idée de les ranger la. Vous bouclez aussitét aginturon

autour de la taille et vous inspectez vos autres affaires. Rien de ce que vous
possédiez ne vous a été enleve; tout va bien, par conséquent. A un détail pres,
cependant : en passant cette journée dans le camp des Comaoukesvez

perdu unjour, ce que vous devez noter des a present sur votre calendrier. Vous



chevauchez petant plus d'une heure, puis vous décidez de vous arréter pour
camper jusqu'a l'aube. Profitez desnilees heures de la nuit pour bien dormir,
avant de vous rendre 261.
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Vous sortez de son enveloppe de toile la touffe de poils de putois et vous étes
alors suffoquée par lI'odeur qui s'en dégage : hélas ! vous allez deymorteup
I'infecte puanteur si vous tenezaiment a vous déguiser en homme. Il est
encore temps, cepéant. de revenir sur votre décision. Dans ce cas. vous
pourrez choisir d'aller au saloon en conservant les vétements que vous portez,
mais sans vous grimémrendezvous alors alk09 ou de revétir la robe que
vous avez emportée (rendeaus au310). Si vous persistez a vouloir vous faire
passer pour un homme, vous allez coller la touffe de poils sous votre nez a
I'aide de la résine que vous fournira eactus planté un peu plus loin. Apres
vous étre assurée que cette moustache de fortune ne risque pas de tomber inopi
nément, vous remontez sur votre cheval. Grace a cet accessoire pileux, vous
avez l'air a présent d'un viaile cowboy. Il vous faut simplement vous habi
tuer a la pestilence que produisent les poils du putois. Quelques instants plus
tard, vous faites votre appaon dans la grand'rue de Passiltbntgayo. Les
étrangers sont rares, par ici, et votre arrivée ne passe pas inapercusentens
les regards se diriger vers vous et suivre votre avance tandis que vous Vous
approchez du saloon. On ne peut pas dire que la ville soit en proie a une grande
agitation : il semble que ses habitants passent plus de temps a bavarder et a se
reposer g se livrer a une quelconque activité. La chaleur, sans doute...
Parvenue devant le salgarous mettez pied a terre, vous attachez votre cheval
a la balustrade prévue a cet effatis vous poussez d'un geste décideé la double
porte battante qui donne a&sca l'intérieur de I'établissement. L'atmosphére qui
regne dans la grande salle enfumée tranche avec le calme de la rue. A en juger
par le nombre des consommateurs, on dirait que toute la ville s'estedonné
rendezvous ici. Toutes les tables sont opées par des cowoys aux mines
souvent peu aventes et le bar vous est caché par une rangée de clients aux
carrures de taureau. L'un d'eux, un tafrlie colosse, est accoudé devant une
bouteille qu'il tient fermement par le goulot, comme s'il avait petongne la
lui vole. Les huées, les cris et les interjgons se mélent en un vacarme
incessant ponctué par le tintement des verres qu'on entrechoque. Le nuage de
fumée qui stagne adessus des tables vous prend a la gorge et vous pique les
yeux. Vous vos apprehez du comptoir tandis que les regards convergent sur
vous. Vous remarquez que les consommateurs font des grimaces sur votre
passage : a l'évidence, vous ne leur semblez pas trés sympathique. Derriere le
comptoir, le barman remplit des verres. iiloment ou vous arrivez devant lui.
il est en train d'échanger quelques mots avec le colosse que vous aviez repéré
des votre entrée.



d Bonjour, auriezvous une chambre pour la nuit ? demarndmzs au barman.

Le colosse se tourne alors vers vous, renifle, faitisa grimace.

Ca sent le putois, tout d'un coup ! s'exclanled’'un air degodté. Si tu passes la
nuit ici, étranger, il faudra fermer le saloon pendant quinze jours pour en
chasser l'odeur !

Sa remargue provoque un éclat de rire général dans la galle étes, quant a
vous, vexée et furieuse, bien .que le colosse n'ait pas tout a fait tort de se
plaindre des relents que dégage votre moustache ! Commentallezéagir ?

Si vous souhaitez doer une lecon au colosse, rendenis aul95 Si vous
préférez vous montrer conciliante pour éviter un incident inutile, revolez
au/s.
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lancez deux dés. Si vous faites un double, rendezs au315 Dans le cas
contraire, rendexous auw220.
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il est rare que I'on survive a une morsure de serpent a sonnette, et vous ne faites
pas exception a la régle. Le venin a tét fait de répandre la mort en vous ; votre
corps se raidit, vous perdeaudain la notion du temps et de I'espace, puis vous
sombrez dans une obscurité vertigineuse, comme si un tourbillon d'eau noire
vous emportait vers de mystérieuses et idabies profondeurs. Votre mission

se termine ici, pour la plus grande joie destwvars et des coyotes qui, déja,
s'avancent vers votre cadavre, le regard gourmand.
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Vous allez chercher votre cheval a I'écurie de I'hétel, mais au lieu de monter en
selle, vous le tenez par la bride : vous pouvez ainsi vous cacher derriere lui pour
éviter d'étre vu par les passants que vous croisez. Vous avez le choix entre deux
chemins pour sortir de la ville : une rue étroite qui semble déserte et une autre
rue plus large et plus fréquentée. Si vous souhaitez emprunter la rue étroite,
rendezvous au72. Si vous préfrez la rue plus large, rendenus aul96.

Enfin, vous pouvez invoquer le Cheval de Brume pour qu'il vous indique le bon
chemind a condition bien sOr que vous n'ayez pas déja fait appel a lui par deux
fois. Rendez/ous alors a289.
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Si vous étesnaintenant en possession de la somme dont vous avez besoin, vous
pouvez cesser de trailler et vous rendre a@68 si vous étes le Prince du
Temps, ou al®2 si vous étes la Princesse du Temps. Si, en revarichays
manque des dollars, vous pourrez travailler ce soir a la condition de posséder le
talent devusiCIEN (rendezvous aul88 ou dePRESIDIGITATEUR (rendezvous
au377). Si vous n'avez aucun de ces deuxniglevous devrez attendre demain
pour travailler a nouveau. Enttemps, vous passerez une nuit a I'hétel pour 3
dollars aprés avoir pris un copieux repas qui vous aura codté 2 dollars et
rapporté 2 points deoRCE Si vous avez toujours votre cheval, unpboyé de

I'n6tel lui donnera de l'avoine qui lui permettra de regagner 2 poirHSRIE
Lorsque vous vous leverez demain matin sans oublier de mettre votre calendrier
a jour), vous repartirez au travail pour exercer lI'un des talentsgsii:

ARMURIER (1 journée de travail 2 20 dollars) Rendezvous aw20

CHARPENTIER(1 journée de trzil a 20 dollars) Rendezvous au308

DESSINATEUR(1 journée de travail a 40 dollars) Rendezvous aul65

ZOOLOGISTE(1 journée de traail a 50 dollars) Rendezvous au/

BOTANISTE ( 1 journée de travail i 30 dollars) Rendezvous al234
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Un silence lourd s'installe dans le saloon tandis que Nimbly Jack, touch& a mo
s'effondre sur le plancher. Quelques instants plus tard, vous percevez des
chuchotements : les spectateurs, impressionnés par vditetdiaa manier le
six-coups. commentent el a voix basse.

d Ce coyote a trouvé son maitre, dit I'un.

d Il nous faudrait un étranger comme cdlupour égler son compte a toute la
racaille d'Albuquerque ! assure un autre.

d En tout cas, ¢a nous fait déja tricheur de moins ! se réjouit un troisieme.
Lentement, les clients du saloon reprennent leurs places autour des tables tandis
gu'on emmene aulehors le cadavre de Nimbly Jack,nrles bottes aux pieds.
Vous rangez soigneusement l'argent goes avezyagneé, puis vous demandez



la clé de votre chambre au barman qui vous la donne avec, sur le visage, une
expression de crainte mélée d'admiration. Vous montez alors a I'étage, suivi des
yeux par les covboys attablés qui se hatent de renouveler leurs canatons

pour boire a votre santé. Ri® vous aul54.

113

Tandis que les Comanches s'adonnent a divemaatifs avant de vous faire
subir les supplices qu'ils vous réservent, une jeune fillejtatques pas dans
votre direction et vous contemple avec insistance. Puisqu'il vous faut mourir.
autant le faire avec coage et vous soutenez son regard sans fabdast elle

qui finit par rougir et baisser les yeux. Cette jeune fille est bellegsilenéme
ravissante. Grace, finesse, élégance, rien de ce qui peut séduire ne lui fait défaut
et lorsqu'elle léeve a nouveau les yeux vers vous, vous ne pouvez vous empécher
de lui sourire, en dépit des circonstances. La jeune fille vous rend votre sourire,
puis elle se tourne vers le chef de la tribu et lui adresse la parole dans la langue
des Comanches. Malgré votre don naturel pour leguks étrangeres, vous ne
parvenez pas a comprendre ce qu'ellenditis vous la voyez engager avec son
interlocuteurune conversation qui s'anime peu a peu jusqu'a ressembler a une
dispute. Les autres Indiens ont soudain interrompu leur besogne et écoutent
dans un silence recueilli les propos qui s'échangent Enfin, le chef semble
réflechir un instant, puis il donne undoe et les deux guerriers qui vous avaient
attaché au poteau viennent aussitot vous libénrenadds amene ensuite devant

le vieux Comanche qui vous annonce, dans son anglais malhabile, que sa fille
désire vous prendre pour mari ! Interloqué, vous reste®tnen vous
demandant ce qu'il convient de faire en pareil cas! La perspective d'une vie
matrimoniale dans les plaines du Texas ne vous enchante guéere, mais cette
demande en mariage comporte au moins un avantage appréciable; dans
I'immeédiat, elle vous sae la vie !

d Acceptestu d'épouser ma fille ? demande alors le chef.
Vous allez devoir prendre la une grave décision qui risque de vous engager
pour longtemps. Aussi, réftaissez bien avant de parler. Si vous souhaitez :

acceptecette demande en

mariage Rendezvous awil
La refuser poliment Rendezvous aur/0
invoquer le Cheval de Brume

en espérant qu'il pourra vous

sortir de ce mauvais pés a

condition que vous n‘ayez pas

déja fait ppel a lui par deux



fois Rendezvous aul87
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Vous avez pris la une sage décision : vous auriez en effet gaspillé une énergie et
un temps précieud courir apres quelques dollars que, de toute fagon, vous
n‘auriez peuttre pas récupéreés. Et si vous é&esurt d'argent, I'occasion vous

sera bientdt donnée d'en retrouver, pour peu que la chance soit avec vous. En
attendant, rendezous au/4.
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d Le pied tendre paye une tournée ! annonce Bjdk. Passez la commande,

les gars !

Voila un geste qui va vous codter cher: en effet, compte tenu du nombre de
clients, vous allez devoir donner 50 dollars au barman ! C'est unsgofime,

mais qui vous permet d'avoir la paix. Pour 2 dollars de plus, le barman vous
loue la chambre numérq a8u premier étage, et plus personne ne s'occupe de
vous. Vous pouvez donc quitter la salle, monter I'escalier et pousser la porte de
la chambre emous rendant aR92
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Le scorpion du Texas est un insecte dangereux dont la piqlre est redoutable,
parfois méme fatale ! Lancez deux dés. Si vous obtenez :

De 2 & Votre cheval perd 5 points deoR i
De6 a8 Votre cheval perd points decORCE
De 9 a 1Yotre cheval perd 10 points derce
12 Votre cheval meurt

Si votre cheval n'a pas survécu a la piqQre, rendmzs aul28 S'il est encore
en vie, vous allez pouvoir reparér n'oubliez pas de remettre votre foulérd
en vous rendant dlLp.
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Votre cheval est rapide et, au terme d'une poursuite obstinée, vous parvenez a
rattraper votre voleur Cehldi. voyant que vous arrivez a sa hauteur, tire sur les
rénes de sa monture qui freine des quatre fers. Vous vous arrétez a votre tour,
puis vous déginez votre revolver et vous mettez en joue le jeune homme au



sombrero. Vous n'étes plus qu'a quelques pas de lui, le doigt sur la détente. Si
vous étes le Prince du Temps, rendeas au265. Si vous étes la Princesse du
Temps, rendevous au372
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Vous avez besoin de vous dégourdir les jambes et vous décidez de faire une
promenade sur le pont. La nuit est tombée depuis un bon moment déja, et la
plupart des passagers sont rentrés dans leurs cabines, legduduicbateau se
refletent sur les eaux sombres du Mississippi et vous apercevez de temps a
autre des formes oblongues qui flottent a la surface du fleuve : ce sont des
alligators a la recherche d'une proie ou de déchets jetés par les marins. L'air est
chaud et humide. Au loin, vous entendez les échos d'une musique : on donne un
bal quelque part sur la rive. Vous vous accoudez au bastingage et vous
contemplez le paysage qui s'étire lentement awsggas du bateau. Puis,
soudain, vous entendez un chotema&t. Vous tournez la tete et vous
distinguez deux ombres a l'autre bout du pont. Une lueur apparait alors,
guelgues étincelles jaillissent sur le sol et deux ombres s'enfuient aussitét. Ce
manege vous semble suspect. Vous vous précipitez vers l'endrodgsou |
étincelles continuent de crépiter et, en un éclair, vous comprenez ce qui s'est
passe : les deux hommes dont vous avez apercu la silhouette viennent de placer
une bombe ! C'est la meche enffage de I'engin qui produit les étincelles et,
dans queajuesinstants]'exposion aura lieu ! Qu'allemus faire :

Fuir a l'intérieur du bateau pour tenter de vous mettre a I'abri ?
Rendezvous au208
Essayer d'éteindre la meche ? Rendmzs aul37
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Commencez par miser une somme dont vous étes libre de fixer le montant.
Sachez cependant que vous ne pourrez miser plus de 10 % de la somme globale
gue vous possédez. Si, par extraordinaire, ilvoas restait que quelques
dollars, vous n'en miserez qu'un seul. La partie s'engage ensuite. Ce n'est pas
vous qui distribuez les cartes, mais vous parvenez quand méme, par un tour de
passepasse a votre facon, a prendre discretement dans le talon celiesug
arrangent. Vous avez de ce fait un jeu imbattable qui vous permet de I'emporter
haut la main. Avec les relances, vous gagieZois la somme que vous aviez
misée! Mais peuétre pourrez/ous faire encore mieux en continuant a jadier

et a tricher! Si telle est votre intention, rende@pus au31ll Si vous préférez
mettre un terme a la partie et empocher vos gains, remiszaul 35.
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Affaibli par les blessures qu'il @ssuyées, I'ours noir finit par abandonner le
combat et s'enfuit en boitant. C'est mieux ainsi : il était inutile de tuer ce
malheueux animal qui, apres tout, ne faisait que défendre son territoire. Au
cours de l'affrontement, votre cled a été blesspar les griffes de l'ours : la
plaie n'est pas trés grave, mais elle lui colte quand méme 1 paioRde

Quant a vous, que cet épisode vous serve de lecon : Klayoka vous avait
pourtant dit de ne pas laisser « la cupidité envahir votre Ganelans cecas, le
Cheval de Brume vous montrerait la mauvaise voie ». Vous n'‘avez pas tenu
compte de cet avertissement et vous avez demandé au chevguendai
chemin qu'il fallait emprunter pour récupérer quelques malheureux dollars
gu'un Mexicain vous avait vadé des dollars que vous aviez vaeuéme pris

dans les poches d'un mort. Le Cheval de Brume a voulu vous punir en vous
infligeant cette mésavame et il a bien fait. Désormais, vous n‘aurez plus le
droit de faire appel a liqu une seule fois.Vraiment, qiel gachis pour un peu

de papier monnaie ! Il vous faut a présent reprendre la route d'Albuquerque.
Pour rattraper le temps perdu, vous devrez galoper a bride abattue, ce qui va
colter 2 autres points d®RCEa votre cheval. Lorsque, enfin, vous retrouvez

le chemin d'Albuquergy&ous vous rendez at4l.
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Bravo ! Vous avez réussi du premier coup a atteindre le levier et a le tirer
progressivement vers vous. Les chevaux ralentissent peu a peu l'allure, puis
sarré@ent enfin. Vous étes tous sains et saufs. Si vous étes le Prince du Temps,
rendezvous au62. Si vous étes la Princesse du Temps, rendes aw9.
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Tenant votre lampe a bout de bdessant vous, vous faites un pas en avant et
vous vous immobilisez sdain : vous venez en effet d'apercevoir, a la lueur de
la flamme, la silhouette d'un homme accroupi dans le boyau. C'est le shérif!
Vous reculez aussitdt dans la caverne, cherchant wine @sue, mais il est
clair qu'il n'y en a pas. A son tour, le shérif sort du boyau et se dresse devant
VOus.

d Je voudrais bien savoir ce que vous étes venue faire ici en pleine nilit, dit
d'un air soupconneux. Quand vous avez voulu sortir de la cbajtad trouve

¢a louche, j'ai fait semblant de me rendormir et j'ai observé votre petit manége.
Qu'estce que ca signifie ? J'attends vos explications. Comment\aliez
réagir :

En dégainant votre revolver? Renders au262



En essayant de tergiverser
dans l'espoir de trouver un
moyen de vous enfuir ? Rendezvous au233
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L'un des bandits est mort et l'autre risque fort de connaitre un son semblable s'il
ne se résout pas a abandorieerombat. La sagesse finit par I'empor. votre
assaillant fait soudain volface et s'enfuit au triple galop.

d Dieu a entendu mes prieres! s'écrie alors la femme.

Elle ferait d'ailleurs bien de continuer a prier, car vous étes loin d'étre sortis
d'affaire. Au cours de l'affrontement, en effet, le cocher a été tué par une balle
perdue et les chevaux pris de panique se sont emballés : ils foncent droit devant
eux. tirant la dilgence qui fait de dangereuses embardées sur le sol inégal de la
piste. Vousrisquez a tout moment de verser et d'étre tous gravement blessés,
voire tues sur le coup. Il faut donc faire quelque chose et c'est vous, bien
entendu, qui prenez linitiative d'agir. Sur le c6té de la diligence, un levier
permet d'actionner le frein. Sous parvenez a l'atteindre et a le tirer vers vous,
les chevaux, sentant une résistance, finiront par s'arréter. Vous ouvrez la
portiere, et, vous retenant d'une main, vous tendez le bras vers le levier. Votre
position est pour le moins inconfortable : godevez vous maintenir en un
équilibre instable tandis que la diligence continue de cahoter a toute allure en
décrivant des zigzags. Auremus le bras assez long pour attraper le levier ?
Parviendrezzous a ne pas lacher prise malgré les violentes sse®pusu
vehicule? Vous le saurez en lancant deux dés. Si vous obtenez un double,
rendezvous aul2l Sivous obtenez un chiffre pair, rendems au243 Enfin,

si les dés vous donnent un chiffre impair, rerdazs au34
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d Du ciel ? s'étonne I'hnommmaédecine. Seraisl un oiseau ? ajoutell avec

ironie.

Puis, soudain, il vous fixe d'un regard dur qui vous surprend et vous inquiete.

d Je vais t'y envoyer, moi. auel, dit alors le samer d'une voix sourde. Tu as
menti, tu n'es pas de la race de 'Homme au Cheval de Brume. Je me suis laissé
abuser, mais tu paieras cher ta perfidie. Aussitot, il lance un cri et, en un
instant, quatre ou cing Apaches pient danda tente, se précipitant sur vous
pour vous immobiliser.

d Tu en sais trop, désormais, reprend le vieil Indien. Recois le chatiment de tes
mensonges. Mieux vaut ne pas décrire le traitement que I'on s'appréte a vous
faire subir. Pour étre concis, sachez simplement que vous allez bientét mourir.



123 Ouvrant la portiére, vous tendez le bras vers le
levier de frein.



Mais aussi, qudbesoin aviezous de raconter des sorest ? La vérité était si
simple a dire...
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Voila exactement ce qu'il ne fallait pas faire ! Méme avec une carabine a 15
coups, Vous ne pouviez espel'emporter sur un si grand nombre d'adversaires.
Des gue wus pressez la détente de votre arme, les Indiens décochent leurs
fleches et ils visent bienhQuelques instants plus tard, vous tombez de votre
cheval et vous expirez sous les coups. Votre iogmae vient de mettre un
terme brutal et douloureux a votrassion.
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d Que veuxtu ? demande I'Indien en anglais.

d Je suis venu de tres loin pour voir Hashkala, votre chef, déslatsz

L'Apache parait surpris.

d Il'y a déja cing lunes que Hashkala a rejoint ses ancétres, ré¢pond

Voila bien la plus mauvaisgouvelle qu'on pat vous annoncer! Comment savoir

ce gu'il est advenu d'Oclock le Bon si Hashkala est mon ? Lui sexdipwaus

mettre sur sa piste. La déception que vous éprouvez se manifeste si nettement
sur votre visage que I'Indien en semble ému.

d Quevoulaistu a Hashkala ? interrogel.

d Lui demander s'il savait ou est parti mon ami John Goodman, répeodsz
dans I'espoir gu'il a luméme connu Oclock le Bon.

d John Goodman ? Tu veux dire 'Homme auv@hee Brume ?

Cet étrange surnom vourgtrigue, mais vous vous efforcez de n'en rien laisser
paraitre.

d Tout le monde connait I'Homme au Cheval de Brume, ici. poursuit I'Apache.
S'il est ton ami. alors, sois le bienvenu.

L'Indien, a votre grand soulagement, remet son tomahawk dans sa ceinture.

d Mon nom est Puma Rouge, annoiték et 'Homme au cheval de Brume
était comme un frere pour moi. Viens, je vais te mener auprés de KJayoka,
I'hnommemeédecine. Lui sait ou ton ami est parti. Vous laissez votre cheval a
rentrée du camp et vous suivez PuntalRg e , l e ciur | ®ger
présent apaisées : I'homimeedccine devrait en savoir tout autant que Hashkala
au sujet d'Oclock le Bon. Quelques instants plus tard. Puma Rouge s'arréte
devant une haute tente qui domine le camgr@. Un Apache met et



somnolent, assis par terre a téte tombant sur sa poitrine, en garde l'entrée.

Lorsque vous passe/ devant lui, I'Indien endormi releve la téte.

d |l faut donner quelque chose a Ours Mou pour entrer, {ailaune voix

grave. Ours Mou demande cadeau

Puma Rouge lui répond alors en langue apache sur un ton qui vous semble sans
réplique. Ours Mou se tourne cependant vers vous et vous regarde d'un air

attendrissant.

d N'astu pas un petit billet de 10 dollars pour Ours Mou ? Un tout petit billet

de 10dollars ?

Vous étes libre de lui donner ou non les 10 dollars ; mais qui peut dire si votre
générosité sera payée de retour? A vous de décider. Puma Rouge vous fait
ensuite pénétrer dans la tente de Klayoka, 'honmeéglecine. Celuci est assis

en tailleu sur le sol : c'est un homme vieux a la peau ridée et parcheminée. Le
regard fixe, le corps immobile, il ressemble a une momie. Tout d'abord, il
semble ne pas vous voir, mais tandis que Puma Rouge lui parle en apache d'un
ton qui traduit un intense respete vieil Indien tourne lentement la téte vers
vous et vous consid re d'"un 71l atten
observe un long silence sans vous quitter du regard. Vous vous sentez quelque
peu mal a l'aise, n‘'osant ni bouger, ni parlerirEaf voix raugue et profonde de
I'hnommemédecine s'éleve. Il s'adresse a vous en anglais.

d Ainsi, tu es I'ami de 'Homme au Cheval de Brume ? Je te crois. Ton regard
est sincere. Klayoka dit alors quelques mots a Puma Rouge qui sort aussitot de
la tente, pis il se tourne a nouveau vers vous. Rendrrs aud7 pour entendre

ce qu'il s'appréte a vous dire.
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La seule chose que vous sachiez sur la ville de Memphis, c'est qu'elle est située
au bord duMississippi, dans I'Etat du Tennessee. Vous savez également qu'elle
est trés loin de I'Arizona et qu'il vous faudra du temps pour l'atteindre. Le temps

I Voila peutétre votre pire ennemi, celui que vous aurez a vaincre en priorité.
Ainsi que votre mere wes I'a indiqué, vous allez devoir tenir un calendrier
précis de votre avéumre. Il est en effet essentiel que vous sackieaque

matin la date du jour qui commence. Vous cocherez donc les jours sur votre
Journal de Mission a mesure qu'ils passeront, afia connaitrexactement

la date de votre arrivée a Memphis. Car de cette date digpknréussite ou
I'échec de votre entreprise. Pour le moment, vous avancez a bonne allure dans le
désert qui s'étend vers I'est. Ces espaces sans fin ouralgppala moindre
silhouette humaine ont quelque chose d'angoissant : vous avez par instants
I'impression que ces terres arides n'ont pas de limites et vous condamnent a une
solitude perpétuelle. Comme pour contredire ces sombres pensées, un nuage de



poussiere 'éleve soudain au détour d'une éminence rocheuse et vous distinguez
bientbt une carriole bachée tirée par un cheval. Un homme coiffé d'un curieux
chapeau rond tient les rénes. Voila quelgu'un qui va-@eeitpouvoir vous
indiquer l'itinéraire a suivre powagner Memphis. Vous galopez donc vers la
carriole et. quelques instants plus tard, vous en étes suffisamment proche pour
pouvoir lire ces mots écrits sur la bache :

JONATHAN QUACK POTIONS - DECOCTIONS- REMEDES GUERISON GARNTIE DE
TOUTES MALADIES. INDISPOSITIONS INFIRMITES

L'homme au chapeau rond vous regarde venir d'un air méfiant. 1l est
visiblement sur la défensive : pour le rassurer, vous lui adressez un large
sourire en arrivant a sa hauteur. Si vous étes le Prince du Temps;vendez
au304. Si vous étes la Princesse du Temps, rendes au3l6
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Sans cheval, on ne peut plus faire grahdse dans cette immensité. Péuie
parviendrezvous a surwire, mais il faut dire adieu a votre missiomous ne
pourrez jamais étre a Memphis a temps. Il ne vous reste donc plus qu'a tout faire
pour vous maintenir en vie, ce qui ne sera pas si facile ! Bonne chance quand
méme...
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d Vous ne voulez pas jouer ? dltmbly Jack avec un sourire inquiétant. Vous
entendez, vous autres ? ajetiiEen se tournant vers la salle. Voici un éggan
qui n'a pas envie de s'amuser ! Mais g&ue qu'on pourrait s‘amuser avec
I'étranger?

d Bonne idée ! approuve I'un des clier@ va aller chercher une couverture !



d Ouais ! Une couverture ! s'exclament plusieurs-bows. Il y a un bout de
temps qu'on n'a pas fait valser un étranger, pour sur ! dit un autre.

Ale ! Les choses tournent mal ! Vous étes seul contre une hamgtaine de
brutes plus ou moins ivres qui ont décidé de se divertir a vos dépens. A moins
gue vous n'ayez envie de passer mias mauvaise soirée, il va falloir revenir

sur votre décision, caaussi habile que vous soyez dans le maniement du six
coups,vous n'arriverez jamais a tenir téte a tout ce monde. D'autre part, il est
inutile de songer a fuir, on ne vous laisserait pas passer. Il vaut donc mieux
jouer au poker, vous aurez ainsi de meilleures admrde vous tirer de ce
mauvais pas.

d Finalementj'ai réfléchi, une petite partie de poker ne me ferait pas de mal.
ditesvous bien fort pour que tout le monde vous entende.

d Voila qui est mieux ! s'exclame Nimbly Jack. Vous ne regretterez pas d'avoir
joué avec moi. étrayer!

d Ne l'écoute pas ! lance leow-boy dodu au visage jovial. Viens plutot
t'asseoir a notre table. Nous, on ne triche pas !

Puisque vous étes dans l'obligation de jouer, autant choisir le ou les partenaires
avec qui vous aurez quele chance de gagner un peu d'argent. Nimbly Jack est

il vr,aiment un tricheur? Et Oliver et ses amis stmaussi honnétes qu'ils le
prétendent ? A vous de choisir, en tout cas ! Si vous souhaitez jouer avec
Nimbly Jack, rendexous au366. Si vous préféerez jouer avec Oliver et ses
amis rendezvous au252
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Le chemin reste orienté au needt sur une distance de deux ou trois miles,
puis il tourne a nouveau vers l'est : c'est la bonne direction, vous n‘avez donc
plus & vousnquiéter. Vous chevauchez ainsi pendant une bonne partie de la
journée. Vers deux ou trois heures de I'apnédi, vous apercevez au loin,
venant a votre rencontre un cavalier avangant au pas. A mesure que Vous Vous
approchez de lui, vous disgjnez miex sa silhouette: 'hnomme est penché en
avant, comme s'il s'appuyait contre I'encolure de son cheval. Lorsqu'il n'est
plus qu'a une centaine de yards, vous le voyez soudain glisser de cété, puis
tomber lourdement dans la poussiere du chemin. Son chevétes'alors et

VOUS VOUS précipitez pour porter secours a l'inconnu. Mettant pied a terre, vous
vous penchez vers lui. L'homme est moribond, du sang coule sur sa tempe, sa
chemise est également tachée de sang et ses yeux grands ouverts ont un regard
halluciné.

d L'or... murmuret-il. L'or... Beaucoup d'or... Mon or...



Apres avoir articulé péniblement ces mots, l'inconnu a un soubresaut et rend
I'ame avant que vous n'ayez eu le temps de lui poser la moindre question. Vous
examinez son cadavre mais vousdéeouvrez rien dans ses poches qui puisse
vous renseigner sur son identité. Dans le sac de selle de son cheval, en revan
che, vous trouvez une quantité de viande séchée équivalente a 2 repas. 12
cartouches du calibre de votre revolver et un sac d'avowmi& §ui vous sera

utile au cours de votre voyage. Vous ne pouvez plus rien faire pour ce
malheureux sauf lui assurer une sépulture décente. Une pelle est accrochée a la
selle ; de son cheval et vous décidez de lui creusetoom®. Par chance, vous
trouvez un peu plus loin un endroit ou le sol est meuble et. unetdame plus

j tard, vous avez enterré I'inconnu. C'est alors seulement que vous ramassez son
chapeau qui avait roulé a terre dans sa chute. Machinalement, vous y jetez un |
coup d' &voyez adots, disstmulé dans la coiffe, un morceau de papier.
Vous le dépliez: il s'agit d'un plan. Quelgques mots ont été griffonnés dans un
coin: «Cette mine m'appartiedt John Bob Walters. » Le plan parait grossier,
mais précis : des noms de lieusgnt indiqués, notamment la ville de Santa Fe,

au nord d'Albuquerque. Une croix a été tracée a coté d'une ligne sinueuse qui
semble représenter une riviere. Ce plan miéha une mine d'or? Tout porte a

le croire, si I'on en juge par les dernieres parale I'inconnu. Petétre alors

serait il possible de retrouver cette mine ? Si vous souhaitez essayer de le faire,
rendezvous au66. Si vous préfeez jeter ce morceau de papier et poursuivre
votre chemin, rendezous aug0.
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Vous vous sentez si bien en ces lieux, si serein, si confiant, que vous auriez
envie de rester la encore longtemps. Il faut partir, cependant, et vous vous
engagez donc en sens inverse dans le passag®mue dcceés a la sépulture
d'Hashkala. Si vous avez exercé le talentidsiCIEN ou dePRESTIDIGITATEUR

au cours de la soirée au salpoendezvous au298 Dans le cas contraire,
rendezvous al275.
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Bravo ! Vous n'avez perdu qu'un seul jour au cours de votre voyage, c'est une
belle performance ! Lotgie vous tirez le cordon de la sonnette, le serviteur qui
vient vous ouvrid ou plutét I'esclave, c'est malheusement le mot qu'il faut
employerd vous annonce que le général « est a la guerre ». Quant a sa fille,
elle ne reviendra de voyage que le 3 juillet au soir. Il n'y a aucun autre membre
de la famille Waward. dans la maison, seuls les servitedirspardon, es
esclave® sont la. Par prudence, mieux vaut ne rien leur révéler des motifs de
votre visite : vous repasserez donc le 3 juillet. Mais finalement, ce petit
contretemps va vous étre fort utile. Pendant les deux jours qui viennent, en
effet, vous allez vas reposer dans un hétel de Memphida chambre et les
repas vous codtent en tout 10 dollarset vous regagnez ainsi moiti€de tous

les points deORCEque vous avez perdus depuis le début de votre aventure (s'll
s'agit d'un nombre impair, vous arramed le résuht au chiffre supérieur).
Enfin, au soir du 3 juillet, vous revenez au 30, Universitv Street en vodanten
au38.
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En y regardant de plus prés, vous vous apercevez qu'en fait, tatstda votre

frere qui est ainsi mise a prix ! Mais comdefautil le rappelerd vous étes
jumeaux, le visage représenté sur l'affiche est aussi le votre. Dick theiller
c'est le nom imprimé sous le portrait de votre fr@reest rechathé dans
I'ordre, pour : vol de chevaux, attaque a main armée, meurtre et tapage
nocturne. La justice le réclame mort ou vivant et la population est prévenue
gu'il s'agit d'un criminel extrémement dangereux. @il'®dien pu faire pour en
arriver la ? Vous étes bienguée pour savoir que votre frere est souvent
difficile a supporter, mais de la a le considérer comme dangereux... Voila en
tout cas qui ne fait pas votre affaire, ,cdésormais, tout le monde va vous
prendre pour lui, surtout habillée en cboy ! Il estcependant trop tard pour
vous changer. Heureusent les affiches ont été collées a lI'aube et rares sont les
passants qui ont déja en mémoire le portrait de votre frére. i1l n'en reste pas
moins qu'il vous faut prendre des précautions : éviter les endrofsfré
guentésnotamment, et prendre soin de vous dissimuler le visage en rabattant le
bord de votre chapeau. Dommage que vous n'ayez pas un sombrero ! Si vous
avez décidé de poursuivre votre voyage a cheval, remaez aul60 Si vous
comptez prendre la dijence rendezvous albl.
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Le plan que vous imaginez est simple : il suffit de louer une chambre au saloon
pour y passer la nuit. Lorsque tout le monde dornvioais essaierez alors de
découvrir le passage qui méne a la caverne ou Hashkala a été enterré. Avec un
peu de chance, vous devriez sans trop de difficultés parvenir a vos fins. Vous
vous remettez donc en chemin et quelquetims plus tard, vous faite®tve
apparition dans la grand'rue de PassMitintgayo. Les étrangers sont rares par

ici, et votre arrivée ne passe pas inapercue. Vous sentez les regards se diriger
Vers vous et suivre votre avance tandis que vous vous approchez du saloon. On
ne peut paslire que la ville soit en proie a une grande agitation : il semble que
ses habitants passent plus de temps a bavarder et a se reposer gu'a se livrer a
une quelconque activité. La chaleur, sans doute... Parvenu devant le saloon.
vous mettez pied a terrepws attachez votre cheval a la balustradeyw@ cet

effet, puis vous poussez d'un geste décidé la double porte battante qui donne
acces a l'intérieur de "établissement. L'atmosphere qui regne dans la grande
salle enfumée tranche avec le calme de la auen juger par le nhombre des
consommateurs, on dirait que toute la ville s'est donné remiezici. Toutes

les tables sont occupées par des-bows aux mines souvent peu avenantes et

le bar vous est caché par une rangée de clients aux carruresedel .talun d

eux, un véritable colosse, est accoudé devant une bouteille qu'il tient fermement
par le goulot.

comme s'il avait peur qu'on ne la lui vole. Les rires, les cris et les interjections
se mélent en un vacarme incessant ponctue par le tintemenérdes qu'on
entrechoque. Le nuage de fumée qui stagrdeasus des tables vous prend a la
gorge et vous pique les yeux. Vous vous approchez du comptoir tandis que les
regards convergent sur vous. Vous entendezggeslrires qui vous mettent

mal a l'ase : vous sentez, en effet, qu'on se moque de vous. Derriere le comp
toir le barman remplit des verres. Au moment ou vous arrivez devant lui. il est
en train d'échanger quelques mots avec le colosse que vous aviez repeéere des
votre entrée.

d Bonjour, auriezavous une chambre pour la nuit ? demarnd®zrs au barman.

Le colosse se tourne alors vers vous, vous considere un instant en silence, puis
éclate de rire.

d Une chambre ! Ha ! Ha ! Ha ! Il est un peu t6t pour se coucher, étranger !
s'exclame-il. D'ailleurs,tu n'as pas l'air fatigué ! Regardez ca. les gars, ajoute

t-il en se tournant vers la salle, regardez le piedreeron dirait qu'il sort d'une
pouponniere !

d Faisle danser. Bulky ! crie une voix, les piedsdess adorent la danse !

Sar qu'il appréciera l'orchestre de Bulky Joe! reprend le colosse en dégainant
son revolver. Bulky Joe, c'est moi, préeisea votre intention. Aussitot, les
clients qui se trouvaient pres de vous s'écartent et le dénommé Bulky Joe se met
a tirer en viant le sol devant vos bottes, vous obligeant ainsi a lever les pieds



en cadence pour éviter les balles. En méme temps, un autifeogoavsorti un
harmonica de sa poche et joue quelques notes en guise @agrament
musical. Vous vous trouvez dans uitaaion quelque peu ridicule qui pourrait

se révéler beaucoup plus inquiétante si vous ne réagissez pas tres vite. Si vous
avez le talent demusiCIEN, rendez vous au67. Si vous avez le talent de
PRESTIDIGITATEUR. rendezvous aul82 Si vous avez l'un et l'autre de ces
talents, choisissez celui que vous souhaitez exercer dans limmédiat puis
rendezvous au numeéro correspondant. Enfin, si vous ne possédez aucun de .es
deux talents, ou si vous ne souhaitez pasxescer. rendezous aul63
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Si vous étes le Prince du Temps, rendeas aulOl S vous étes la Princesse
du Temps, rendezous aub.

136

I" Apache qui vous a lancé son tomahawk #&ta s avance vers vous.

d Que vient faire une fille au visage pale chez les guerriers de la Montagne
Blanche? demanekeil avec ironie.

d Je viens de tres loin pour voir votre chef Hadh, répondexous d'un ton

peu aimable.

Les Indiens se regardent engnex, l'air surpris.

d Ily a déja cinq lunes que Hashkala a rejoint ses ancétres, déclare I'Apache.
Voila bien la plus mauvaise nouvelle qu'on put vous annoncer ! Comment
savoir ce qu'il est advenu d'Oclock le Bon, si Hashkala est mort ? Lui seul pou
vait vaus mettre sur sa piste.

d Pourquoi adu cherché a t'enfuir si tu voulais voir notre chef? interroge
I'Indien.

judicieuse question.

d Je... J'ai cru que vous vouliez me tuer... répoindazs piteusement.

Les Apaches éclatent alors de rire.

d La squaw va seulaisson cheval, mais elle s'enfuit comme un liévre a la vue
d'un tomahawk ! ricane I'un d'eux.

Cette remargque vous a piquée au vif et vous vous relevez d'un bond, animée
d'un soudain acces de fureur. Mais un vertige vous saisit et pendamieguel
instants, vous restez immobile en vous detiaaih si vous n'allez pas retomber
par terre. Enfin, quelques instants plus tard, vous retrouvez votre équilibre. La
téte vous fait encore mal, mais vous parvenez a rester debout.

d Que voulaigtu a Hashkala ? demde I'Indien.



d Lui demander s'il savait ou est parti mon ami John Goodman, répoadsz

avec mauvaise humeur.

0 John Goodman ? Tu veux dire 'Homme au\@hee Brume ?

Le ton de votre interlocuteur a changé : il vous regarde tout a coup avec plus de
consicration et les autres Apaches ont cessé de ricaner. L'étrangensgue
I'Indien a donné a Oclock le Bon vous m@nd, mais vous vous efforcez de
n‘en rien laisser paraitre.

d Tout le monde connait 'Homme au Cheval de Brume, ici. poursuit I'Apache,
maisje ne savais pas gu'il avait une femme.

d Je ne suis pas sa femme, répligqueas, il est mon ami, c'est tout.

L'Indien et ses compagnons semblent perplexes, comme si l'existence de liens
d'amitié entre un homme et une femme leur paraissait tout a fadbaipe.

Seul Klayoka. 'hommenédecine, pourra te dire ou est I'Homme au Cheval de
Brume, reprend I'Apzhe. Tu trouveras Klayoka dans le tipi que tu voilsda.

Votre interlocuteur montre une haute lente qui domine le campement et vous
fait signe de vouy rendre. Les Indiens s'écartent devant vous et vous regardent
avancer vers le tipi d'un air songeur. lls ne savent vraiment plus que penser de
vous. Un Apache replet et somnolent, assis par terre, la téte tombant sur sa
poitrine, garde l'entrée de la ten Lorsque vous passez devant lui, l'indien
endormi tend sailain la jambe, vous barrant le chemin. Il reléve ensuite la téte
et tend également la main.

d Il faut donner quelque chose a Ours Mou pour entrer, {aitadune voix

grave. Ours Mou demandadeau.

Vous essayez alors de contourner I'Apache ventru, maisaedaisit aussitot

un tomahawk et vous en menace.

d Ours Mou demande 10 dollars pour laisser entrer la squaw au visage pale.
Vous n'avez pas la moindre intention de prendre un nouveawdedopahawk

et vous décidez donc de donner a Ours Mou les 10 dollars qu'il exige. L'Indien
empoche le billet, range son tomahawk, puis se rendort. Vous pouvez a présent
pénétrer dans la tente de Klayoka, I'hommédecine. Celuti est assis en
tailleur surle sol : c'est un homme vieux a la peau ridée et parcheminée. Le
regard fixe, le corps immobile. il ressemble a une momie. Tout d'abord, il
semble ne pas vous voir. Intimidée, vous le saluez. Il vous répond d'un bref
signe de téte presque impeptible.Vous vous décidez alors a prendre la parole

et vous lui expliguez que vous essayez de retrouver votre ami I'Homme au
Cheval de Brume.

d Je sais qu'il a connu Hashkala. votre chef, et espérais que...

vous vous interrompez tandis que Klayoka tourne lentenaeté&té vers vous
pour vous consi d®r er -mddeaina observé undong ent
silence sans vous quitter du regard. Vous vous sentez de plus en plus mal a



I'aise, n'osant ni bouger ni parler & nouveau. Enfin, la voix rauquefehgeo
du vieil Apache s'éléve. Il s'adresse a vous en anglais.

d Ainsi. 'Homme au Cheval de Brume est ton ami ? Ou ton mari;&iei

Cette réflexion vous agace et vous fait perdre votre réserve.

d Ne peuton étre I'amie d'un homme sans avoir a I'épouser? demuadsz

d'une voix qui trahit votre irritation.

d Ne te tache pas. Klayoka a appris a se méfier de la langue des squaws. Mais
je te crois sincere. Ton regard est pur.

Rendezvous a7 pour entendre la suite de ce que Klayoka veut vous dire.
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La méche est trop courte pour que vous puissiez I'éteindre. Vous n'avez plus
gu'une chose a faire: saisir la bombe et la jeter dans I'eau. Réussised la
lancer paidessus bord avant qu'elle n‘explose ? C'est ce que vowEz saur
lancant deux dés. Si vous obtenez un double, revalez aul69. Si vous obte

nez un chiffre pair, qui ne soit pas un double, renderas aud7. Enfin, si les

dés vous donnent un chiffre impair, rendezisau 60.
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Bravo ! Votre jeu I'emporte ! Vous avez été plus habile que ce vieux renard de
Nimbly Jack ! Addiionnez votre premiére et votre deuxieme mise grace aux
relances successives, vous avez gapéois cette somme. Par exemple, si le
total de vos deux mises est de 10 dollars, votre bénéfice net est de 60 dollars. Si
vous souhaitez continuer a jouer, vous recevrez de nouvelles cartes en vous
rendant al239. Si vous préférez abandomrggéfinitivement la pare, inscrivez

votre gain et quittez la table. Vous demanderez ensuite au barman la clé de
votre charbre, puis vous monterez a I'étage en vous renddti4au
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D'un geste vifyous saisissez la plus grosse desrpgeet vous la jetez de toutes

vos forces a la téte de votre gardien. Vous avez parfaitement réussi votre coup:
assommeé par le choc. Fléau des Plaines s'effondre sans connaissance et vous
vous glissez aussitot hors da tente en enjambant la masse inerte du
Comanche. Tout le monde dort dans le camp, et vous vous échappez sans
difficulté. Les Comanches possedent de nombreux chevaux et vous mettez un
certain temps a retrouver le votre. Lorsque vous y parvenez enfig, lgou
menez par la bride a bonne distance, puis vous I'enfourchez d'un bond et vous
ous éloignez au galop. Dans le sac de selle, vous trouvez votre revolver ainsi



que votre holster. Les indiens ont eu la bonne idée de les ranger la. Vous
bouclez alors votreeinturon autour de la taille et vous inspectez vos autres
affaires. Rien de ce que vous possédiez ne vous a été enlevé : tout va bien, par
conséquent. A un détail prés, cependant : eagrasette journée dans le camp

des Comanchesous avez perdu upur, ce gue vous devez noter dés a présent
sur votre calendrier. Vous chevauchez qeent plus d'une heure, puis vous
décidez de vous arréter pour camper jusqu'a l'aube. Profitez des dernieres
heures de la nuit pour bien dormir, avant de vous rend2éhau
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Pour mener a bien votre mission, vous aurez besoin d'une somme minimum de
150dollars. Si vous paedez déja cette somme, tout va pour le mieux. Sinon, il
va falloir la gagner. Si vous avez au moins 150 dollars en poche, reodlez

au 368si vous étes le Prince du Temps, ou9aisi vous étes la Princesse du
Temps. Si vous avez moins t&0dollars, rendezous au/8.
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Cest une belle journée qui s'annonce et vous texmipien la mettre a profit

pour parcourir la plus grande distance possible en direction de heniien
entendu, vous n'avez pas oublié de noter sur votre calendrier la date du jour qui
commence. Alors que vous venez de sortir de I'hétel, vous constatez que des
affiches ont été placardées sur le mur de la maison voisine. De loin, vous
distinguez urportrait qui vous intrigue. Mais lorsque vous vous en agED,

la curiosité fait place a la stupéfaction : cetpar est en effet le votre | On

offre 500 dollars de récompense a quiconque parviendra a vousecdp8i

vous étes le Prince du Tempsndezvous au28. Si vous étes la Princesse du
Temps, rendeavous aul33
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Vous dégainez votre revolver et vous pressez la détente. Malheureusement,
VOUS n'avez pas été assez rapide, a mpilesvous n'ayez pas su viser. Quoi
qu'il en soit, vous n'avez pas réussi a tuer le serpent qui vient de vous mordre
cruellement. Si vous pseédez un flacon d'huile de crotale, vous pouvez essayer
d'en faire usage en vous rendant28@ Dans le cas contraire, renegaus au

109
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Nimbly Jack ne se doute pas que vos dons d'illmssde vous donnent la
possibilité de tricher encore mieux que lui. Vous allez donc pouvoir, si vous le
desirez, le prendre a s@mopre jeu. Si vous souhaitez utiliser votre talent de
PRESTIDIGITATEUR pour tgher. rendez/ous au54. Si vous préférez jouer

le plus honnétement du monde, rendezns au379.
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Vous suivez le sentier qui descend au flanc de la montagne et vous parcourez
une bonne dizaine de miles dans la nuit avant de vous arréter enfin pour prendre
un peu de repos. Vous dormez a I'abri d'un rocher et vous vous réveillez a I'aube
en ayant reggné2 points deFORCE Vous remontez alors en selle et vous vous
dirigez vers l'est, sans trés bien savoir quelle est la meilleure route pour
rejoindre Memphis. Vous poursuivrez votre chemin en vous renddr&f7au
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La propriété du général Wayward est une luxueuse maison blanche a
colonnade, entourée d'un vastaljaraux pelouses bordées d'arbres. Vous vous
apprahez de la grande porte a double battant et vous tirez le cordon de la
sonnette. Quelques instants pluglfafuelqu'un vient vous ouvrir. Si vous étes

le Prince du Temps, rendepus au260. Si vous étes la Princesse du Temps,
rendezvous aubb.
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Cette troisieme journée de voyage se passe sandent notable. Vous
chevauchez sans relache jusqu'au soir et vous atteignez ainsi la frontiere du
Texas alors que le soleil se couche. Votre cheval est fourbu : cette longue
course lui a fait perdre 4 points derCE mais il en regagne 2 apres avoir
mange l'avoine que vous lui donnez. Pour votre part, si vous avez encore de la
viande séchée, vous pouvez la manger et reprendre ainsi 2 poRUBESI
toutefois vous en avez besoin. Si vous aviez mangé toute votre viande la veille,
VOus n'avez pas leourage de chasser du gibier, tant votre fatigue est grande, et
VOUS Vous contentez de grignoter quelques baies qui ne vous permettent pas de
regagner le moindre point de@RCE Vous vous enroulez ensuite dans votre
cowerture et vous vous endormez. Vaugez besoin de toute votre énergie
pour entreprendre dés l'aube la traversée du Texas, territoire des redoutables
Comanches ! En attendant, passez une bonne nuit, puis-fendeal238
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Voila un geste irréfléchi dont vous auriez mieux fait de vous abstenir. Car
I'Indien, croyant que vous alliez tirer, lance sur vous son tomahawk qui vous
fracasse le crane. D'un cri, il alerte ses compagnons etstamtiplus tard, une
horde d'Apaches se précipite en hurlant pour arracher ce qui reste de votre
scalp. Votre mission s'acheve donc ici, avant méme d'avoir commenceé. Si
seulement vous aviez su faire preuve d'un peu defsaidg.
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Voici les trois nouvelles cartes qui vous
reviennent : valet de trefle, valet de carreau

de cTur. Si vous ve

65 Rendezvous au329
362 Rendezvous au335
82 Rendezvous au341
288 Rendezvous au347
300 Rendezvous au353
223 Rendezvous au359
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Hélas ! votre geste a été trop précipité : vous avez jeté le foulard avant que le
scorpion ne soit entierement dessus. Ainsi, l'insecte est resté accroché a la
jambe du cheval et il a aussitdt piqué celul Peutétre aveavous acheté a
Jonathan Quack une fiole congat de I'essence de cactus ? Dans ce cas; hatez
vous de vous rendi@u 25. Si vous n'avez pas d'essence de cactus, rendsz
aulle
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d Malgré l'affront qu'on vous fait subir, vous étes décidé a conserver votre
calme et a ne pas envenimer es chogess continuez donc de « danser » sage
ment jusqu'a ce que Bulky Joe se soit fatigué de son eu. Lorsque les coups de



feu s'arrétent enfin, vous arborez un large sourire, comme si cette petite plai
santerie vous avait amusé autant que les clients du salooms un bon
musicien. Bulky Joe. lancemus au colosse, j'ai eu beaucoup de plaisir a
danser pour toi, et maintenant, je voudrais louer une chambre pour la nuit,
ajoutezvous en vous tournant vers le ivemn.

d Ma parole ! Ce pied tendre est une chiffdlmbrugit alors Bulky Joe.

d Une vraie poule mouillée ! s'exclame quelqu'un d'autre.

d Nous n'aimons pas les foies jaunes, a PassiMtintgayo ! lance un
troisieme.

0 Allez chercher le goudron et les plumes, les gars ! ordonne Bulky Joe. En
attendant, appakz donc une couverture, qu'on s'amuse un peu.

Plusieurs cowboys se précipitent aussitot sur vous et vous immobilisent.

un instant plus tard, quelqu'un arrive avec une immense couverture que l'on
déplie en l'étalant sur le sol. Vous étes alors jet€emire de la couverture
tandis qu'une dendouzaine de cowboys en saisissent les bords qu'ils tirent
brusquenent, vous soulevant de terre. Vous n'étes plus ensuite qu'un jouet entre
leurs mains : ils vous font sauter sur la couverture comme un bdllde,pus

en plus haut jusqu'a ce que vous soyez pris deéeaul'épreuve dure un long
moment et devient vite si pénible que vous en pe2gernts deFORCE

d Voila le goudron et les plumes ! dit soudain une voix.

On vous fait faire alors une derniérabciole puis vos bourreaux consentent
enfin a lacher la couverture. Lorsque vous vous relevez, vous étes saisi de
vertige et vous éprouvez de sérieuses difficultés a maintenir votre équilibre.

Et maintenant, écoutmoi bien, foie jauné dit Bulky Joe. Onte donne une
derniére chance : si tu payes une tournée générale, on te laisse tranquille
sinon, on te roule dans le goudron et les plumes, on te sort de la ville, et tu
n‘auras plus jamais le droit de remettre les pieds a Paddoiitigavo ! Tu sai

Sis?

Ca va mal ! Si on vous interdit I'accés a la ville, omant voulezvous jamais
retrouver la sépulture d'Hashkala ? Qu'alleas faire :

Payer une tournée générale ? Rendmrs aul 15
Vous révolter et provoquer
Bulky Joe en duel ? Rendezvous au39
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Le chemin semble suivre la bonne direction pendant ine dizaine de miles, puis il
tourne brusquement vers e sud entre des montagnes aux parois abrupies. Va
s'orienter a nouveaa l'est? C'est ce que vous espérez. Malheureusement, il
continue vers le sud et ies montagnes vous empéchent de vous en écarter. Apres
avoir encore parcouru quelques miles, vous estimez qu'il vaut mieux faire demi
tour pour essayer une autre voie. Maisemn@ avez/ous conmence a revenir



Sur vos pas que vous entendezdson un rugissement adessus de vous. Vous
levez les yeux: un puma, perché au sommet d'un roc, s'appréte a vous attaquer.
Vous n‘avez que le temps de dégainer avant de l'affronter.

PUM A MAITRISE: 15FORCE 15

pour calculer la gravité des blessures que vougyeriiz a votre adversaire,
reportezvous aux indicaons habituelles si les dés vous donnent 2, 9. 10. 11 ou
12. S'ils vous donnent 3 oy Manimal aura été blessé a la machoire ou aux
griffes qui constituent ses armes naturelles. Une telle blessure entrainera une
perte de 3 points deoRCE et de 1 point deAITRISE. Enfin, si les dés vous
donnent 5, 6, 7 ou 8, I'animal aura été blessén& lde ses pattes, ce qui lui
coltera une perte de 2 pointsrd®RCE 11 vous faudra réduire a 3 ou moins le
total deFORCEdu puma, et cela sans livrglus de 6 Assauts : le barillet de

votre revolver comporte en effet 6 balles et vous n‘aurez pas le @enfe
recharger si vous ne parvenez pas, avant qu'il soit vide, a vous débarrasser de
votre advesaire. Si, au bout de 6 Assauts, le puma a un totatokeE
supérieur a 3, vous succomberez aux derniers coups de dent et de griffe qu'il
vous infligera. Si, en revanche, ses points@RCEsont tombés a 3 ou moins,
rendezvous al219.
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Puisque vous étes ici pouecueillir des inform@ons, vous pensez que le
meilleur moyen d'y parver, c'est de vous faire passer pour un journaliste.
Vous vous étes donc inventé de toutes pieces une identité adéquate : John
Robertson reporter auDallas Globe.Vous prétendeZcrire un article ayant

pour theme : « la vie familiale des chefs de guerre confédérés». Flattée que
vous soyez venu linteilewer, la fille du général accepte volontiers de vous
recevoir. L'esclave vous conduit alors sous une véranda ou Samantha Wayward
est confortablement installée dans un hamac, tandis qu'un Noir lui joue un air
de banjo et qu'un autre esclave en livrée lui envoie par instants un peu d'air frais
a l'aide d'un grand éventail.

d Heureuse de faire votre connaissance, lance Samantha Wdgveapdelle

vous Vvoit apparaitre. Washington, sers un verre d'orangeade a Monsieur,
ordonnet-elle a I'esclave chargé de I'éventer. Le Noir en livrée se précipite alors
sur une carafe et vous apporte un verre d'orangeade fraiche tisaivayward

vous afait asseoir dans un rockinghair en osier et vous commencez a vous
balancer doucement en buvant votre verre a petites gorgées. La vie a du bon.
dans le Sud!

d Ainsi donc, vous voulez écrire un article sur moi ? poursuit votre hbtesse.



un article sur ellé L'impudence de cette enfant gatée vous exaspeére. C'est le
général qui vous intésse, pas sa fille ! Par souci de diplomatie, ot

vous evitez de la détromper et c'est avec un grand sourire que vous vous rendez
au322pourrédiser votre prétendue interview.

153

Puisque vous étes ici pour recueillir des informations. vous pensez que le
meilleur moyen d'y parver. c'est de vous faire passer pour une journaliste.
Vous vous étes donc inventé de toypésces une identité adéquate : Camilla
Fabiensonchroniqueuse mondaine &allas Globe.Vous prétendez écrire un
article ayant pour theme : « la vie familiale des chefs de guerre confédérés. »
Flattée que vous soyez venue ["interviewer, la fille du gé@néccepte
volontiers de vous recevoir. L'esclave vous conduit alors sous une véranda ou
Samantha Wayward est confortablement installée dans un hamac, tandis qu'un
Noir lui joue un air de banjo et qu'un autre esclave en livrée lui envoie par
instants quelaes bouffées d'air frais a I'aide d'un grand éventail.

Charmée de faire votre connaissance, lance Samantha Wayward lorsqu'elle vous
voit apparaitre. Washington, sers un verre d'orangeade a Maddmoi
ordonnet-elle a I'esclave chargé de I'éventer Nar en livrée se précipite alors

sur une carafe et vous apporte un verre d'orangeade fraiche. Samantha Wayward
vous a fait asseoir dans un rockicttpir en osier et vous commencez a vous
balancer doucement en buvant votre verre a petites gorgées. Lalwibam,

dans le Sud!

d Ainsi donc, vous voulez écrire un article sur moi ? poursuit votre hotesse.

Un article sur elle ! L'impudence de cette enfant gatée vous exaspere. Cest le
général qui vous intésse, pas sa fille | Par souci de diplomatie, cdgen

vous évitez de la détromper et c'est avec un sourire des plus aimables que vous
vous rendez aB22pour réaliser votre prétendue interview.
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Vous allez enfin pouvoir vous coucher aprés cette rude journém.eStepas

trop t6t ! D'autant qu'une étape tout aussi longue et difficile vous attend demain.
Le prix que vous avez payé pour la nuit donne droit a une ration d'avoine pour
votre cheval qui regagne ainsi 2 pointsFd&CE Si vous avez vousiéme des
pointsde FORCEA rattraper, vous pouvez également vous faire monter un repas
qui vous coltera 1 dollar et 50 cents. Le lit qui occupe votre chambre est
confortable et vous passez la une excellente nuit. Au matin, vous vous sentez en



pleine forme, et vous quitteAlbuquerque au plus vite pour continuer votre
voyage. Rendexous aul70.
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En remportant cet Assaut, vous, une jeune fille, vous avez blessé votre
adversaire dans son orgueil beawp plus que dans sa chair.

Et alors, Bulky, tu dégaines moins vite gu'une fillette, maintenant ? lance une
voix dans la salle. Bulky Joe rougit tandis qu'un éclat de rire général retentit
dans le saloon. Mortifié, il veut a nouveau tirer sur vous, mais un autre@pw

se précipitaalors sur lui avant gu'il n'ait eu le temps de presser la detente.

- Suffit, Bulky ! dit le cowboy, on ne tire pas sur une femme !

Bulky Joe hésite un instant, puis, aprés vous avoir lancé un regard assassin, il
rengaine son revolver et sort du saloonssam mot, réprimant a grasekine la

rage qui I'étreint. On peut dire que vous ne vous étes pas fait un ami ! Quoi qu'il
en soit, on vous reecte. a présent, et le barman, en échange ddazsjebus

remet la clé de la chambre 3, située au premiggeethu saloon. Si vous
souhaitez monter dés maintenant dans votre chambre, reodezau292 Si

vous préferez rester dans la salle, vous ne courrez le faire que si vous avez le
talent demusiCIEN rendezvous alors al222 ou celui dePRESTIDIGITATEUR
(rendezvous dans ce cas &i). Si vous possiez 'un et l'autre de ces talents,
choisissez celui que vous voulez exercer et renmdag au numeéro cer
respondant.
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Vous prenez dans votre poche la petite gourde de cuir que vous a donnée
Klayoka et vous buvez une gorgée lu liquide qu'elle contient. Vous perdez 2
points deFORCE tandis que la potion fait son effet. Un vertige vaassit
soudain et vous voyez apparaitre devant vous, comme dans un réve, le Cheval
de Brume tel que vous l'aviez déja vu dans le tipi du vieil Apache. Le cheval se
cabre, reste un instant en équilibre, puis se tourne vers celui des quatre chemins
qui est oienté a I'ouest. Il se met alors a galoper en suivant cette direction et son
image se dissipe bientbt. La sensation de vertige vous quitte instantanément : il
ne vous reste plus qu'a vous lancer au triple galop sur le chemin que vous a
indiqué le cheval mgique. Vous parcourez ainsi plusieurs miles sans
apercevoir votre voleur. En revanche, vous finissez par arriver dans-de- cul

sac di a un éboulis de rochers qui ont roulé entre deux flancs de collines. Inutile
d'essayer d'aller plus loin, il est impddsi de passer. Vous faites donc velte

face et vous vous arrétez net : un énorme ours noir vient en effet de surgir



devant vous. A en juger par ses grognements, votre présence l'indispose et il
n'‘est pas du tout décidé a vous laisser partir aussi facilejunentous l'auriez
souhaité. Vous allez devoir le combattre a coups de revolver tandis qu'il vous
attaquera a coups de griffe et de dent.

ENORME OURS
NOIR MECONTENTMAITRISE: 13FORCE 13

Pour calculer la gravité des blessures que vougy@réliz a votreadversaire,
reportezvous aux indicaons habituelles si les dés vous donnent 2, 9. 10. 11 ou
12. S'ils vous donnent 3 ou 4. lI'animal aura été blessé a la machoire ou aux
griffes qui constituent ses armes naturelles. Une telle blessure entrainera une
pere de 3 points deoRCEet de 1 point deMAITRISE. Enfin, si les dés vous
donnent 5, 6. 7 ou 8, I'animal aura été blessé a I'une de ses pattes, ce qui lui
codtera une perte de 2 pointsrtRCE Il vous faudra réduire a 5 ou moins le
total deForcEde I'ous noir, et cela sans livr@ius de 6 Assautde barillet de

votre revolver comporte en effet 6 balles et vous n'aurez pas le temps de le
recharger si vous ne parvenez ,pagant qu'il soit vide, a convaincre votre
adversaire d'abandonner la partie.a8ibout de 6 Assauts, I'ours a un total de
FORCESUpérieur a 5, vous succomberez au dernier coup qu'il vous infligera. Si,
en revanche, ses pointsmtERCESont tombés a 5 ou moinsndezvous aul20.
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d Que faistu seule dans le désert ? demande Indien en anglais. Il y a trop de
dangers pour une squaw a aller sans escorte.

cette réflexion vous agace : décidément, a chaque fois que vous arrivez a la
surface de la Terre, on ne manque pas de vousrémarquer que les femmes
n‘ont pas les mémes droits que les hommes. Etgpoudonc vous seraik
interdit de vous promener seule dans le désert ?

d Je suis venue de trés loin pour voir Hashkala, votre chef, déslawmszavec
mauvaise humeur, |' Apacharnait surpris.

d i1y a déja cing lunes que Hashkala a rejoint ses ancétres. #épond

Voila bien la plus mauvaise nouvelle qu'on pat vous annoncer! Comment
savoir ce qu'il est advenu d'Oclok le Bon si Hashkala est mort ? Lui seul pou
vait vous mettre sural piste. La déception que vous éprouvez se manifeste si
nettement sur votre visage que I'Indien en semble ému.

d Que voulaistu a Hashkala ? dcmandid.

d Lui demander s'il savait ou est parti mon ami John Goodman, répeodsz
dans I'espoir gu'il &ui-méme connu Oclock le Bon.

d John goodman ? Tu veux dire 'Homme au Cheval de Brume ?



cet étrange surnom vous intrigue, mais vous vous efforcez de n'en rien laisser
paraitre.

d Tout le monde connait 'Homme au Cheval de brume, ici, poursuit I'Apache.
Je nesavais pas qu'il avait une femme.

d Je ne suis pas sa femme, répligueas, il est mon ami, c'est tout.

L'Indien semble perplexe, comme si l'existence de liens d'amitié entre un
homme et une femme lui paraissait tout a fait improbable.

d S'il en est ainsi, $8 la bienvenue, finitl par dire apres un moment de
silence.

A votre grand soulagement, I'Apache remet son tomahawk dans sa ceinture.

d Mon nom est Puma Rouge, annoitgéke et 'Homme au Cheval de Brume

était comme un frére pour moi. Viens, je vais te emeauprés de Klayoka.
I'hnommemeédecine. Lui sait ou ton ami est parti. Vous laissez votre cheval a
I'entrée du camp et vous suivez Puma Rouge, le cceur léger. Vos craintes sont a
présent apaisées : I'hnomimeedecine devrait en savoir tout autant que Hashkal

au sujet d'Oclock le Bon. Quelgques instants plus tard. Puma Rouge s'arréte
devant une haute tente qui domine le camgra. Un Apache replet et
somnolent, assis par terre, la téte tombant sur sa poitrine, en garde l'entrée.
Lorsque vous passez devant lunhdien assoupi reléve la téte.

d il faut donner quelque chose a Ours Mou pour entrer, Jath@Bune voix

grave. Ours Mou demande cadeau.

Puma Rouge lui répond alors en langue apache sur un ton qui vous semble sans
répligue. Ours Mou se tourneependant vers vous et vous regarde d'un air
attendrissant.

d La belle squaw doit bien avoir un billet pour Ours Mou ? Un tout petit billet

de 10 dollars ?

Vous étes libre de lui donner ou non les 10 dollars mais qui peut dire si votre
géeneérosité sera payé@k retour ? A vous de décider. Puma Rouge vous fait
ensuite pénétrer dans la tente de Klayoka, I'hommadecine. Cduci est assis

en tailleur sur le sol : c'est un homme vieux, a la peau ridée et parcheminée. Le
regard fixe, le corps immobile, il ressembh une momie. Tout d'abord, il
semble ne pas vous voir, mais tandis que Puma Rouge lui parle en apache d'un
ton qui traduit un intense respect, le vieil Indien tourne lentement la téte vers
vous et vous consid re d' unaitjklayokaat t en
observ e un long silence sans vous quitter du regard. Vous vous sentez quelque
peu mal a l'aise, n‘osant ni bouger ni parler. Enfin, la voix rauque et profonde de
I'hnommemédecine s'éleve. Il s'adresse a vous en anglais.

d Ainsi, 'Homme au Cheal de Brume est ton ami ? Ou ton mari, p&ue ?
d Ne peuton étre I'amie d'un homme sans avoir a I'épouser? demuadsz
d'une voix qui trahit votre exaspération.



d Ne te fache pas. Klayoka a appris a se méfier de la langue des squaws. Mais
je te crois sinere. Ton regard est pur.

L'hommemeédecine dit alors quelgues mots a Puma Rouge qui sort aussitét de
la tente, puis il se tourne vers vous. Renrdazs aud7 pour entendre ce qu'il a

a vous dire.
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Le restede la journée se passe sans incident et vous vous arrétez pour camper a
la tombée du jour. Si vous avez des provisions (viande de bison, galettes de
mais), vous pouvez prendre un double repas qui vous fera gagoarts de

FORCE SI vOUSs avez de avoingjonnezen a votre cheval, car le mallmeux a

tant galopé aujourd’hui qu'il a perdpoints decORCE Ce repas lui en rendga

Si vous n'avez pas d'avoine, il se contentera de brouter I'herbe alentour,

mais ce maigre repas ne lui permettra de regagmerlgseul point deORCE

Quant a vous, si vous n'avez pas de provisions mais que vous sqggersten
possession de votre carabieet a condion qu'il vous reste des munitiofs

vous pouvez chasser du gibier. Vous aurez besoin pour cela de Zlcestet

vous ferez un repas qui vous rendra 2 points@RCE Si vous n'‘avez ni
provisions ni carabin® ou plus assez de munitiolds vous devrez vous
contenter de baies qui vous permettront tout juste de ne pas mourir de faim. Si
vous avez utilisé toutekes cartouches de votre carabine, n'‘essayez pas de
chasser avec votre revolver, satpern'est pas suffisante pour vous permettre

de tuer du gibier a distance. Lorsque vous aurez mangé, vous vous coucherez a
I'abri d'un arbre et vous passerez une bammé avant de vous rendre, dés
l'aube, auL04
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La clientele du saloon d'Albuquerque n'est pas trés différente de celle que vous
avez connue a PassivitMontgayo. Elle comporte davantage de Mexicains,
cependant, et sur les tables, la tequila c6toie Wwel@nle traditionnel whisky.
Lorsque vous vous approchez du comptoir pour demander une chambre au
barman, celuti vous lance un regard soupoeuix.

d lIci, on paye d'avance, ditd'un ton peu aimable&'est 2 dollars pour la nuit.

Le prix est raisonnable et vous lui donnez les Padokans discuter.

d Bienvenue a Albuquerque, étranger ! lance alors une voix dans la salle.

d Vous vous retournez : c'est un petit homme sec vétu d'une redingote noire qui
vient de parler. L'homme se léve et s'avance vers vous en arborant un large
sourire sur son visage mince au menton anguleux et a la fine moustache
soigneusement taillée.



d Permetteamoi de me présenter, dit on

o) appelle Nimbly Jack, je suis homme d'affaire

il vous serre aussitét la main avec chaleur, puigudades doigts en direction

du barman.

d C'est ma tournée, Will, donne a boire a I'étranger sur mon compte.

Ce verre sera le bienvenu car vous avez gsmiid commandez ce que vous
voudrez et buvez.

d Et maintenant, si nous faisions une petite partie. reprend le dénommé
Nimbly Jack lorsque vous avez vidé votre verre.

o) Une partie de quoi ? vous étonnanls.

o) De poker. Ce n'est pas si souvent qu'on rencontre des gens de qualité a
Albuquerque. Ce serait pounoi un grand honneur de jouer avec vous. Les
distractions sont tellement rares, dans cette ville !

d Ca c'est bien vrai ! approuve quelgqu'un dans la salle. Mais n'écoute pas ce
vieux tricheur, étranger, viens plutot te joindre a nous, il nous manque un
pattenaire.

celui qui vient de parler est un cdwy dodu au visage jovial, assis a une table
en compagnie d'un Mexicain et d'un autre dmwy, long et maigre celulA - et

dont I'expression ahurie a quelque chose de comique.

d Mon nom est Oliver, dit le grosow-boy. Viens donc jouer avec nous,
étranger, a notre table, au moins, personne ne triche !

gu'allezvous faire ? Si vous souhaitez faire unetipade poker avec Nimbly
Jack, rendexous au366. Si vous préférez jouer avec Oliverses amis, ratez

vous auz52 Enfin, si vous n'avez aucune envie de jouer au poker, remdsz
aul29
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Vous allez chercher votre cheval a I'écurie de I'nétel, mais au lieu de monter en
selle, vous léenez par la bride: vous pouvez ainsi vous cacher derriere lui pour
éviter d'étre vue par les passants que vousezoiVous avez le choix entre
deux chemins pour st de la ville : une rue étroite qui semble déserte et une
autre rue plus large et plufréquentée. Si vous souhaitez emprunter la rue
étroite, rendexous au253 Si vous preférez la rue plus large, rendeas au

196. Enfin, vous pouvez invoquer le Cheval de Brume pour qu'il vous indique
le bonchemind a condition, bien sdr, que vous n‘ayez pas déja fait appel a lui
par deux fois. Rendeaus alors a289.
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D'un geste vif, vous saisissez la plus grosse deepiet vous la jetez de toutes

vos forces a la téte de votre gardien. Fléau des Plaines recoit le projectile sur la
joue et s'effondre sur le sol en poussant un gémissement de douleur. Vous vous
glissez alors prestement hors de la tente en enjambant le Comanche a demi
assommeé. Tout le mde dort dans le camp et vous espérez pouvoir vous
échapper sans difficulté. Malheureusement, vous n'avez pas lancé la pierre
assez vigoureusement et Fléau des Plaines a t6t fait de reprendre suffisamment
conscience pour donner I'alarme. Dans quelquesitsstas autres Comanches

vont se réveiller et vous poursuivre. 11 faut donc agir vite. Par chance, les
chevaux sont nombreux dans le camp et vous n'avez que lfasmbarchoix.
Avisant un mustang blanc, vous l'aftea par la bride et vous I'enfourchdan

bond. Vous lancez I'animal au galop et vous vous enfoncez dans la nuit. Vous
avez assez d'avance pour que les indiens ne puissent vous rattraper, mais votre
situaion n'est guere brillante pour autant : la journée que vous avez passee au
camp est emffet perdue pour votre voya@e notezle des a présent sur votre
calendrierd et vous avez di laisser derriere vous les armes et la plupart des
objets que vous possédiez. Il vous faut faire l'inventaire de tout ce que vous
avez perdu, mais auparavant/coéez de la maniere hdbelle le total de
MAITRISE et deFORCEde votre nouveau cheval. Ensuite, vous vous rendrez au
309 si vous étes le Prince du Temps ou 38R0 si vous étes la Princesse du
Temps.
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d Tes dollars, étranger ! dit I'un des bandits.

d Donnenous aussi tes armes et tes munitions, ajoute l'autre.

Tous deux ont le doigt sur la détente et sont visiblat préts a tirer au moindre
geste suspect que vous esquissépeallezvous faire :

Essayer de dégainer en espérant étre plus rapide qu'eux ?-Reuslezl83

Tenter une ruse pour les pandre et retourner la situation a votre avantage ?
Rendezvous a4
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S; vous estimez préférable d'adopter une attitude conciliante a I'égard de Bulky
Joe, rendexous au.50. Si vous aimez mieux vous révolter et affronter votre
agresseur, rendemus au30.
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attention! Vous ne pourrez faire usage de ce hachis que s'il vous en reste, c'est
a-dire si vous ne l'avez pas consommé vm@sne lorsque vous étiez a Dallas.

Si vous l'avez déja mangé, retournez322 pour faire un autre choix. Sinon,
vous pésentez le morceau de hachis au lévrier qui I'avale aussitot. Un instant
plus tard, il plonge dans un profond sommeil qui durera \gogtre heures. La

voie est donc libre, a présent, et vous pouvez vous rendre sans crdiite au
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Vous avez de la chance T Un des plus riches habitants de la ville veut accrocher
un portrait de lui dans son salon. Vous tombez donc a pic. Votre client st exi
geant, cependant, et c'est seulemdatfan d'une tres longue journée de travail
gue vous parvenez a faire de lui un portrait qu'il juge enfin satisfaisant. Vous
recevez alors un salaire de 50 dollars qui est haege meérite ! Vous avez
tellement travaillé que vous n'avez pas eu le tenepsianger. La fatigue et la

faim vous ont fait perdre 3 points HeRCE Rendezvous a présent glll
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La seule facon d'arréter la diligence, c'est de vous porter a la hauteur des
chevaux et d'essayer d'en siaiun par ses rénes. Mais les embardées du
vehicule ne rendent pas la tache facile : en le dépassant, vous risquez qu'il vous
heurte et vous projette a terre, ce qui pourrait avoir des conséquences
dramatiques. Il faut agir, cepdant, et fort heureusement, le risque ne vous fait
pas peur ! Pour savoir si vous pandegz a arréter la diligence, lancez deux
dés. Si vous obtenez un double, rendeas au228 Si vous obteez un chiffre

pair qui ne soit pasin double, rendezvous au268 Enfin, si les dés vous
donnent un chiffre impair, rendeous au380.
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d Pas si vite, étranger ! lance Nimbly Jack d'un ton menacant. On n'aime pas
les tricheurs, a Albuquerquie

d Alors, tu ferais bien de quitter la ville, damné coyote ! réplieumzrs, prét a
dégainer.

d En tout cas. un de nous deux est de trop, ici ! assure votre interlocuteur, le
regard noir. Silencieusement, les autres clients du saloon se sont levés et vont se
réfugier au fond de la salle, 1a ou ils ne risqueront pas de prendre une balle
perdue. lls tienent cependant a rester a l'intérieur afin de pouvoir profiter du



spectacle que vous allez leur offrir en affrontant Nimbly Ja&chez d'étre le
plus rapide €.. bonne chance !

NIMBLY JACK MAITRISE: 16FORCE 15
Si vous l'emportez, rendemus aull2
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Si, pour sortir de votre chambre, vous avez tout d'abord ouvert la porte,
réveillant ainsi le shérif, relezvous aul22. Si vous étes sortie directement par
la fenétre, rendexrous aw3.
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Bravo ! Vous avez réussi I'exploit de jeter la bombe dans I'eau avant qu'elle
n'‘explose. Le bateau est sauvé et \aussi. De toute évidence, il s'agissait d'un
attentat sudiste dirigé contre les officiers #llstes qui se trouvent bord.

Inutile, cependant, d'essayer de poursuivre les coupables: ils ont sauté dans une
barque et atteindront bient6t la rive ou ils sedpont parmi les arbres. En tout

cas vous l'avez échappeé belle ! Vous pouvez aller vous couph&sent, et

vous rendre ensuite &1L7des que le bateau sera arrivé a Memphis.
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Comme chaque matin, vous prensoin d'inscrire dans votrdournal de
Mission la date du jour qui vient de commencer. Vous vous hatez ensuite le
long d'une piste orientée a l'est, en direction de la riviere Pecos qu'il vous faut
atteindre avant la nuit. Bientdt, la piste se diviserers themins différents. II

est impossible de continuer tout droit : vous devezsiheintre le norebst.
I'estnord-est. ou I'essudest. A I'endroit ou vous vous trouvez, vous n‘avez
aucun moyen de deviner le tracé que suit chacun de ces chemimsv&eell
intuition ou le Cheval de Brume pourront vous guider. Si vous souhaitez pren
dre le chemin orienté :

Au nordest Rendezvous aul30
A l'estnord-est Rendezvous aul4
A l'estsudest Rendezvous aul51

Enfin, si vous préférez invoquer le Cheval de Brume pour connaitre le bon
chemin, rendexous aw2l.
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Le chemin que vous avez choisi est orienté au nord. Vous vous y lancez, au
triple galop etvous parcourez ainsi un bon mile. Soudain, au détour d'un amas
de rochers, vous apercevez au loin un nuage desigoaisMalgré la distance,
vous distinguez nettement la forme caractéristique du sombrero de votre voleur.
Bravo ! Vous avez su choisir le bhasigne de mains, un signe guahez les
Indiens, veut dire : « homme a cheval ». Il vous reste a rattraper le jeune garcon
qui vous a délesté d'une bonne partie de vos dollars. Si le totaldese de

votre cheval est inferieur a 16, rendexis au214. Si ce total est égal ou
supérieur a 16. rendemus aull?.
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Vous avez tellement hate de vous détendre un peu apres cette longue traversée
du désert que vous ne vous étes méme pamadde s'il n‘aurait pas mieux valu

vous déguiser en homme avant de pénétrer dans le saloon. La clientéle de
I'établissement n'est pas tres differente de celle que vous avez connue a
Passivitt Montgao. Elle comporte davantage de Mexicains, cependaniy et s

les tables, la tequila cotoie volontiers le traditionnel whisky. Comme vous
pouviez le prévoir, votre arnvé fait sensation : voir une femme entrer seule dans
un saloon constitue un véritable evenement aux yeux de toutes ces brutes
agglutinées autour deurs verres d'alcool. Tandis que vous vous approchcz du
comptoir, vous entendez des rires et des sifflets saluer votre passage, mais vous
n'‘en avez cure et vous demandez d'une voix ferme au barman s'il a une chambre
a vous louer pour la nuit.

d Vous voyagezseule ? s'étonne celai. le regard soupgconneux.

d Parfaitement. Et alors ? répliqueaus sur un ton de défi.

Le barman vous dévisage un instant, puis il hausse es épaules.

d Apres tout, ca ne me regarde pasiildinais si vous voulez une chambre, il
faudra la payer d avance. C'est 2 dollars pour la nuit. Le prix est raisonnable et
vous lui donnez les 2 dals sans discuter. Le barman s'empresse de les
empocher.

N'empéche que ce n'est pas bien convenable pour une femme de voyager seule
dans I'Ouestéclaret-il avec une moue meéprisante.

d Et pourquoi donc une femme seule n'aurait pas le droit de voyager ? lance
alors une voix dans la salle. L'Ouest est a tout le monde, non ?

Vous vous retournez : c'est un petit homme sec vétu d'une redingote noire qui
vient de parler. L'homme se léve et s'avance vers vous en arborant un large
sourire sur son visage mince au menton anguleux et a la fine moustache
soigneusement taillée.

d Permettezmoi de me présenter. Mademoiselle;idibn m'appelle Nimbly

Jack, je suiblomme d'affaires.



Il s'incline fort galamment devant vous, puis claque des doigts en direction du
barman.

d Au lieu de nous infliger tes réflexions désagéa. tu ferais mieux de
donner a boire a Madensaille. Will. Tu mettras ¢a sur mon compte.

Vous awez granesoif et ce verre est le bienvenu. Commandez donc ce que vous
voudrez et buvez.

d C'est un grand plaisir de recevoir dans notre ville une personne aussi
charmante que vous, reprend le dénommé Nimbly Jack lorsque vous avez vidé
votre verre. Et si j'a8s, je vous proposerais bien une petite distraction...

Vous lui lancez aussitét un regard méfiant : voila une offre qui vous semble
suspecte ! Votre interlocuteur a remarqué votre réaction.

d Oh. rassurexous, il s'agit de quelque chose de bien innocegtt|adet-il

d'une voix enjoleuse. Je pensais a une partie de poker. Ce serait pour moi un
grand honneur de jouer avec vous.

d N'écoutez pas ce vieux tricheur ! s'exclame quelqu'un dans la salle. Venez
plutét vous joindre a nous. Mademoiselle, il hous mangueartenaire... ou
unepartenaire 1

Celui qui vient de parler est un cewy dodu au visage jovial, assis a une table

en compagnie d'un Mexicain et d'un autre dmy, long et maigre celula. et

dont I'expression ahurie a quelque chose de comique.

d Mon nom est Oliver, dit le gros ceboy. Venez donc jouer avec nous.
Mademoiselle a notre table, au moins, personne ne triche !

Qu'allezvous faire ? Si vous souhaitez faire uneupatle poker avec Nimbly
Jack, rendexous aulO5 Si vows préferez jouer avec Oliver et scs amis,
rendezvous awl. Enfin, si vous n'avez aucune envie de jouer au poker, rendez
vous aw2ll
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Vous atteignez I'éminence boisée juste a tempstidugeau vous fréle presque

en passant, mais vous ne subissez aucun dommage. En revanche, votre cheval a
da galoper si vite pour vous mettre a I'abri qu'il en a perdu 2 poirASRiE

mais c'est un moindre mal ! Vous pouvez a présent reprendre voteeermut

vous rendant ad58 Si. par extraordinaire, la perte de ces 2 pointsaikeE

avait été fatale a votre oba, rendezvous aul28
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Jessie vous conduit dans la chambre méme dua@téa chercher l'uniforme
dans une armoire. La chance est avec vous : il vous va a merveille. On croirait a
s'y méprendre un colonel sudiste. Il vous reste maintenant a fabriquer votre faux
ordre de libéation, ce qui ne prend pas trop longtemps. Jegsis emmene



ensuite aux écuries et vous donne le meilleur cheval. Vous pouvez partir a
présent, mais une chose vous tracasse encore.

C'est vous qui allez étre tenu pour responsable de tout ce qui s'est passé, dites
vous a Jessie. Je ne doais pas queous ayez a en subir les conséauemn..

N'ayez crainte, réponitl Cette nuit je m enfuirai vers le nord, la ou on accorde

la liberté aux hommes de ma race. Plus jamais je ne serai esclave, je le jure
devant Dieu !

Puisset-il dire vrai ! En ce qui vous concerne, en tout cas. le moment est venu
de partir : une longue nuit de chevauchée vous attend. Readsau363.
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Vous avez l'impression que tous les yeux sont fixés sur vous tandiogsie v
remontez la rue, et pdant, personne ne vous regarde. De toute évidence, ceux
gue vous croisez n'ont pas encore vu les affiches et ne vous prétent aucune
attention. Vous arrivez donc sans difficulté au relais de diligence et vous vous
rendez al07 pour prendre votre billet.
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Il faut espérer que Nimbly Jack n'a pas un meilleur jeu que le vétre. Si vous
souhaitez lui tenir tete pour essayer de gagner, vous devrez tout d'abord miser
une deuxieme somme d'argeantmoins eégale a la premiere. Si vous souhaitez
miser davantage, libre a vous! Vous vous rendrez ensuitd83uSi, en
revanche, vous estimez que vos cartes ne sont pas assez bonnes pour I'emporter,
rendezvous au374
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Si vous avez donné 10 dollars a Ours Mou avant d'entrer dans le tipi de
Klayoka. rendez/ous aul91 Dans le cas contraire, renelsaus au32.
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Bravo ! Vous avez dégainé si vite que les deux bandits pameu le temps de

tirer. Vous allez maintenant les affronter normalement, sans qu'ils aient pu
profiter de leur position de force. Vous combattrez vos adversaires soit l'un
apres l'autre, soit en méme temps, en menant un Assaut contre l'un, puis
I'Assautsuivant contre l'autre et ainsi de suite. Gissiez la maniere qui vous
convient le mieux, en sachant que vous pourrez en changer au cours du combat
si cela vous chante. Pour recharger votre revolver, vous vous mettrez a l'abri



d'un rocher, ce qui vousepmettra d'échapper aux balles des bandits pendant
I'opération. Et maintenant, batteaus !

Premier BANDITMAITRISE: 16 FORCE 15Second BANDIT MAITRISE: 15
FORCE 16

Si vous parvenez a tuer I'un des desperados et a reduire le tetaatede
l'autre & ou moins, rendezous aw230.
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Vous éteignez la lampe a huile qui éclaire la chambre, puis vous soulevez le
panneau coulissant de la femé Audehors. tout est calme, pas une seule
lumiére ne brille derriere les fenétres draisons et la rue est déserte. Vous
parvenez sans difficulté a vous glisser a l'extérieur et vous vous retrouvez
bientdt sur le toit. Votre progression devient alors moins aisée, car il vous faut
avancer sur une surface singulierement pentue. Lancez & déus obtenez

un 6, rendezvous au376. Si vous obtenez tout autre chiffre, dezvous au

257.
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La nuit est d®] " bien avanc®e. La rag
planche de bois fixée amur de votre cellule, et qui fait office de couchette.
Chargé de vous surveiller, I'adjoint au sherif, vautré dans un fauteuil, dort
comme une souche, la bouche ouverte, en ronflant bruyamment. Soudain, vous
entendez un chuchotement. Quelqu'un vous appelle

d Senor... Senor...

Tout d'abord, vous avez l'impression que cemuuie n'est qu'un réve, puis vous
sortez brusquement de votre desommeil et vous tournez la téte vers les
barreaux de votre prison. I>ans la faible lumiére diffusée par une lampe a
pétrole, vous distinguez une silhouette. Vous vous levez et vous vous approchez
: C'est le jeune Mexicain qui avait essayé de vous voler vos dollars !

d Qu'estce que?... vous étonnenus.

d Chut. Senior, il ne faut pas le réveiller, coupe le jeune garcatésignant

d'un geste de la main I'adjoint au shérif. J'ai réussi a prendre les clés, je vais
VOUS ouvrir.

Avec des gestes précautionneux, le jeune Mexicain glisse alors une grosse clé
dans la serrure de la grille qui ferme votre cellule et parvient alimarsr. Il

vous fait signe de le suivre et vous traversez tous deux le bureau du shérif sur la
pointe des pieds. L'adjoint, plongé dans son sommeil épais, continue de ronfler
sans rien remarquer. Quelques instants plus tard, vous vous retrouvez au
dehorsdans la ville silencieuse et déserte.



d Je vous ai amené votre cheval, chuchote le 8ééxj je lui ai méme donné a
manger.

Voila une excellente initiative, car. grace a ce repas, votre monture a repris 2
points de FORce e. ce qui lui fait le plus grarehbi

d Mais... Pourquoi m'ats aidé? lui demandezous, intrigué. Tu as pris de
grands risques...

Vous avez été trés généreux avec moi, Senor. répond le garcon. Vous m'avez
pardonné de vous avoir volé et vous avez eu pitié de ma misere. Vous ne vous
étespas contenté de me donner 1 ou 2 dollars. comme d'autres auraient pu le
faire. Alors, quand j'ai appris que vous étiez en prison, j'ai voulu vous prouver
ma gratitude en vous aidant a vous évader. Venez, il faut vous déepécher de
quitter la ville, maintenan

Il a raison : le temps presse. Vous le remerciez donc chaudement et vous
pouvez méme lui donner encore quelques dollars pour le récompenser, si
toutefois vous en avez les moyens... Vous quittez ensuite Albuquerque en
prenant la précaution de ne pas emmper la grand'rue. de peur qu'on ne vous
apecoive a la clarté de la lune. Quelques minutes plus tard, vous vous éloignez
au grand galop sur un anen orienté a l'est. Vous parcourez ainsi plusieurs
miles et vous décidez alors de vous arréter powsepésles dernieres heures de

la nuit. Dans la prison, on vous a donné a manger, mais ce repas était si maigre
gu'il ne vous a pas permis de reprendre le moindre poirodee Vous
dormez encore trois heures, puis, le soleil s'étant levé, vous voudermet
aussitdét en chemin. Rendeaus aw263.
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Vous prenez une chambre d'hétel qui vous colte 4 dodardes prix
augmentent a mesure qu'on avance versd'est vous faites un copieux repas

qui. pour 3 dollas, vous permet de regagner 2 pointsOrRCE Le lendemain,

avant méme de vous lever, vous notez sur votre calendrier la date du jour qui
commence puis vous vous habillez en hate et vous vous rendez a la gare en
flacred avec le pourboire, le prix de lawse se monte a 1 dollar et 50 cents.

Le train va partir dans quelques minutes et vous n‘avez que le temps de prendre
votre billet qui vous codte 20 dollars. Ensuite, vous montez dans un wagon.

Vous avez le choix entre trois voitures: lI'une se trouve jdsteiere la
locomotive, I'autre au milieu du convoi, la troisieme étant la voiture de queue.
Installezvous dans le wagon qui vous convient le mieux, et prépanez au
départ. Celuci est donné quelques instants aprés que vous avez pris place sur
labanquett e. Face °~ vous est assis un h
dont le pied est pris dans un platre. Deux béquilles sont posées prés de lui.
L'homme a I'air de mauvaise humeur et tandis que le train s'ébranle dans un















































































































































































































































































































