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Comment combattre les créatures et
les adversaires que vous centrerez

D'abord déterminer vos propres forces et faiblesses. Vous avez en
votre possession un sabre et un sac contenant des provisions
(nourriture et boissons) pour le voyage.

Les dés vous permettront de déterminer les points dont vous
disposerez au dépgaen matiére tHABILETE et dENDURANCE.

En pages 12 et 13, vous trouverez Eeeille d'Aventurgue vous
pourrez utiliser pour noter les détails d'une aventure. Vous pourrez
inscrire dans les différentes cases vos poinkABILETE et
dENDURANCE. Nous wus conseillons de noter vos points sur
cette Feuille d'Aventureavec un crayon ou, mieux, de faire des
photocopies de ces deux pages afin de pouvoir les utiliser lorsque
VOUS jouerez a nouveau.
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Habileté, Endurance et Chance

Lancez un dé. Ajoutez 6 au chiffre obtenunstrivezle total dans
la caseHABILETE de laFeuille d'Aventure.

Lancez ensuite les deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et
inscrivez le total dans la caB&iDURANCE.

Il existe également une ca€#HANCE. Lancez anouveauun de,
ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case
CHANCE.

Pour des raisons qui vous seront expliqguées plus loin, les points
dHABILETE, dENDURANCE et de CHANCE changent
constamment au cours deaventure Vous devrez garder un
compte exact de ces points et nous vous conseillons a cet effet
d'écrire vos chiffres trés petits dans les cases, ou d'avoir une
gomme a portée de main. Mais n'effacez jamais paiats de
départ.Bien que vous puissiez obtenir des points supplémentaires
dHABILETE, dENDURANCE et de CHANCE, ce total
n'‘excédera jamais vopoints de deépartsauf en de trés rares
occasions qui vous seraient alors signalées sur une page
particuliére. Vos points 'HABILETE reflétent votre art dans le
maniement du sabre et votre adresse au combat en général ; plus ils
sont élevés, mieux c'est. Vos pointEIDURANCE traduisent
votre force, votre volonté de survivre, votre détermination et votre
forme physiqueet morale en gé&mal ; plus vos points'ENDU-
RANCE sont élevés, plus vous serez capable devivre
longtemps. Avec vos points @&HANCE, vous saurez si vous étes
naturellement Chanceux ou Malchanceux. La chance et la magie
sont des realités de la vie dans l'univers imaige que vous allez
découvrir.



Combats

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de
combattre des créatures de toutes sortes. Parfois, vous aurez la
possibilité de choisir la fuite, sinah ou si vous décidez de toute
facon decombatte d il vous faudra mener la bataille comme suit :

Tout d'abord, vous inscrirez les pointsHABILETE et
dENDURANCE de la créature dans la premiere case vide des
Rencontres avec un Monstrsyr votre Feuille d'Aventure.Les
points correspondant éhaquecréature sontlonnés dans le livre
chaque foisque vous faites une rencontre. Le combat se déroule
alors ainsi :

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points
dHABILETE au chiffre obtenu. Ce total vous donneraFlarce
d'Attaquede la créature

2. Jetez les deux dés pour vauéme. Ajoutez le chiffre obterau
vos propres points'HABILETE. Ce total représente votforce
d'Attaque.

3. Si votreForce d'Attaqueest supérieure a celle de la créature,
vous l'avez blessée. Passez a I'étape n° l4.Rirce d'Attaqueale

la créature essupérieurea la votre, c'est elle qui vous a blessé.
Passea I'étape n 5. Si les delrorces d'Attaguesont égales, vous
avez chacun esquivé les coups de l'aditreeprenez le combat en
recommencant a |'étape n° 1.

4. Vous avez blessé la créature, vous diminuez donc de 2 points
son ENDURANCE. Vous pouvezégalementous servir de votre
CHANCE pour lui faire plus de mal encore (voir plus loin).



5. La créature vous a blessé ; vous 6tez alors 2" paintdre
ENDURANCE. Vous pouvezeégalementfaire usage de votre
CHANCE (voir plus loin).

6. Modifiez votre total ENDURANCE ou celui de la créature,
selon le cas (faites de méme pour vos point€idANCE si vous
en avez fait' usage (voir plus loin).

7. Commencez le deuxiendesaut(en reprenant les étapes de 1 a
6). Vous poursuivrez ainsi l'ordre des opératipng s ccel gué
vos points tENDURANCE ou ceux de la creature que vous
combatteaient été réduits a zéro (mort).

Fuite

A certaines pages, vous aurez la possibilitéuieun combat s'il
vous semble devoir mal se terminer pour vous. Si vous prenez la
fuite, cependant, la créature vous aura automatiqguement infligé une
blessurdgandisque vous vous échappez (vaitsrezalors 2 points

a votre ENDURANCE). C'est le prix ded couardise. Pour cette
blessure, vous pourregputefois vous servir de votreCHANCE
selon les regles habituelles (voir-dessous). LaFuite n'est
possible que si elle est spécifiée a la page ou voustrmuserez

Combat avec plus d'une créature

Si vows croisez plus d'une créature, lors de certaines rencontres,
vous lirez a la page correspondante les instructions qui vous
permettront de mener laataille. Parfois, vous les affronterez
comme si elles n'étaient qu'un seul monstre ; parfois, vous les
combadtrezune par une.



Chance

A plusieurs reprises atours de votre aventure, lors Qatailles ou

dans dessituations qui font intervenk. chance ou la malchance

(les détails vous seront donnés dans les pages correspondantes),
vous aurez La possibilité daire appel a votre chance pour essayer

de rendre une issue plus favorable. Mais, attention, l'usadge de
chance comporte de grands risques ! Et, si voushéiehanceux,

les consquences pourraient se réveéler désastreuses.

Voici comment on peut se serde la chance : jetez deux dés. Si le
chiffre obtenu estégalouinférieura vos points d€HANCE, vous
étesChanceuxegt le résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffre
estsupérieura vos points d&CHANCE, vous étedMalchancewet
VOUS serez penaés

Cette regle s'intitule Tentez votre Chanc€haque ibis que vous
Tenterez votre Chance,vous faudra Oter 1 poird votre total de
CHANCE. Ainsi, vous vous rendrez bientot compte que plus vous
vous fierez a votre chance, plus vous courrez de risques

Utilisation de la Chance dans les Combats

A certaines pages du livre, il vous sera demandé&eaiaer votre
Chanceet vous serez averti de ce qui vous arrivera selon que vous
serezChanceuxou Malchanceux.Lors des batailles, cependant,
vous pourrez toujars choisir d'utiliser votre chance soit pour
infliger une blessure plus grave a une créature que vous venez de
blesser, soit pour minimiser les effets d'une blessure qu'une
créature vient de vous infliger.

Si vous venez de blesser une creature, vous poleeter votre
Chancea la maniere décrite plus haut. Si vous étemnceuxyous



avez infligé une blessure grave et vous pouvez 6ter 2 points de plus
au total EENDURANCEde la créature. Si vous étemlcharteux,
cependant, la blessure n'était qu'unepsmecorchure, et vous
devez rajouter 1 point au totalENDURANCE de la créature
(c'esta-dire qu'au lieu d'enlever les 2 points correspondant a la
blessure, vous n‘aurez 6té que 1 seul point).

Si la créature vient de vous blesser, vous pouMeater vote
Chance pour essayer d'en minimiser les effets. Si vous étes
chanceux,yous avez réussi a atidéer le coup. Rajoutez alors 1
point dAENDURANCE (c'esta-dire qu'au lieu de 2 points Otés a
cause de la blessure, vous n'aurez que 1 point en moins). Si vous
étes malchanceuxJe coup que vous avez pris était plus grave.
Dans ce cas, enlevez encore 1 point a vBNBURANCE.

Rappelezvous que vous devez soustraire 1 point de votre total de
CHANCE chaque fois que voukentez votre Chance




Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et votre
Chance

Habileté

Vos points tHABILETE ne changeront pas beamup au cours de
votre aventure. A [l'occasion, il peut vous étre demandé
d'augmenter ou de diminuer votre totaHABILETE. Une arme
magique peut augmssr cette HABILETE, mais rappelexous
gu'on ne peut utiliser qu'une seule arme a la fois ! Vous ne pouvez
revendiquer 2 bonusHIABILETE sous prétexte que vous disposez
de deux épées mapies. Vos points 'HABILETE ne peuvent
jamais excéder leuptal dedépartsauf en certaines cionstances
spécifiques.

Endurance et Provisions

Vos points (ENDURANCE changeront beaucoup awours de
votre aventure en fonction des combats goes aureza livrer a
des monstres ou des tachmsluesqu'il vous faudra accontip
Lorsque vous approcherez du but, votre nive&INDURANCE
sera peuttre dangereusemertas et les combats sévekront
alors pleins de risques, aussi, soyezlpni !

Votre sac contient suffisamment de Provisions pour dix repas.
Vous pouvez vous poser et manger comme bon vous semble sauf
pendant les combats.Un repas vous rend 4 points
dENDURANCE. Quand vous prenez un repas, ajoutez 4 points a
votre ENDURANCE et enlevezn 1a vos Provisions. Unease
réservéen |'étatde vos Provisions figure sula Feuille d'Aventure
pour vous permettre de noter en sont vos vivredRRappelea/ous

gue vous avez utong chemin a parcourir, aussi, sachez utiliser
vos Provisions avec prudence !



Souvenez/ous également que vos pointEDURANCE ne
peuvent pas exder leurniveau de déparsauf si cela vous est
spécifiguement indiqué sur une page du livre. Boire la Potion de
Vigueur rétablira a tout moment voiENDURANCE a son niveau
initial.

Chance

Vos points d&CHANCE augmentent au cours de l'aventure lorsque
vous étes particulierement cltanix. Les détails vous seront
donnés au long des pages. Rappelmrs que, comme pour
'ENDURANCE et I'HABILETE, vos points deCHANCE ne
peuvent excéder leumiveau de déparjue si vous recevez des
instructions spécifiques ae sujet. Boire la Potion de Bonne
Fortune rétablira a tout moment vot@HANCE a son niveau
initial et augmentera de 1 point vottélANCE de départ.

Equipement

Au début de votre aventure, vous ne disposerez que d'un
équipement minimal, mais vous pourrerower d'autres
accessoires au cours de vos voyages. Vous étes armé d'un sabre et
vétu d'une armure de cuir. Vous disposez d'un sac dans lequel vous
range&ez vos provisions et les trésors que vous ramasserez



Indications sur le jeu

Il y a un seul bemin pour trouver le trésor des pas, et il vous
faudraplusieurs tentatives pour le @®uvrir. Prenez des notes et
dessinez une carte au fur et a mesure de exipéoration Cette
carte vous servira lors de prochaines aventures et voosetiex
d'avancer plus rapidement pour atteindre les endroits encore
inconnus.

Les lieux que vous visiterez ne renferment pas tous un trésor.
Certains recélent des pieges ou des monstres qui derodiéans
aucun doute tres dgareux. Il y a beaucoup de passagasne
menent nulle part, et méme si vous progressez vers le but de votre
voyage, il n'est pas certain pour autant que vous trouviez ce que
vous cherchez.

Conyprenez bien que les paragraphes qui constituent ce livre n'ont
aucun sens lus dans ordre numériguest essentiel que vous ne
lisiez que les paragraphes qui vous sont indiqués. Ne pas respecter
ce principe n‘amenerait que confusion et pourrait diminueérdén

du jeu.

Il n'y a qu'un minimum de risques a prendre pour découvrir le bon
chemin, et mmporte quel joueur, méme si ses points de départ sont
faibles, peut trowver tres facilement la voie.

Que la chance et les dieux soient avec vous dans |'‘aventure qui
vous attend !



A l'abordage !

Vous étes un marin aguerri, vous avez sillonné les Seps.M
Vous avez une longue expérience de la navigation, sur les grands
batiments comme sur les petits, sur les fréles esquifs comme sur les
puissants navires de guerres. Les hurlements de la tempéte ne vous
troublent pas plus que le calme plat. Votre fickdbre d'abordage

a eu raison de bien des lbans et de bien des créatures étranges
surgies des profondeurs de l'océan.

Au port, vos auditeurs sont captivés par vos somsede mer.
Certains sont authentiques, d'autres pas... mais personne, en dehors
devous, ne peut les distinguer les uns des autres.

Vous vous trouvez a cing jours de mer du port des Saldas, en

tant que premier maitre du navire march&aissonLune,lorsque

le vaisseau pirate vous attaque. Foncant avec toutes ses voiles
noires démyées comme les ailes de quelque gigantesque rapace
marin, il éperonne votre coque. Son nom est inscrit sous sa
grimacante figure de proue aux cornes acerdgslzébuth.Une

horde de pirates dépenaillés enjambe les rambardes et déferle sur
votre pont. Léquipage duPoissonLune se défend courageuse
ment, mais un pacifique navire marchand n'est pas de taille a lutter
contre un vaisseau pirate. Vousyez tous vos camarades tomber
I'un apres l'autre. Finalement, il ne reste plus que vous. Adossé au
grand m# vous répandez la mort autour de vous, car votre sabre
fidele fait des ravages dans les rangs des bandits. Terrifiésgiceux
battent en retraite. Vous abaissez une seconde votre garde... trop
tot, hélas ! Derriere vous, un ruffian a barbe noire balam=e
énorme massue. Vous voyez tresie chandelles... puis plus rien.



Lorsque vous reprenez vos esprits, vous étes sulfptre encore

en vie. Non loin de la, I@oissoALunen’est plus qu'une épave en
feu. Les corps de vos camarades ont disparu au desdflots,
selon toute probabilité. Vous vous trouvez sur le ponBdize
buth, lequel file toutes voiles dehors vers I'ile qui abrite le repaire
des pirates.

Vous essayez de vous mettre debout... et vous constatez que vous
étes ligoté au matn rire sadonique retentit derriere vous.

d ANh... voila notre héros réveillé !

L'homme qui vient dgarler s'avance, et vous p@zvcontempler
votre vainqueur : un grand gaillard au crane chauve, vétu d'une
tunique pourpre qui a connu des jours meilleurs. Il #iacl
ironiguement devant vous.

0 Capitaine Carnage, pour vous servir ! C'est un plaisir pour moi
d'accueillir a mon bord un aussalkureux combattant ! Je vous
offrirais bien un poste dans mon équipage, mais quelque chose me
dit que ce n'est pas etamentvotre genre. Qu'este que nous
allons faire de vous ?

Plusieurs des pirat e s rio canant s ettie' desnpr e s s
suggestions.

Attachonsle a la proue ! HissoAg en haut du mat, il servira de
pavillon ! Utilisonsle comme ppat pour pécher le requin !

Mais le capitaine Carnage les fait taire d'un geste.

d Non, mes braves ! En voila des manieres devages ! Vous
devriez avoir honte ! Cet homme nous a tenu téte tout seul et il a
reussi a éliminer plusieurs des nétres. Un combattant de cette



trempe doitétre récompensé comme il le mérite, et il quittera ce
navire sain et sauf !

Les pirates protestent, mais le Capitaine leur impose silence.

0 D'abord, nous allons vous restituer le sabre que vous maniez si
adroitement.

Il le ramasse sur le pont et le glisdans le fourreau suspendu a
votre ceinture.

d Ensuite, nous allons vous rettne des Provisions de voyage.

Il claque des doigts, et un pirate apporte un sac contenant du pain
de seigle et du biuf sal ® de
fixe ce sac psant a votre ceinture.

0 Et nous allons vous libérer de ces liens déplaisants.

Il tire son poignard et tranche les cordages qui vous retiennent au
mat. Il vous aide a vous remettre debout, mais vos mains restent
attachées derriere votre dos.

0 Vous m'excgerez de ne pas délier vos mains tout de suite, mais
vous étes un adversaire particuli@ent redoutable !

Derriére lui, les pirates rient sous cape.
d Et, enfin, nous allons vous rendre la liberté !

Il vous conduit a la poupe ou sont fixés les canotsadwetage. La
foule des pirates suit le mouvement en ronchonnant.

0 Malheureusement, ajoute le Capitaine, nous ne pouvons pas
nous priver d'un canot. Vous allez donc étre obligé de rentrer chez
vousa la nage !

q



D'une violente bourrade, il vous fait basculpardessus la
rambarde. Vous tombez a la mer dans un formidable
éclaboussement et, tandis que les cadeaux du capitaine Carnage
vous entrainent vers le fond, vous entendez I'équipage pirate
s'esclaffer de cette bonne blague...

Et maintenant, tournez laga'!
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Vous vous enfoncez lentement sous les flots emaetevotre
respiration. Malgré vos efforts fréngties, vous ne parvenez pa
| i b®r er vos mains, car | es
plus en plus bas. Des poissons viennenusvobserver avec
curiosité, et le monde prend progressivement une teinte glaugue. A
cet endroit, I'océan est peu fond, et vous voyez que vous
descendez vers des récifs de corail. Non, il ne s'agit pas de coralil,
mais d'une ville engloutie ! Vous dérweers le milieu dune cour
imposante, maintenant envahie par les algues et les coraux. Au
moment ou vos pieds tohent le fond, des rayons lumineux
flamboient bruguement tout autour de vous. Vous en restez
bouche bée... ce qui vous fait perdre la plkade partie de votre
réserve d'air qui s'échappe en une grosse bulle. Cette cour est en
realité un gigantesque pentacleagigue, et vous en occupez le
centre ! Cependant, vous n'avez pas le temps de vousampipe

sur sa magie : il vous faut regagnerphus %ite la surface si vous

ne voulez pas périr asphyxiéMais le poids qui pése aotre
ceinture vous tire vers leas, et vous ne pouvez deélier vos mains.
Finalement, vos forces vous abandonnent et vos poumons
s'emplissent d'eau. Mais vous ne vousperntez pas plus mal !
Vous comprenez que la magie du pentacles a évité la noyke.

A coups de pied, vous vousgpulsez jusqu'a une aréte de corall
tranchante, contre laquelle vous frottez vos liens jusqu'a ceogue
mains soient likgs. Une sensatiobizarre dans lgorge vous fait
utiliser la lame polie de vo# sabre eamme miroir, et vous
constatez avec stupeur que letsdge vous a doté de branchies !
Vous pouvez rgdrer sous l'eau, egkgement comme un triton.
Vous renarquez que le sac conteha&ns dix repas esntact. Il est
évident que le sortilege empéche égwedat les aliments d'étre

S a
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détériorés par I'eau de mer. Si vous détachez votre lourde ceinture
pour remoter a la surface, rendaous au63. Si vous préférez
explorer la cour immergeée, rendeaus aul73.

2

Le jardin sousmarin semble étre disposé exactement de la méme
maniere gu'un jardin botanique sur la terre. Vous franchissez a la
nage la lourde grille de fer forge€, en remargupnelle ne présente
aucune trace de rouille. Adela, vous découvrez de nbreuses et
magnifiques variétés d'algues, de coraux et de plantes aquatiques.
Au lieu d'oiseaux, les « arbres » sont peuplés de poissons
multicolores. C'est étrange, mais repos&nfjuelques metres du
portail, I'allée se divise en deux branches. Si vous suivez celle de
gauche, rendexous au359 Si vous choisissez celle de droite,
rendezvous aul74.

3

Vous nagez vigoureusemerdys sortir du stade par la breche de la
coupole et vous vous retrouvez une fois de pluslessus de la
ville. La plague de sable fin et propre qui avait déja attiré votre
attention n'est pas loin de la. Cette fois, vous remarquez un petit
objet que vous e pouvez identifier posé sur le sable. Rend®rs
auloe.

4

Du coup, les yeux globuleux du roi lui sortent pesithent de la

téte. « Eh bien, puisque vous me le gm®ez, vous pourriez
effectivement rendre un grand service @ir@ royaume. Ldnaut,

dans une chambre de notre palais, repose une belle princesse,
condammée a dormir jusqu'au jour ou elle sardbrassee par



un héros. Aucun de nos seigneurs n'a pu exorciser cet
envoltement. Voulezous essayer a votre to@r» Si vous étes
disposé a faire l'essai, @#Ervous au399 Si vous déclinez cet
honneur, redezvous aw284.

Son aspect démoniaque vous glace les sangs, mais elle pourrait
peutétre vous étre ule. Aussi prenez @us soin de ne pas
approcher votre main de la poée de votre sabre et vous
adressexous a la Sanere avec toute la déférence dont vous étes
capable. « Veuillez, je vous prie, excuser mon intrusion, 0
puissante magicienne, car j'grand besoin d'aide. Je vous ai
apporté un présentdea | e ur , henbreriezayarsdemari en
I'acceptant. » Elle tend la main avec cupidité. Qu'altmrs lui

offrir :

Une Perle Noire ? Rendebpus aul27
Un PoissorOutil ? Rendezvous aw229
Un Sabre magique ? Rendeaus a8l

Si vous ne possédez aucun de ces objets, il ne vous reste plus qu'a
attaquer la Sorciére. Rendeaus au254



6

Vous vous enfocez dans le gouffre. Plus vous dasdez, plus la
lumiere diminue. Si vous possédez un Poidsampion, rendez
vous au324. Dans le cas contraire, reneeaus aul80.

2

Vous doutez de pouvoir échappeaearéature par la fuite, et vous
n‘avez pas la moindre envie de la combattre. La seule solution est
donc d'essayer de la circonvenir. A quoi allenis faire appel :

A sa bienveillance ? Rendezvous au334

A sa cupidité ? Rendezvous aul78

A sa haine des pirates ? Rendezvous au287
8

Alerté par un bruissement derriere vous, vous vous élevez au
dessus du sol d'un coup de pied et vous pivotez surnaéuse, le
salyve a la main. A ce mometd, les petits Crabes attaquent de
tous les cotés a la fois. Si vous faites front pour combattre rendez
vous aul69 Si vous prenez |kuite, rendezvous aull8.

9

L'Hippocampe @urne en rond comme un fou. Il se cabre, caracole,
mais vous ne vous laissez pas désaner. Il finit par se calmer,
tout en continuant a rouler des yeux affolés, et vous achevez de
I'apaiser en lui flattant I'encolure. Vous vous apercevez alors que
vous pouvez le guider par la pression des genoux et, comme |l
nagebeaucoumlus vite que vous, c'est sur son dos que vous vous
dirigez vers la lointaine cathédrale. Lorsque vous y arrivez, vous



mettez piedh terre et I'Hippocampe reprend sa liberté. Réwzdé
points deCHANCE et rendeza/ous aw269.

10

Vous fuyez le plus vite possible loin du sinistre Crane. Lorsque
VOouUs VOouUSs rio sqguez ) jeter un CO
constatez que le ctmmement a disparu et que tout a Ispson

aspect antérieur. Vous nagez vers le grand edifice de pierre.
Rendezvous aul59.

11

Vous vous élevez en battant des pieds jusqu'a ce que votre téte
arrive au niveau de celle de la Statue et vous soulevez la couronne
qui erserre le crane de pierre. Aussitét, la Statue tourne les yeux
vers vous et remue les lévres. Elle parle, et sa voix est si-caver
neuse que vous sentez vos 0s s'entrechoquer. « Qui dowvo@éses
pour oser retirer la Couronng Atlantis de son dernier asil@
Défendezvous votre butin les armes a la main, ou fuwvems
comme un capon ? » Qu'aleaus faire :

Combattre la Statue ? Rendezvous au232

Fuir comme un lache ? Rendezvous au39

Remettred Couronne eplace ? Rendezvous aw217
12

La trappe se referme derriere vous pendant que le courant vous
entaine dans son tourbillon. Vouampenez a vous immobiliser en
Vous cramponnant a une aspérité. L'obscurité est tddalgous
posséez un Poissehampion, rendexous au258 Sinon, rendez

vous aull3



13 Les Poissons-Vampires décrivent des cercles
en essayant de vous mordre.



25

Vous vous battez contre les quatre Poissdaspires. Comme ils
décrivent des cercles en essayant desvyoardre chaque fois qu'ils
passent a votre pige, vous pouvez les affronter I'un apres l'autre.

ChaquePOISSONVAMPIRE HABILETE : 6 ENDURANCE :4

Vous n'avez pas la possibilité de prendr&uie. Si vous les tuez
tous les quatre, rendepus au390.

14

Vous plongez la main dans votre sac et vous en tirez la bouteille
contenant l'enveloppe. Il est surpris, mais il ouvre aussitbt la
bouteille et lit le message. Celtii est visiblement important. Le
vieillard tousote, se rde la gorge, fait disparaitre la lettre dans
une poche de sa robe et vous remercie d'un ton bourru. Pour la
premiére fois, il semble s'apercevoir que vous étes dans un triste
état. Il fait claquer ses doigts, et vos poinENDURANCE et de
CHANCE se trouent ramenés a leur valeur départ! Rerdez

vous au376.

15

Le Génie des Eaux s'excuse de vous avoir menacé. « Vous ne
m'avez causé aucun tort,-djtmais je suis emprisonné ici depuis

si longtemps que ma colére est tombeastgment sur vous. Je
vous remercie de m'avoir épargné lorsque vous aviez la possibilité
de m'anéantir. » Récupérez 2 pointsGl#ANCE pour avoir fait
preuve de miséricorde. Le courant vous remporte par le tunnel de
corail avec tant de délicatesse que vols/ez pas une égrati
gnure. Rendexous aul97.



26

En quittant le batiment, vous passez en nageaieasus de la

cour au pentacle et vous survolez la ville d'Atlantis. Apparemment,
cette fagcon de se déplacer devientpties en plus naturelle pour
vous. Audesous de vous, dans la cité engloutie, rien ne bouge, en
dehors des poissons. Les maisons semblentlanages. Certaines
d'entre elles ne sont plus que des amas de décombres et la plupart
sont endommagees, mais @mane toujours de l'ensemble une
impression de paix et de beauté. Trois endroits retiennent parti
culierement votre attention. Lequel alkeaus visiter :

Un vaste dome rouge a &@mupole en partie écroulée Rendez
vous aw223

Une plague de sable étigament nette et lisse ? Renderis au
196

Un batiment carré de pierfert bien conservé ? Rendgnus au
340

=D

A



27

Vous plongez vers la trappe, mais vous ne parvenea pasvrir
assez vite. Un coup de lance du Démon Osseux vous fait perdre 2
points dENDURANCE Rendezvous aul68et combattez.

18

Vous sortez le Poisseadache de votre sac et vouslé&hez. |
grossit rapidement et devient unimal de grande taille, doté d'un
bec solide, qui nage vers les barreaux, s'y attaque et les reduit en
morceaux. Apres quoi il s'en va, sa tache accomplie. Ermaquit
rapidement la grotte, vous trouvez un sabre ordinaire que vous
pouvez r amasveusenditslie courant vous entraine
dans le gouffre. Rendemus aul48

19

Avant que votre main n'atteigne le coffre, I'un des tentacules roses
vous fréle le poignet. Il brile comme du feu ! Vous perdez 1 point
d ENDURANCE a moins que vous ne possédiez une Bague qui
vous protege contre lesigons. Et maintenant, qu'allepus faire

Quitter la maison ? Rendezvous au381
Dégager le coffre avec votsabre ? Rendezvous au325
Attaquer les Anémones déer ? Rendezvous a4

L4 1)



28

Vous péenétrez dans une partie du jardin qui resegtrangement

a un verger. De hautes tiges de corail soutiennent des plantes
grimpantes qui ont l'aspede la vigne et portent des fruits rouges

ou orange. Sur le sol sableux, des crabes et des poissons de petite
taille picorent un fruit tombé. Si vous geé@ un fruit, rendexous

aul24. Sivous poursuivez votre chemin sans meanger, rendez

vous au234.

21

Vous ramassez le Trident et vous le soupesezda&ouvous le
sentez vibrer entre vos doigts, et le voila qui s'élance en vous
entrainant a sa suite. Vous essayez de le lacher, mais votre main
sanble étre rivée a sa hampe et vous étes emporté a toute vitesse
dans un cortege de bulles que vos cris de surprise projettent vers le
plafond. Vous traversez d'autres cavernes peuplées de Tritons et de
Sirénes qui vous regardent passeecastupeur, et v@u vous
retrowrez bientot hors de la grotte, fendant rapidement les eaux
vertes. Vous ne savez plus ou vous vous trouvez, mais Vous Vous
rendez compte que vous vous éloignez de plus en plus de la
surface.Tentez votre Chanc&i vous étes Chanceux, rendenis

aub9. Si vous étes Malchanceux, rendemis aul10.

22

Vous remettez a Cyrano 1 Perle Noire ou 2 Pieces d'Or (a votre
choix), et il vous offre a boire en vous tendant sa gourde. Vous
acceptez et vousous setez aussitot ragaillardi, car vous venez de
gagner des pointsS'ENDURANCE. 2 points si votre total actuel
dENDURANCE est égal ou supérieur a 8, en quantité suffisante
pour I'élever a 10 s'il est inférieur a 8. Si vous n‘avez pas de sabre,



Cyranovous en lance urpuis il vous salue et se met en garde. «
Défendezvous ! ditil. Nous allons voir ce que vous savez faire ! »
Vous croisez le fer.

CYRANO HABILETE: 11 ENDURANCE :10

Le combat prend fin lorsque l'un de vous deux ai gutis
blessures. Si c'est vous qui touchez Cyrano a trois reprises,fendez
vous aul76. Si c'est Cyrano qui vous touche trois fois, rendez
vous au46.

23

En vous éloignant a la nage du mausolée, vouseyez un grand
et svete Dauphin. Il vous a déja vu s dirige vers vous. Qu'allez
vous faire :

Fuir ? Rendezvous au259

Lui parler ? Rendezvous aul98

L'attaquer ? Rendezvous au387
24

Vous pénétrez dans le vaisseau coulé a lintérieur duquel il fait
tellement sombre que vous voyez a peine ol vous mettez les pieds.
Vous sentez sous vos doigts le montant d'une porte et vous avancez
a tatonsTentez votr&€hance Si vous étes Chanceux, rendenis

au 348 Si vous étes Malchanceux, d&zxvous aul23,

29

Lorsque vous franchissez brusquement sa porte, le Triton leve les
yeux avec surprise, et quandviit que vous tenez un sabre a la
main, il est encore plus etonné. Il lance vers vous le PeSsien



25 Le Triton lance vers vous un Poisson-Scie qu'il
tient a la main.



qu'il tient a la main et saisit un couteau (un PoigSonteau !) sur
son établi. Le Poisse8cie grossit en un clin d'oeil et se jette sur
vous. Vousdevez l'affronter en premier avant de vous attaquer au
Triton.

HABILETE ENDURANCE
POISSONSCIE 8 10
TRITON 10 5

Si vous prenez l&uite, rendezvous aul50. Si vous tuez le
PoissonrScie et le Triton, rendezousaul81

26

Votre sabre traverse de part en part le scintillant Fantdme qui vient
de se matérialiser sous vos yeux, et un frisson vous secoue le bras.
Vous avez perdu 1 point ENDURANCE ! Si vous prenez la
Fuite, rendezvous aul0. Si vous décidez de ne pas bouger et de
voir ce que veut le Fantdme, rendenis au321.

27

Votre téte creve la surface au moment précis ou les ultimes rayons
du soleil couchant balaient I'océan. Voanmhies disparaissent, et
VOUS pouvez a nmeau respirer librement l'air marin dont vous
emplissez vos poumons avec béatitude, en battant des pieds pour
vous maintenir a flot. Ayant apercu une planche non loin de vous,
vous nagez jusqu'a elle et vous sguaccrochez. Bon, eh bien... ce
n'est payotre premier naufige, et vous vous en étesjtus tiré.

Un jour ou l'autre, il se présentera pétie une autre occasion de
régler vos comptes avec les pirates mais, pour l'instant, votre
aventure est termée.



28

Le Dragon de Mer a plusieurs metres de longueur, de brillantes
écailles vertes et bleues, et des griffes d'ivoire acérees comme des
poignards. Il ne crache pas le feu, mais ses crocs sont redoutables.

DRAGON
DE MER HABILETE : 10 ENDURANCE :24

Vous ne pouvez pas prendreHaite. Si vous tuezd Dragon de
Mer, rendezvous aug6.

29

Pendant un bon momg vous dérivez dans les témés au gré du
couant. Parfois, des coraux t@rants vous écorchent : vous
perdez 1 paoit dENDURANCE Finalement, vos yeux
s'accoutumend I'obscurité et vous distinguez une tres faihleur
devant vous. Vousagez vers elle et vous découvrpeil s'agit de

la lumiere du jour ! En vous glissant dans une petite fissure, vous
émergez au meu d'une touffe d'algues, juste devant le mausolée
ou vous avez trouvé la trappe qui vous a mis dans cette situation.
Rendezvous aw23.

30

Vous vous jetez sur le Lutin de Mer en lui décochant un coup
terrible a la téte. Il ricanet change de forme. Brusquemerd, c
n'‘est plus a un petit farfadgtacile que vous aveaffaire, mais a

un violent toubillon dont la puissance risque de vous entrainer.
Tentez votre Chancé&i vous étes Chanceux, rendemis au252

Si vous étes Malchanceux, rendexs aul83



31
Lequel allezvous utiliser :
Le PoissorHache ?
Le PoissorScie ?
Le Poissn-Vrille ?

32

Rendezvous aw214
Rendezvous au342

Rendezvous aul79

Vous fuyez les monstrueuses atares. A votre and
soulagement, elles ne vous poursuivent pas. Vers quohallez

vous diriger :

Une lointaine cathédrakngloutie ?

Un scintillantrécif decorail ?

Rendezvous au269

Rendezvous aul60

Une falaise au pied dedaelle s'ouvre une sombre

caverne ?

=D

Rendezvous au62



33

Vous exterminez toute la colende Vers Carnivores dont les
cadavres forment un magma rougeatre. Dans leur antre rocheux,
vous découvrez un squelette humain parfaitement net et une bourse
toute moisie contenant 2 Piéces d'Or. Vous poueguivotre
chemin en direction de la cathédrgle semble maintenant toute
proche. Rendexous aw269.

34

Si vous étes en posseon d'une pince de Crabe, deavous au
205 Sinon, rendexous aul86.

35

En approchant, vousous apercevez qu'il ne s'agas de véritables
humains, mais d'Oceéanides. lls ont une peau verte et grumeleuse,
de gros yeux globuleux comme les grenouilles, des branchies et
des pakes palmées armées de griffes impressionnantes. Leurs
armures sont skes de pierreries. lls vous déclarent que le roi
Mercoton est toujours intéressé par les curiosités et, comme vous
en étes manifesteéent une, ils vous font entrer dans le palais. Des
courtisans somptueusement vétus vous accueillent dans la grande
salle di Consell et vous conduisent jusqu'au trone sur lequel siege
le ventripotent monarqueoisson. Le Roi a les yeux saillants et la
respiration sifflante, mais ses questions sont fort pertinentes.
Qu'allezvous faire :

Lui raconter votre histoiret sollicitee son aide ? Rendamus au
208

Lui offrir la couronne dgade (si vous la possédez) ? Rendeas
au26s5



Demander si vous pouvez lui rendre un quelcongerrice?
Rendezvous a4

36

Vous répondez a lI'appel du Dragon et vous le reieede ce qu'il
vient de faire. « Il n'y a pas de quoi !-ditC'est moi qui vous
remercie... pour l'or et pour le caggelte ! » Et il se jette sur
vous, la gueule ouverte. Vous voila obligéabenbattre le perfide
Dragon de Mer.

DRAGON DE MER HABILETE : 10 ENDURANCE: 24

Vous ne pouvez pas prendreHaite. Si vous tuez le Dragon de
Mer, rendezvous alw277.

35

Pendant que vous admirez les vitraux, une baledenagnifiques
Anges de Mer pénetre dans la nef. Curieuse coincidence : le vitralil
suivant représente des Anges de Mer. La présence d'Anges dans
une cathédrale vous amuse, et vous vous demandez ou est le
Diable de Mer. Et voila que le vitrail suivant répente justement

un énorme Diable de Mer, leinent réaliste qu'il semble nager
vers vous. Et c'est effectivement ce qu'il est en train de faire !
Quelle va étre votre réaction :

L'attaquer ? Rendezvous au294
Faire commes'il n'existaitpas ? Rendezvous au30

Fuir ? Rendezvous aull7



38 Les nageoires du Poisson-Lion se redressent
pour faire une imposante criniere.



38

Vous apercevez devant vous une silhouette fauve qui doit
appartenir a un poisson de grande taille. Cellwuvre la bouche

et vous entendez a nouveau l'étrange rugissement glougloutant.
L'animal se raproche, vous dégainez votre sabre... et il vous voit.
Les nageoires disposées de part et d'autre de sa téte se redressent
pour former une imposante criniere. |l baille, décamv des dents
acerees, et nage vers vous. C'est un Poisson! Qu'allezvous

faire :

L'attaquer au sabre ? Rendexs au/3
Rebrousser chemin ? Renedaxus au396

Chercher refuge au sommet de l'un desarbres » marins ?
Rendezvous au293

39

La Statue vous maudit en vous traitant de lache, puis elle arrache
sa propre téte et la lance sur voubehtez votre Chanc&i vous

étes Chanceux, la téte rate son but, mais vous pgtderl méme

2 points deCHANCE a cause de la malédiction. Si vous étes
Malchanceux, vous perdez 2 points GEIANCE acause de la
malédictionet 2 points ENDURANCE par la faute de la lourde
téte de pierre. Rendeous al257.

40

Vous poursuivez votre exploration en gagndmat cabine du
capitaine. Dans un meuble submergé, vous découvrez les papiers
du navire. La plupart d'entre eux sont absolument illisibles, mais
guelques cartes étaient impé&rabilisées. Vous les étudiez vetre



expérience de la mer vous permet de détmemiapidement votre
position approximative. A votre grande surprise, plusieurs iles
figurent dans les parages, alors que vous étiez persuadé qu'il n‘en
existait aucune. Sur les cartes, elles portent des noaiedeiume

et Goudron, récifs Fsambleu, ile du Poisson, ile de I'Emouchet...
accompagneés d'une téte de mort et de tibias entrecroisés. Les cartes
sont trop grandes pour que vous puissiez les emporter, vous les
laissez ou elles sont. Vous pouvez maiate visiter la soute au
trésor, si vous ne l'avez pas déja fait (rendmzrs aul92), ou

quitter I'épave (rendezous aw222).

41

Vous plongez a travers la porte et vous nagez furieusement pour
fuir la baueuse créature. Devant vous brille la lue@uel que vous
avez apercue pcédemment. Rendemus aw251

38

Vous quittez la chambre du Génie des Eaux et vous vous faufilez
dans I'étroit tunnel de corail, malgré le dégolié gommencent a
vous inspirer les coraux tranchants. Bien entendu, vous étes a
nouveau lacéré et vous perdez encore 1 poENDURANCE Si

vous étes toujours en vie, rendems aul9y7.

43

Vous suivez le tunnel sinueux et le dbrait bientdt place au
rocher. Au fur et a mesure de votre progras, la vague lueur que
vous apercevez devant vous se transforme lentement en une vive
lumiere. Un dernier tournant vous ameéene devant un gigantesque
Dragon de Mer lové sur un étinceldas de riched vous observe
d'"un T1l gros comme wousfairul et de



Fuir ? Rendezvous au231

Attaquer le Dragon ? Rendezvous aw28

Lui raconter votre avduare ? Rendezvous au/
44

Il agite la main, projetant sur vous une pluie de petits points
scintillants. Vous éprouvez une setmsa de picotement, et votre
total deCHANCE s'éléve de 4 points. Avant que vous n‘ayez pu le
remercier, le Lun de Mer a disparu, et il ne vous reste plus qu'a
quitter le recif. Si vous nagez en direction d'une formation
corallienne plus importante qui s'éleve au loin, rendmrs aud?.

Si vous partez de l'autre cOté, vers un amagsodéers et de
madriers immergésendezvous aulll

39

Votre Bague réduira de 3 points chacune des gfi#a des
Anémones de Mer, mais si celeisvous cinglent plus d'une fois,
la Bague disparaitra a la fin du combat, aypetdu tout son
pouvoir. Rendexous au3l4et battezvous.

46

Le combat prend fin. Vous pouvez maintenant gesndes
Provisions, si vous éprouvez le besoin de réparer vos forces.
Cyrano vous félicite de la facon dont vous voues éiattu. « Bien

sdr, vous n‘avez pas gagné. Vous ne pouviez pas espérer battre le
grand Cyrano, mais vous vous étes bien comporté. » Vos points
actuels tHABILETE s'élevent de 2 points, et votre totaldpart
d'HABILETE est eégalement augmenté de 2 pair@yrano frappe



a nouveau du pied, et vous vous retrouvez nageant en eau libre, au
milieu d'un tas de poutres brisées. Rendmzrs aulll

40

Caché sous la coque du vaisseau pirate, vousnemEgatre assaut
final. Vous savez que votre sort dépend de la décision que vous
allez prendre. Coment procéder pour venir a bout des pirates :

Les attaquer de front, salaa clair ? Rendexzous aull6

Utiliser les Perles Noires que vous avez réuniesrti®zvous au
358

Employer un Poisse@util magique (si vous en posex un) ?
Rendezvous aul88

Faire intervenir le Dragon de Mer (si vous en corsegle moyen)
? Rendez/ous aw243



48

La bouteille est en verre bleu et solidement cachetée. Vous voyez
par transparence qu'elle contient une enveloppe marquée «
Greylock ». Allezvous :

Ouvrir la bouteille et lire ldettre ? Rendezvous aul39

Jeter & bouteille ? Rendezvous au397

Conserver la bouteille sahisuvrir ? Rendezvous au344
49

Le tunnel continuea descendre pendant un momgmijs il se
divise a nouveau. Le Poisstiampion s'élggne mais une faible
lumiere émane de chacun des deux tunnels qui s'ouvrent devant
vous. Si wusprenez celui de droite, rendeaus au385. Si vous
prenez celui de gauche, rendemis au245

50

Le Dauplin a un comportement bizarre. Il tourne en rond en
poussant des petits cris aigus, comme si quelque chose le mettait
dans tous ses états, puis il essaye de vous faire regagner la surface
en vous solevant avec son dos, mais vous résistez et il s'éloigne,
visiblement désemparé. Il revient, tourne a nouveau autour de vous
et, soudain, il file comme un trait. Vous le suivez des yeux, et vous
apercevez un énorme Requin couleur sable qui s'approche-rapide
ment ! Le Dauphin fonce vers lui. Si vous voulez aigeDauphin

a combattre le Requin, rendeaus aw218 Si vous préférez ne pas
vous en méler et les laisser se débrouiller, rendes aur2.



50 Vous apercevez un énorme Requin qui
s'approche rapidement !



51

Votre sortilege donne naissance a trois Squelettes. fuda
terreur, la plupart des pirates sautentgessus bord et s'enfuient.
Ceux qui restent engant le combat, mais les Squelettes et vous
étes de taille a leur tenir téte. Le dernier Squelette tombe sous les
coups du seul pirate survivant : le capi@aiCarnage. Il vous faut
affronter celuici en combat singulier.

CAPITAINE CARNAGE HABILETE : 11 ENDURANCE :12

Vous ne pouvez pas prendee Fuite. Si vous tuez leCapitaine,
rendezvous aul89.

52

L'avertissement du Poisstvampion vous permet d'esquiver le
premier assaut du monstre. Cetuifait demitour et revient a la
charge, les bras tendus. Si vous décidez de l'affronter, rendez
au383 S vous tentez de lui échapper, rendeas aul29.

53

Au-dessous de vous et suites c6tés s'élevent d'autres constructions :
Atlantis était manifestement une tres grande ville ! Devant vous se
dresse la paroi de la falaise d'oul vous venez de surgir, constellée de
peties cavernes dfestonnée de coraux, d'anémones de mer et
d'algues. Vous pouvez :

Etudier de plus prés la paroi de la faladiandezvous au320

Nager a la verticale jgsi'au sommet de la falais&ndezvous au
260

Nager a I'horizontale adessus de la villRendezvous au4



54

La lame de votre sabre tranche le dernier desdoyaelettiques du
Démon Osseux, et la seule arma lgi restait tombe &erre. Vous

lui défoncez le craned'un terribe coup de pommeau, et il
s'effondre letement, tandis qgi la lumiére de ses yeux s'éteint
progressivement. Vous lui retirez sa couronne,sncaileci se
transforme en fange, et vous n'avez plu entre les maindegque
deux Perles Noires, que voampochezavantde fouiller la piece.

La lance estrop longue poulque vous puissiez I'emporter et la
hache est beaucpurop lourde, mais le sabre semble pouvoir étre
uti | e, d 6 aut amuge quilémane dg laéamd paouve u e u r
gu'il est sGrment magiqueSi vous prenez le sabre, rendenis
au330. Si vous n'y touchez pas, rendeaaus aw2b5

55

Vous lachez le Poissévfrille, et il se transforme en un vigoureux
animal au museau en tilmuchon qui s'élevpisqu'a la coque du
Belzébuthet entreprend d'y forer de multiples trous. L'effet n'est
pas imméiat mais, au bout d'une dizaine de minutes, le bateau
commence visiblement a s'enfoncer ! De loin, vous regardez
sombrer le vaisseau pirate. Quelques flilmustessayent de gagner

la cOte a la nage, mais la plupart d'entre eux coulent avec leur
navire. Le soir tombe lorsque vous plongez vers I'épave digylou
du BelzébuthSi vous détachez I'un des canots de sauvetage et si
vous remontez avec lui a la surggour rentrer chez vous, rendez
vous au238 Si vous vous dirigez vers la soute au trésor, rendez
vous au369



56

La répugnante Sorciere des Mers (it a vos pieds, morte. Elle porte
autour du cou un Cleér dont vous pouvez vous emparer si vous le
désirez. En fouillant la piece, vous trouvez 3 Perles Noires. Au
fond, le sol est fissuré par une profonde crevassaleku de
laquelle vous apercevez un énorme coffre a ferrures de bronze. Si
vous examinez leoffre, remlezvous au388 Si vous quittez la
piece, rendexous aul62

45

Le Triton est étonné de voir un habitant de la terre ferme pénétrer
dans son atelier, mais il vous accueille amicalgmeorsque vous

lui racontez votre histoire, il compatit. « J'aimerais pouvoir vous
aider, ditil. Si vous avez de quoi me payer, je vous vendrai
quelquesuns de mes Poissoutils de rechange. lls sont
magiques et pourraient vousettiles ». Allezvous :

Offrir de I'Or ? Rendezvous aul32

Offrir une Perle Noire ? Rendezvous au373

Offrir le Harpon (si vous Ipossédez) ? Rendezvous au/6

Refuser, remercier lerifon et partir ? Rendezvous aul50

Attaquer le Triton ? Rendezvous au329
45

Vous fuyez la colére de l'irascible Génie des Eauxaais laissant
entrainer par le courant violent qui a sauwdjailli de sa main
levée. Pendant que vowsus débattez dans I'étroit tunnel, les
coraux acérésous lacerent cruellement et vous perdez 2 points
d'ENDURANCE Si vous étes encore en vie, vous vVous retrouvez



sous la trappe. Si vous descendez leamiurendezvous au221
Si vous essayez de franchartrappe, rendegzous au365.

59

Tandis que le trident vous entraine dans un gouffre tres froid et
profond, vous parvenez a libérer votre main. Le tridemtinue sa
course puis disparait. Rendeaus alkb.

60

Faisant appel a tout votre courage, vous embrassez ta princesse
poisson. Et le miracle se produit ! Elle ouvre les yeux, regarde son
sauveteur... et hurle de terreur a la e votre visage humain.
Cependantglle s'excuse lorsqu'elle comprend ce qui s'est passe.
Pour vous prouver sa reconnaissance, elle retire une Bague de son
doigt et vous la donne. C'est, vous-elie, une Bague magique,

tres efficace contre les poison&us la remerciez et vous prenez
congeé des Oceéanides émerveillés. Renaes au347.

61

Malheureusement, vous ne possédez pas un tel talisman. Si vous
connaissez le nom d'un Dauphin serviable, reivies au238
Sinon, rendezous aul45.

46

L'entrée de la grotte de la falaise est au moins deux fois plus haute
gue vouset large en proportion, et le®chers qui l'encadnt
portent d'énormes éraflurgsii semblent avoir étcausées par de
formidables griffes. Tout cela us donne l'impression d'étre un
nain, et c'est en nag#atrés lentement que vopenétrez dans la
caverne. L'intérieur est obscumais il s'éclaircit a mesure que vous



62 Un dernier tournant vous ameéne devant un
Dragon de Mer lové sur un tas de richesses.



vous enfoncez dans les profondguet il fait trés clair lorsqu'un
dernier tournant vous amene devant un gigantesque Dragon de
Mer, lové su un étincelant tas de richsees et qui vous obsay

d" un 11| g r det de caman.nQel'allezous faire u

Fuir ? Rendezvous au231

Attaquer le Dragon ? Rendezvous aw28

Lui raconter votre aveare ? Rendezvous au/
63

Préférant ne pasous fier a une magie qui vodgpasse, Vous Vous
déebarrassez de sochaussures, vous laissez tombetre lourde
ceinture et vousagez vers la surface, ou vous aspirez une grande
goulée d'air. Vous ressentez alors un picotenjevids branchies

ont disparu ! A bord duBelzébuth.une vigie vous apercoit
barbotant a quelges enchlures et il alertees camarades a grands
cris. Lespirates s'assemblent au bastingage pour se gausser de
vous, mais quand ils réalisent que vos mains ne sont plus ligotées
et que vous vous enfuyez a la nage, ils cessent de rire et mettent un
carot a la mer pour vous poursuivre. Cette fois, ils ne commettront
pas l'erreur de vous laisser une chance. Vous étes un homme mort.

48

Vous nagez adessus de la ville. Vus de plus pres, la plupart des
batiments paraissent tres déelabmdsanmoins, jusieurs endroits
semblent mériter un examen plus approfondi. Alleas explorer :

Un vaste palais aux coules nervurées ? Rendeaus aul03
Un gros galion dont I'épawgt sur le flanc ? Rendemus au282

Une zone qui ressemblaua jardin sousnarin ? Rendegous aw2



65

En nageant vers la cathédrale engloutie, vous passdesaus
d'un éboulis de pierres sur lequel grlmmt des créatures
répugnantes. Si vous plongez pawoir de quoi il s'agit, rendez
vous au3ll Sivousaccélérez l'allure po vous éloigner plus vite,
rendezvous al272

66

Vous prélevez une ration sur vos Provisions efsvadancez aux
PdssonsVampires. L'un d'eux s'emmpare et dispararait avec,
tandis que les treiautres continuent a tourner autour de vous.
Chaqgue ration de Provisions que vous sacrifierez vous débarrassera
d'un PoissofVampire. Si vous les élimiz@ tous les quatre,
rendezvousau 390. Si vous ne les éliminez pas tous, rendeas
aul3et combattezeux que vous n'avez pas nourris.

49

« Dommage, dit Greylock. Elles recelent une magie puissante qui
aurait pu faciliter vosrecherches. Mais si vous n'en avez pas
encore trouvé une seule, je doute que vous réussissiez, avant la nuit
a en reunir suffisamment pour parvenir a vos fins. Néeanmoins, Il
existe d'autres moyens. Je vous conseille de ne pas affronter vos
ennemis de faceEn revanche, si vous ne devez pas allez a leur
rencontre, rien ne vous empéche de les attirer vers vous. » Vous le
priez de s'expliquer plus clairement. « On peut s'y prendre de
plusieurs manieres pour écorcher un chat... ou un pirate, répond
énigmatiquerant Greylock. Si vous n'avez pas le matériel
nécessaire pour accomplir votre tache, vous devriez en parler au
Dragon de Mer. Il est perfide et cupide, mais il pourrait vous
aider... si bon lui semble. » Il change brusquement de sujet. « Et



des Perles Argeées ? Vous en avez ? » Si votre réponse est oui,
rendezvous au241l; si c'est non, rendemus au393

68

Vous faites tinter les pieces et vous attendezomes minutes.
Aucun résultat. Rendemus aw292

69

Le Triton vous affronte prudemment, en portant des bottes avec
son trident et en dégageant aussitét. C'est un bretteur adroit, et il
prend soin de nager au ras du plafond pour vous compliquer la
tache.

TRITON HABILETE: 9 ENDURANCE:10

Si vous essayez de prendreHaite, rendezvous aul52 Si vous
tuez le Triton, rendezous au326.

50

« Arrétez ! crie le roi. Ca suffit ! Emmenez Récif de la Bretadne e
faites soigner ses blessures. Terrien, vous avez fait la preuve de
votre mérite. En quoi pouvowrsus vous étre utile ? » Pendant que
vous racontez votre histoire, un Poisddédecin vous donne ses
soins. Vous récupérez 2 pointENDURANCE Rendezvousau

296.

71

Le Génie des Eaux vous remercie avec effusion et vous souhaite
bonne chance pour le combat que vous allez livrer. Vous gagnez 2
points deCHANCE. Une ouverture apparait dans le plafond. Elle
est trop exigué pour que veyuissiez la franchir en nageant, et



vous devez vous y faufiler en rampant, sabre au poing. Rendez
vous au220.

72

Vous fuyez la scéne du combat en nageant le plus vite que vous le
pouvez, et cette couardise vous fait perdre pbint
dENDURANCE et 1 point deCHANCE. En cherchant des yeux
une cachette ou vous serez a lI'abri du Requin, vous apercevez, non
loin de la, une petite construction qui ne possede qu'une seule
ouverture : une porte trop étroite pogu'un Requin puisse la
franchir. Vous vous y réfyiez, et la premiére chose que vous
remarquez, en regardant autour de vous, est un grand trou noir
dans le sol. Celwti se révele étre l'orifice d'un tuyau. En dépit de
tous vos efforts, vous étes aspiré dans les ténebreseReruts au

104.

73

Vous brandissez votre sabre sous le mufle dusBoision, qui
fait entendre un grognement de@ise.

POISSONLION HABILETE : 9 ENDURANCE: 12



La Fuite est impossible : I'adversaire est trop rapifevous le
tuez, rendexous aul02

74

En battant des pieds pour vous maintenir sous la grande trappe,
vous tentez de la forcer ou de las@savec votre sabre, mais sans
succes : elle reste obstinément close. Et le plus gces, que
vous aez emoussé la lame de votre reabDorénavant, vous
devrez réduire votre Force de Frappe de 1 point chaque fois que
vous emploierez cette arme. Et maintenant, qu-albess faire :

Utiliser le PoissofHache(si vous le possédez) ? Rendens au
134

Utiliser le Poissofcie (si vous le possédez)Re&ndezvous au
323

Remonter le courant (si vous ne l'avez pas déja fait) ? Rendsz
au3s4

Descendre le couranRendezvous aw221
52

lls brandissent leurs sabres rowll&/ous pouvez les affronter I'un
apres l'autre.

HABILETE ENDURANCE
Premier SQUELETTE 8 5
Second SQUELETTE 7 6

Si vous prenez |&uite, rendezvous au295. Si vous détruisez les
deux Squelettes, rendepus au328.



75 Les Squelettes brandissent leurs sabres rouillés.



76

Il refuse poliment : il n'en a pas l'utilisation. Vous pouvez retourner
au 57 et faire un autre choix, ou vousndre aul50 et quitter
I'atelier du Triton.

77

Vous n'‘avez pas a attendre bien longtemps avant que I'Ogre de Mer
ne s'en alille... pewétre a la recherche d'autres proies. Une chose
est certaine : vous devez vous échapper as piie. Comment
allezvous vous y prendre :

En utilisant le Poissehlache (s'il est en votr@ossession) ?
Rendezvous aul8

En utilisant le PoisseBcie (s'il est en votre possem) ? Rendez
vous au362

En utilisant le Cristal de glace (s'il est en votre sggsion) ?
Rendezvous au394

En appelant le Dauphin ($bus connaissez son nom) ? Rendez
vous au337

D'une autre maniere ? Rendezus adl
54

Vous esquivez l'attaque en plongeant vers |'un des vitraux et vous
tombez... non pas travers le vitrail, mais dans la scene qu'il
représente ! Rendemus aw244.

79

Si vous n'étes pas arme, bus lance une épée en ricanant. « En
garde, petit impertinent ! » Vous vous rendez vite compte que



votre surprenant adversaire est un duelliste rompu au maniement
des armes :

POISSONEPEE HABILETE : 11 ENDURANCE: 10

Il est en colere, et vous n‘avpas de possibilité deuite. Si vous
le tuez, rendexous aul58

80

Ce n'est pas une illusion d'optique, et il n'estre@rd pas anime
de bonnes intentions, car il vous gl avec sa queue épineuse
vous perdez 2 points'EINDURANCE. Rendezvous au294 et
déefendezvous.

81

Vous vous inclinez courtoisement (ce qui n'est pas tellement facile
en nageant) et vous tendez votre Sabre magiglae Sorciere,
pommeau en avant. « Enfin, marmoriradle, du momast que c'est
magique, ¢a doit valoir un petit quelque chose. » Elle leve la main
et ramenesoit votre CHANCE, soit votre ENDURANCE (avotre
choix) a son total dedépart.Apres quoi elle vous ordonne de vous
retirer. Il n‘est pas question de refuser. Renaderrs aul62

55

Vous ressentez un élancement : la morsure était venimeuse ! Si
vous possédez une Bague qui vous protége contre les poisons,
rendezvous au250. Si vous ne possédez pas une tellguiga
rendezvous au336.

83

Vous ouvrezlecoffre Aussi tlt, uenédthappeet | onn
I'eau, autour de vous, s'emplit de bulles dont le pétillement vous



revigore. Augmentez votre total diEpart IENDURANCE de 1
point etélevez votreENDURANCE actuellea ce nouveau cHirfe.
Lorsque les bulles se dissipent, vous constatez que le coffre
contient également un Poignard. Si vous prenez ce Poignard,
rendezvous al263. Si vous n'y touchez pas, reneezus au381

84

La bouteille est en verre rouge. Son étiquette gaidans votre
propre langue (que le Fantdme n'est apparemment pas capable de
lire), indique Potionde Vigueur Vous pouvez boire cette Potion
tout de suite ou eporter la bouteille avec vous. La Potion peut
étre buea tout moment, sauf durant un cbat. Elle raménera
votre ENDURANCE ason total dedépart. Vous remerciez le
Fantdme et vous le quittez pour nager vers le batiment de pierre
carré que vous avez remagjprécedemment. Rendeaus aul59

85

Votre refus provoque la fureur du Génie des Eaux. « Si vous ne
voulez pas me donner ce dont j'ai besoin, grirteje vais le
prendre ! » Et il vous attaque. Rendemis aw210.

56

Vous avez tué le Dragon de Mer, ce qui est un exploit digne des
héros les plus illustres. Devant vous s'amoncellent plus de
richesses que vous ne pourriez en dépenser au cours de toute votre
vie. Malheureusesant, il vous est impgsible deles transporter !
Aprés mure réflexion, vous décidez d'emporter 2 Perles Noires
(vous n'en trouvez pas davantage) et une douzaine de Piéces d'Or,
ainsi qu'un trés beau saphir. Apercevant une lueur au fond de la
caverne, vous nagez dans cette diom, vous vous glissez dans



une étroite fissure et vous montez vers la lumiere. Revalez au
202

87

Vous nagez vers l'imposante formation corallienne. Vue de pres,
celle-ci se présente comme un rempart entourant surddtés une
énorme cuvette rocheuse. Vous pénétrez dans l'enceinte par le qua
trieme c6té et vous longez l'intérieur de la muraille. Lorsque vous
tournez la téte vers le fond de la cuvette, votre regard croise deux
yeux gigantesques fixeés sur vous ! Dix tentles démesurés se
dérodent et se déploient. La créature qui se tientlasous de

vous, est le |égendaire Kraken, une pieuvre colossale, assez grosse
pour entrainer un navire au fond des eaux ! Son grand bec s'ouvre
et se referme spasmodiquement.a)e=vous faire :

Plonger etittaquer l&kKraken ? Rendexous au253

Essayer de vous cacher dans un trou de la mucahalienne ?
Rendezvous a9

Virer de bord et tenter deegagner l'eau libre ? Rdezvous au
309



87 Le légendaire Kraken : une pieuvre colossale,
assez grosse pour entrainer un navire au fond des
eaux.



59

Le PoissorScie est mort, et tous les autres Poisg0usls se sont
enfuis. Vous fouillez la piece, mais sans rien y trouver. Votre seul
butin est ce que vous avez acheté au Triton avant de l'ati@quer
vous lui avez acheté quelque chose). Rewvtbes aul50.

89

Vous nagez vers la tour, mais elle abrite un guetteur qui vous a
repéré. Vous apercevez une face verte aux yeux protubérants. « Pas
par la, Terrien ! Passez par legd portail ! » Retournez dip3 et
prenez une autre décision.

90

Lancez trois dés. Si le total amené est égal oui@uea votre
ENDURANCE actuelle, la trappe s'ote. S'il est supérieur, elle
s'ouvre quand méme, mais vousus étes surmeneé et vous perdez
1 point ENDURANCE. Rendezvous al271

91

Vous martelez de vos poings les barreaux de la cage, espérant vous
libérer par vos propres moyenertez votre Chancesi vous étes
Chanceux, rendexous au200. Si vous étes Malchanceux, rendez
vous au392

59

Vous vous étes débarrassé des deux Crabes Géants. De petits
poissons, qui semblent surgir de nulle part, viennent grignoter la
chair blante des Crabes. Qu'allepus faire maintenant :

Godter vousnéme a lahair de Crabe ? Rendenus au400



Explorer le batiment de briqueRendezvous au341
Quitter le secteur Rendezvous au389
93

Le Mérou prend votre prudence pour de la peur et il s'élance avant
gue vous n'‘ayez pu saisir votre sabre. Pour ne pas étre avalé, vous
lui décochez un coup de pied sur le museau, et il vous mord la
jambe. Vous perdez 2 pointsE6NDURANCE. Rendezvous au

119

60

Vous attaquez le bouquet d'Anémones de Mer. Leurs tentacules
venimeux se déploient et se tendent vers vous en cinglant vos bras
et votre torse. Leur contact brile comme le feu ! Si vous possédez
une Bague qui vous protege contre les poisons, remulez aus.

Sinon, rendezous au314.

95

La soudaineté de votre attaque prend le vieux Greylock au
dépourvu, mais il réagit rapidement en se metians d'atteinte et

en levant la main vers vous. Aussitdt, votre vision s'obscurcit et
vous tonbez sur le sol en haletant, a demi suffoqué. Greylock
secoue la téte avec perplexité, il vous ramasse et vous rejette dans
'eau a travers la bulle. Vous vouseaggvez alors que vous
respirez a nouveau normalent et vous vous mettez a nager mais,
en vous élgnant, vous avez confusément l'impression qu'il y a
qguelque chose de changé. Il s'est effectivementduiroun
changement, et quel changement ! Vous é&&venu un poisson...

et un poisson tres laid, pdesus le marché. Votre aventure est
terminée.



96

Le tunnel monte soudain en pente raide. Il conduit a une autre
trappe. Sans grand espoir, vous voushangtez a la paroi et vous
poussez. A votre profale surprise, I'énorme panneau se souléve
sans difficulté : il est équilibré par un conpeids. Vous passez, et

il se referme derriere vous. Un gros rocher rond est posé dessus, et
Vous constatez vite que la trappe ne peut pas s'ouvrir de ce cote.
Vous vaus retrouvez une fois de plus au fond de la mer, éclairé
d'en haut par la lumiere du soleil. Le Poiss@ampion s'en va, sa
tache accomplie. Non loin de la s'éleve une construction qui
ressemble a une petite maison d'habitation. @ekst abandonnée

et son toit est défoncé. Adela s'ouvre un gouffre énorme, un
abysse insondable. Si vous décidez de visiter la maisonnette,
rendezvous aul72 Si vous préférez nager plus loin et descendre
dans l'abysse, rendepus alb.




97 Une Araignée de Mer profite de ce que vous
etes occupé pour se laisser tomber sur votre dos !



63

Vous vous penchez et vous introduisez la lame de votre sabre entre
les deux valves de la coquille. Le Coquillage s'ouvre, découvrant
une grosse Perle Argentée. Vous vous emparez joyeusement de ce
trésor et vous l'enfouissezads votre sac. Mais une Araignée de
Mer, qui était accrochée au plafond, profite de ce que vous étes
occupé pour se laisser tomber sur votre dos ! Elle a le temps de
vous infliger une blessure, ce qui vous colte 2 poitENDU-
RANCE, avant que vous ne f®siez vous défendre. Vous
combattez I'Araignée de Mer :

ARAIGNEE DE MER HABILETE : 7 ENDURANCE :10

Si vous prenez laFuite, rendezvous au 222 Si vous tuez
I'Araignée de Mer, rendemus au371

98

Vous pensez étre de taille a vous défendre contre une Muréne
isolée. Vous lui tailladez le corps a coups de sabre, et elle riposte
en vous mordant avec des dents pointues comme des aiguilles.

MURENE HABILETE : 7ENDURANCE :12

La caverne est tropxigué pour que vous puissiez envisager la
Fuite. Si vous tuez la Muréne, rendeaus aul31l

99

Vous plongez dans un trou du corail au moment ou un tentacule va
vous atteindre. En explorant votre refuge, vous constatez que la
cauté n'est pas assez profonde pour déboucher de l'autre cété de la
muraille corallienne. Si vous en éprouvez le besoin, vous pouvez
maintenant manger des Provisions ou boire une Potion. Pour



I'instant, vous étes en sdreté... mais-cestbien certain ? Les
immenses bras du Kraken sont en train d'arracher des blocs de
corail a I'entrée de la grotte et de vous chercher a tatons. Qu'allez
vous faire :

Utiliser le Cristal de glace (s'il est en votre posssy ? Rendez
vous aul93

Utiliser la Potion d'Essence Volatile (si vous la ggolez) ?
Rendezvous au278

Utiliser un PoissofOutil ? Rendezvous au3l
Attaquer au sabre ? Rendeaus au253

Adopter une ate soluion ? Rendexous aul47

100

Vous contournez |eBelzébutha la nage jusqu'a ce que vous
trouviez un filin d'amarrage qui vous pst de vous hisser a bord.

Les sentinelles éberluées vous contemplent avec stupeur. Au
moment ou elles se décident a donner l'alarme, vous plongez la
main dans votre sac, vous en tirez toutes les Perles Noires que vous
avez coléctées (si vous possédez un boenmpair de Perles, vous

en conservez une par devers vous) et vous les jetee pont en
lancant le mot magique ! Un nuage de brouillard entoure aussitot
les Perles et se solidifie en formant des wesds blanchis. Les



Perles sont devenues les yeux de vos Squelettes ensorcelés !
Combien de Perles avepus disperseé :

Deux ? Rerdezvous au313

Quatre ? Rendezvous au274

Six ? Rendezvous awbl

Huit ou plus ? Rendezvous aw236
101

Vous avez gagné 2 points G&HANCE. Le Fantdme vous conduit

en divers endroits de la ville a la recherche de ses ossements
dispersés, et les habitants de I'océan vous laissent effectuer votre
collecte en se tenant soigneusement a I'écart. Certains ossements
reposent bien en vue au fond demall, d'autres sont enfouis sous le
sable ou dans le corail. En creusant, vous découvrez 1 piece d'Or.
Avant d'étre parvenu au bout de vos peines, vous étes déja éreinté :
vous avez perdu la moitié (arrondie au chiffre inférieur) de vos
points dENDURANCE Enfin, votre tache est achevée. Crane et
0s sont réunis dans un grand vase, solidement coincé entre deux
gros rochers et recwart de sable. Le Fantome est satisfait : son
ame est désormais libérée. En récompense, il vous propose de vous
aider en vous mdrant une bouteille scellée qui se trouve non loin

de la. Il ignore ce qu'elle contient, mais il sait que c'est magique ! Il
vous mene a la bouteille. Lancez un dé pour savoir ce gque vous
avez découvert : si vous amenez 1 ou 2, rewdes aud84 ; 3 ou

4, au360 ;5 ou 6, auls8.



66

Une fois débarrassé du Poisddon qui vous bamit le passage,
vous poursuivez votre chemin dans la forét d'algues. Celle
s'épaissit puis, soudain, s'ouvre sur wtariere soigneusement
dégagee, au centre de laquelle une grosse bulle irisée entoure une
maisonnette d'aspect tout a fait normal. A liietér de la bulle,

vous apercevez des plantes comme il en pousse partout sur la terre
ferme... et méme un chat loMs vous approchez et vous observez,

a travers la bulle, la fenétre de la maisonnette. Derriére les
carreaux, vous distinguez un vieillard assis a un bureau. Prenant
soudain conscience de votre ggace, il leve les yeux. Vos regards

se croisent, et ilaus fait signe de le rejoindre d'un geste amical et
parfaitement naturel. Si vous reculez sous le couvert des algues,
rendezvous au322 Si vous vous dirigez vers la maisonnette pour
faire la connaissance du vieil homme, renrdeuas aul35.

66

Vous nagez vers le palais. C'est I'edifice le plus vaste que vous
ayez vu a Atlantis. A vrai dire, c'est méndenl des plus vastes que
VOus ayez vu ou que ce soit. De plus, il est en bon état. En vous
approtant, vous comprenez pourquoi : le palais est habité ! Deux
sentinelles d'apparence humaine, vétues d'uniformes chamareés,
montent la garde devant I'imposanttadrprincipal. Qu'allezvous

faire :

Plongermrapidement suelles et les attaquer ? Rendexs au333
Descendrdentement et leaborder ? Rendezous au35

Essayer de pénétrer dalhme des tours du palaisRendezvous
aug9



104

Le courant vous entraine a toute vitesdans le tuyau.
Heureusement pour vous, les parois de emlgont lisses et vous
n'étes pas blesse, mais le toddnilvous donne le vertige et vous
étes tout étourdi, ce qui vous fera perdre 1 pdiHABILETE lors

de votre prochain combat seulemdrd.tuyau vous rejette sur une
plague de sable fin, mais vous avez perdu votre sac de cuir ! Au
moment ou vous abdonnez tout espoir de le retrouver, vous le
decouvrez enroulé autour d'une branche de coraitleasus de
votre téte. Tous vos trésors gisesur le sol, intacts, mais vos
Provisions ont disparu : les poissons les ont sirement dévorées.
Vous rattachez le sac a votre ceinture et vous regardez autour de
vous. D'un coté Retend un jardin clos de murs, de l'autre repose
une épave de bateau. Si vodnetrez dans le jardin plr portail,
rendezvous al2. Si vous explorez I'épave, renaeaus au282

105

Vous remontez a la surface et vous respirez a pleins poumons, ce
qui fait disparaitre vos branchigggiues. Derriere vous, le Génie

des Eaux prend la forme d'une vague déferlante. Chevauchant sa
créte écumeuse, vous voyagez plus vite que vous ne l'auriez jamais
cru possible, et les lumieres du port des Sallgss ne tardent pas

a clignoter dans lerépuscule. Le Génie des Eaux vous dépose sur
le rivage et vous le remerciez. Vous avez échoué dans votre
entreprise, puisque vous n'avez pas vaincu les pirates mais, au
moins, vous étes en vie. Pdiite aurez/ous un jour l'occasion de

les retrouver.



106

En enjambant la fissure, vous vous sentez attiré par une force
étrange. Le Collier pese de plus en plus lourd autour de votre cou
et vous entraine vers la crevasséehtez votre Chanc&i vous

étes Chaceux, rendexous aulbh. Si vous étes Malchanceux,

rendezvous aw204.
a1 )

107

Vous remerciez tres respectueusement le Dragon. Apercevant une
vague lueur au fond de la caverne, vous nagez dans cette direction,
vous vous glissez dans une étroite fisseir&’ous montez vers la
lumiére. Rendexous aw202

68

Vous sautez sur son dos, vous lui entourez le cou de vos deux bras
pour essayer de veu c r a mp dHippoeampe s'éndoalle.
Tentez votre Chancé&i vous étes Chanceuix,ne parvient pas a
vous désaonner (rendexous auwd). Si vous étes Malchaeux, Il

y parvient (rendexous au380).

109

Vos injures mettent le stupide Ogre de Mer en fureur. « Moi pas
manger vous pkitard ! grondd-il. Moi manger vous tout de suite
I » || écarte brtalement les barreaux et se dirige vers vous. Si vous
l'avez deja affronté, ses pointSEBIDURANCE sont ceux avec
lesquels il a terminé le combat, augmentés de 4 points qu'il a



récupéréentretemps. Sinon, il possedeeENDURANCE indiquée
ci-dessous.

OGRE DE MER HABILETE : 7 ENDURANCE: 18

~

Vous ne pouvez pas prendreHaite. S | V 0 U Ogretde ®ex, | O
rendezvous aul63

110

Malgré tous vos efforts, il vauest impossible de lacher le Trident
maudit. Il vous entraine dans sa course folle, méme apres que vous
aurez péri noyé, méme apres que votre chair se sera détachée de
vos o0s. Finalement, il ne reste plus de vous qu'un unique bras de
squelette, cramponngour I'éternité au Tdent qui poursuit son
chemin.

69

Vous regardez autour de vous. Vous étes entouré de decombres,
sans pouvoir préciser si ce sont ceux d'un navire ou d'une
construction. Partout s'entamt des madriers, des pierres, des

débrs de bois et de m®t al. Du <coin
guelue chose, et puis vous sentez qu'on tire sur votre ceinture et

VOUS VOus apercevez que vous étesrenwié de petites Pieuvres

qui vous examinent avec leurs gros yeux ronds et vous palpent

avec leurs tetacules. Qu'allexous faire :

Fuir ? Rendezvous aul4?2
Attaquer les Pieuvres ? Rendezvous au290

Leur offrir a manger ? Rendezvous au34



111 Vous étes environné de petites Pieuvres qui
vous palpent avec leurs tentacules.



112

Tentez vtre ChanceSi vous étes Chanceux, vous vous éloignez
rapidement et la Murene vous laisse partir : renadris au64. Si

vous étes Malchaeux, la Murene bondit, ses dents acérées se
plantent dans vos vétements avant que voyEn'pu fuir, et elle

rentre dans son trou en vous entrainant a sa suite. Vous n'étes pas
blessé, pas encore, mais vous ne pouvez pas éviter le combat.
Rendezvous awd8.

113

Vous étes pris au piege dans l'obscurité, sans aucummneyeous
éclairer.Tentez votre Chancé&i vous étes Chanceux, rendens
au29. Si vous étes Malchanceux, rendexs aul82.

114

Vous déclarez a Greylock que vous voulezaarirer le Dragon de

Mer. « Tres bien, répond. Je vous souhaite bonne chaneell

Vous raccompagne jusqu'a la porte de sa maisonnette, mais
lorsqu'il 'ouvre, elle ne donne plus sur le jardin, mais sur un tunnel
tapissé d'algues et empli d'eau qu'une qd#i irisée empéche de
s'écouler. Vous vous baissez et vous pénétrez dans le tunnel en
éprouvant une sensation de picotement au moment ou vous traver
sez le barrage magique. La porte se referme derriére vous. Rendez
vous au38s

115

Comme vous possédeffectivement une Perle Noire, vous avez la
possibilité de libérer le Génie des Eaux. Qu'alleas faire :

Donner unéPerle ausénie ? Rendexzous au343



Lui demander ce qu'il voudonnera en échange ? Rengens au
242

Lui dire que vous n‘avgzas de Perle ? Rendeaus aul87
116

Brandissant votre sabre, vous grimpez a bord. Les pirates
commencent par s'enfuir, terrifiés, mais ils ne tardent pas a se
ressaisir. Vous vous fray un chein vers la proue en faisant des
ravages dans les rangs des flibustiers mais, comme cela s'est déja
produit une fois, vous finissez par succomber sous le nombre et
Vous vous écroulez, perdant votre sans: par des centaines de
blessures. Votre anéure est terminée.

117

Vous faites un écart pour esquiver l'attaque dubBiale Mer.
Tentez votre Chancé&i vous étes Charux, vous lui échappez :
rendezvous au78. Si vous étes Malchanceux, il ne se laisse pas
abuser par vot¢ feinte et il revient la charge : rendewous au
294 et battezvous.

118

Vous fuyez, et vous perdez encore 2 poinEENDURANCE avant
de parvenira vous débarrasser du der de vos persécuteurs
rampants. Si vous étes encerevie, rendexous au389,

119

Vous dégainez votre sabre et vous tailladez le Mérou qui fait de
son mieux pour vous avaler.

MEROU HABILETE : 8ENDURANCE:12



Vous ne pouvez pas prendreHaite. Heureusement pour vous, le
grand poisson prefére les proies plus faciles. Si vous réussissez
blesser deux fois, il prendra le large plutét que de poursuivre la
lutte. Si vous parvenezle décourager, rendemus au340.

120

Vous reprenez le tunnel et vuemontez dans la chambre du
Démon. Elle n'a pas changé, et il n'y a pas trace du Génie des
Eaux. Vous poursuivez votre ascension en pdgsar le trou du
plafond. Redezvous au361

73

Les Tritons s'arrétent pour éceufce que vous avez a dire. Vous
leur expliguez que vous n'aviez aucune mauvaise intention en
pénétrant dans leur caverne et que si vous avez attaqué le garde,
c'est uniguement parce qu'il vous a fait peur. lls sont en colére,
mais ils finissent par acceptvos excuses. Leur chef vous donne le
choix : ou bien vous leur remettez tout ce que vous posseédez, a
I'exception d'une seule arme, et vous quittez leur caverne... ou bien
vous mourez. Qu'allerous faire :

Accepter lasentence qtartir ? Rendexous au356
Attaquer avec votre sabreReéndezvous aw281

Ramasser le Trident du Toh mort et attaquer ? Rendeaus au
21
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122 Vous combattez les Vipeéres de Mer.



122

Vous combattez les Vipéeres de Mer. Elles sontticalbres et tres
jolies a regarder, mais leur morsure est venimeuse. Chaque fois
gue lune d'elles vous atteint, vous perdez 3 points
d' ENDURANCE au lieu de 2. L'intervention de vot@HANCE
réduira le dommage a 1 point si elle est couronnée de sucdss, ma
le fera monter a 4 points si elle échoue ! Vous combattez le nid de
Vipéres de Mer comme un adversaire unique.

VIPERESDE MER HABILETE:9 ENDURANCE :7

Si vous décidez de fuir, rendenus au 3. (N'oubliez pas que, en
cas deFuite, vous serez mou une dariere fois et que cela vous
codtera 3 points ' @NDURANCE au lieu de 2). Si vous tuez les
Viperes de Mer, rendezous aw206.

123

Un énorme Coquillage se referme sur votre jambe ! Vous perdez 1
point dENDURANCE, mais kB Coquilage est seulement un aspect
du probleme. Une Arghée de Mer géante, tapie dans les ténebres
du pldond, profite de votre facheuse position pour vous attaquer.
Vous n'avez pas la possibilité de fuir et, en plus, le Coquillage qui
immobilise vote pied réduit votre Force d'Attaque de 2 points
pendant tout le temps qu'il vous retient. Vous pouvez consacrer le
temps d'un Assaut a vous libérer en glissant votre sabre entre les
valves de la coquille mais, dans ce cas, I'Araignée de Mer vous
infligeraautomatiquement une blessure !

ARAIGNEE DE MER HABILETE : 7 ENDURANCE : 10



Si vous vous libérez du Coquillage et si vous preneEuie,
rendezvous au222 Si vous tuez I'Araignée de Mer, rendems
au268

124

Le fruit a un godt délicieux : on croirait manger une poire arrosee
de miel. Il vous fait récupérer 2 pointENDURANCE Vous en
mangez un second, mais cetuwine produit aucun effet, et vous
repartez en suivant l'allée a la nage. Renaeis au234.

76

Vous avez tué le monstrueux Kraken. Récupérez 3 points de
CHANCE. Voila un exploit dont vous ne vous vanterez pas dans
les tavernes : personne ne vous croirait ! Vous visitez 'antre du
monstre. Le Kaken ne possédait aucun trésor : les biens de ce
monde ne lintéressaient pas. En revanche, dans les énormes
coquillages qui entourent sa taniere rocheuse, vous découvrez 3
Perles Noires. Aulessus de vous, les rayons du soleil couchant
teintent I'océan deouge sang. Vous comprenez que vous n'avez
pas de temps a perdre. Rendens au382.



126

« Vous vous battez bien, pour un voleur, gronde la Statue. Rendez
moi ma Couronne et je vous laissela vie sauve. » Si vous
restituez & Couronne, rafezvous aul49. Si vous la conservez et

si vous lutez jusqu'au bout, rendebpus aw289.

77

Vous vous inclinez et vous offrez la Sorciere lI'une des Perles
Noires de votre saclle l'accepte avec cupidité. « Vous en avez
d'autres ? demandeelle. Donnedesmoi ! » Vous tremblez de
rage, mais vous ne pouvez pas refuser. L'horrible vieille prend
toutes vos Perles en ricanant méchamment, puis, d'un geste
négligent, ramene votr€éHANCE et votre ENDURANCE a leur

total dedépartavant de vous congédier. Un courant chaud vous
souléve et vous rejette dans le couloir. La porte claque derriere
vous. Rendexous aul62

128

Quel présent allezous offrir au Luin de Mer :
De la nourriture ? Rendezvous au364
De l'or ? Rendezvous alk13

Un objet magique ? Rendezvous au352



78

L'Ogre de Mer est rapide et vigourehentez votre Chanageux

fois de suite. Si vous étes Chanceux les deux fois, vous parvenez a
esquiver |I'Ogre qui finit par vous perdre de vue. Vous laissez alors
le courant de la crevasse vous entrainer au loin : rerglez au

148. Si vous étes Malchanceux, ne-tig qu'une seule fois, I'Ogre
vous attrape et immobilise votre bras avant que vous ne puissiez
lui porter un coup de sabre : rendemus au256. Le fait d'étre
Malchanceux a la premiéere tenta&ive vous dense pas de la
seconde, qui vous codte quand méme 1 point de CHANCE

130

Cette créature inoffensive ne peut vous étre d'aucune utilité dans
un combat. Vous perdez 1 point de CHAN®&etournez al88et
choisissez urautre Poisson, ou bien reneeaus au47 et adoptez

une autre tactique.

131

La Murene meurt apres une ultime convulsion. Vous l'extirpez de
son trou et vous regardez son cadavre s'enfoncer dans les
profondeurs, emporté par le caat, puis vous fouillez son repaire

qui ne recele qu'une unique Piece d'Or. Reivtes aub4.

132

Le Triton est tout disposé a accepter de I'or, mais il exige 2 Piéces
par Poisson. Si vous acceptez de payer ce prix, rarmezau3l6

et choisissez autant de Poiss@sils qu'il vous plaira, a 2 Pieces
d'Or l'unité. Si vous ne pouvez pas (ou Ssi vous ne voulez pas) payer
ce prix, retournez af7 et faites une autre proposition, mendez

vous aul50et partez.



79

Le courant emporte le corps sans vie du Dauphin, dont le sang

teinte les eaux. Brusquement alerté par un sixieme sens, vous vous
retournez et vous voyez un énorme Requin couleur sablemge f

Vers vous, attiré par I'odeur du sang ! Vous comprenez que la fuite

est impossible : il va falloir combattre. Vous n‘avez pas le temps de

manger des Provisions ni de boire une Potion avant le début de

I'affrontement.

REQUIN HABILETE: 8 ENDURANCE: 15
Si vous tuez le Requin, rendeaus au370.
134

Vous sortez le Poisseaache de votre sac et vous le lachez. Il
grandit pour devenir un animal de un metre de long, pourvu d'un
gros bec corné, qui nage jusqu'a la trappe,adiéte panneau en
deux temps et trois mouvements, passe par l'ouverture etaitspa
Aprés avoir enlevé les éclats de bois, vousesile méme chemin

et vous vous retrouvez dans le mausolée dont vous vous hatez de
sortir en franchisant les grandesopes de bronze. Rendgnus au

23.

135

La porte s'ouvre et le vieil homme s'avance a grands pas vers vous.
Il se présente sous le nom de Greylock et vous invite a entrer. Vous
traversez prudemment la bulle protectrice, ce qui quae une
sensation de picotement sur votre peau et, aussitot aidurté
vous avez la surprise de constater que vous respirez de l'air. Votre
étonnement fait sourire le vieillard. « Ah... je vois que vous n'étes
pas un samer. » Vous lui parlez du péacle qui vous a doté de



135 Le vieil homme se présente sous le nom de
Greylock et vous invite a entrer.



branchies, et il hoche la téte. « Un sortilege puissant. Ne vous
inquiétez pas. Celui qui isole ma maison est d'une nature
difféerente, et il n'interférera pas avec votre protection. » Il se peut
gue le nom de Greylock ne vousitspas inconnu. Si vous
possédez un objet portant ce patronyme, rendes aul4. Sinon,
rendezvous au225.

136

Vous n'avez pas le temps de fouiller les cadasarés recherche
d'objets de valeur, cana cohorte d'HommeBoissons vociférants
déferle sur les marches du perron et par les pteteédres du
palais. Vous vous ¢éloignez en nageant rapidement et vous
distancez bientot vos poursuivants. Rerdeus au347.

137

« Tant ps, soupiret-il. Cyrano sait ce que c'est que d'étre pauvre.
Je vous donnerai quand méme une lecon. Pour I'amour de Fart. » Il
vous offre a boire en vous tendant sa gourde. Vous acceptez et
VOUS Vous sentez aussitot ragaillardi, car vous venez de gagmer d
points d'ENDURANCE : 2 si votre total actuel 'ENDURANCE
était égal ou supérieur a 8 ; en quantité suffisante pour I'élever a 10
s'il était inféieur a 8. Si vous n‘avez pas de sabre, Cyrano vous en
lance un, puis il vous salue et se met en garde.fendézvous !

dit-il. Nous allons voir ce que vous savez faire. » Vous croisez le
fer.

CYRANO HABILETE: 11 ENDURANCE: 10

Le combat prend fin lorsque l'un de vous deux a subi trois
blessures. Si c'est vous qui touchez Cyrano a trois repesesz



vous aul76. Si c'est Cyrano qui vous touche trois fois, rendez
vous audb.

82

Les Tritons sont ravis de votre visite et se pressent autour de vous
pour vous souhaiter bonne chance. Mis @urant de votre
aventure, ils vous progiuent leurs conseils. Si vous étes tres brave
et si vous vous sentez en veine, vous pourriez aller voir lgaDra
de Mer, vous disents, mais attention : il est dangereux ! Si vous
avez besoin de renseignemeptsur vous aider a trouver votre
voie, le mieux est de visiter la cathédrale engloutie. Et si vous
désirez que la chance vous sourie, mettars donc en quéte du
Lutin de Mer... mais prenez garde aux Crabesn##fa! lls vous
indiqueront l'itinéraire a s$we pour atteindre l'un de ces trois
objectifs :

Le Dragon de Mer? Rendezvous au62
La cathédrale engloutie ? Rendezvous au202

Le Lutin de Mer ? Rendezvous au363




83

Vous devriez savoir gu'il ne faut jamais lire une lettre qui ne vous
est pas adressée. Lorsque vousdmile cachet, la bouteille se
remplit d'eau. A ce contact, lI'enveloppe se décompose et se met a
bouillonner. Un liquide rougeatre nauséad jaillit de la bouteille

et vous suffoque. Vous perdez 2 pointENIDURANCE Le
Fantdme disparait, et vous s a la nage en direction du
batiment de pierre que vous avez remarqué précédemment.
Rendezvous aul59.

140

Vous restez caché. Le Dragon continue a vous lappmais il finit

par se décourager, ramasse son tas d'or et s'en va. Vous gagnez a la
nage I'épave dBelzébutpour vy jeter un coup
pas tarder a tomber. Si vous détachez |'un des cans&udetage

du vaisseau et si vous remontez avec lui a la surface pour rentrer
chez vous, rendezous au238. Si vous vous dirigez vers la soute

au trésor, retlezvous au369.

83

Vous continuez aager vers votre objectif sans tenir compte de
I'Hippocampe. Lorsque votre ombre passe sur lui, le cheval marin
prend peur et s'enfuit, mais il surmonte rapidemenegaur et
retourne a sa patureendezvous aueb.

142

Vous tertez de vous échapper en donnant un coup de pied sur le
fond, mais un tentacule enroulé autour de votre cheville vous fait
trébucher et vous vous étalez ! Aussitdt, les Pieuvres fureteuses
s'amassent autour de vous et vous palpent avec leurs tentacules.



Elles vous dérobent deux rations de Provisions (s'il vous en reste
assez pour cela) et deux des objets que contient votre sac (a votre
choix). Vous les chassez et vous partez. Si vous allez examiner
I'imposante formation corallienne qui s'éleve a quelquantst de

|a, rendezvous au87. Si vous prenez la direction opposeée, rendez
vous au382

84

C'est l'occasion ou jamais d'utiliser la Potion gddfee Volatile.

Vous ouvrez deélicatement la bouteitle vous buvez son contenu.
Sous les yeux stupéfaits de I'Ogre, vous vous transformez en une
brume qui passe entre les barreaux et sort de la caverne. Le
monstre se rue a votre poursuite en essayant de vous saisir avec ses
énormes mains, mais vous lui gkz entre les doigts et le courant
vous emporte, laissant I'Ogre trépignant de rage. Bient6t, vous
sentez votre corps et tous les objets que vous possédez reprendre
leur consistance normale. Rendemis aul48.

144

La périphérie d tourbillon vous happe et vous fait tournoyer.
Vous avez un étourdissement : votre Force d'Attaque sera réduite
de 2 points lors de votrprochain combatseulement. Si vous
nagez vers une imposante formation corallienne que vous aper
cevez au loin, rendezous au87. Si vous prenez la direction
opposée pour gagner une zone de pierres et de madriers engloutis,
rendezvous aulll

84

Malheureusement, vous n'avez aucun moyen de savoir avec
certitude @ sont partis les pirates et, si vous le saviez, vous



n‘auriez aucun moyen de vous y rendre. Le soleil touche I'horizon.
Si vous remontez Vers la surface, rendeas au27. Si vous vous
enfoncez vers une autre épave de navire e apercevez au
dessous de vous, rendeaus au369.

146

Contrairement a ce que vous pensiez, les gargouilles ne sont pas
des monstres de pierre, mais des statues représentant des étres
humains normalement cortsiies, accroupigt faisant de hideuses
grimaces. Qui a bien pu batir cette curieuse cathédrale ? Pendant
gue vous Vvous interrogez avec perplexité sur son étrange statuaire,
quatre PoissoR¥ampires, app@&mment affameés, foncent sur
vous. Ce sont des amaux bizarres :leur petit corps, leurs
Immenses nageoires et leurs dents acérées les font ressembler a des
chauvessouris. Si vous les combattez, rendenis aul3. Si vous
essayez de les apaiser en leucéart de la nourriture, rend@bus

auoo.

147

Vous ne bougez pas et vous attendez. Les tentacules continuent a
arracher des morceaux de corail. Votre espoir que le Kraken allait
se désintéresser de vous est décu : d'ici peu, il pourra vous
atteindre. Si vous décidez @embattre, rendexous au253 Si

vous essayez de fuir en vous glissant entre les tentacules,-rendez
vous au309

85

Progressivement, pendant que le courant vous entraine, vous vous
rapprochez dbord de la creasse, et vous finissez par eémerger
dans une zone rocailleuse du fond marin. A quelque distance de la



148 La construction sert de domicile a deux
Crabes Géants.



s'élévent les ruines d'une vieille batisse de brique, entourée de
décombres couverts de varech. Vous nagez julsgpeur voir de
quoiil s'agit et vous découvrez que la construction sert de domicile
a deux Crabes Géants. Qu'allewus faire :

Les attaquer ? Rendepus al219

Repartir ? Rendexrous au32

Leur lancer de la nouttire ? Rndezvous au298
149

Vous lancez la Couronne de jade a la Statue qui lattrape
adroitement, la pose sur sa téte et reprend sa posture initiale. Elle
est a nouveau parfaitement immobile... mais ses yeux de pierre
sont désormais tonés versvous. Vous estimez préferable de
quitter les lieux au plus vite, Rendeaus aw23.

150

Vos sortez de l'atelier du Triton et vous nagez dans les couloirs
sousmarins jusqu'a ce que vous apefeg une lumiére... une
iIssue vers I'extérieur. En gtaint le stade, vous vous dirigez vers la
curieuse étaiue de sable blanc que vous aviez remarquée
précédemment. Rendepus aul96

151

Le Dauphin tourne autour de vous, s'éloigne un peu, revient... et
vous finissez par copnendre le sende son manege : il veut vous
conduire quelque part. Vous le suivez a travers une breche cachée
du récif de corail, adessus d'une falaise abrupte et jusqu'a une
plaque de sable encadrée d'un c6té par un galion codéel'autre

par une grande grille de fer dmamnt sur un jardin soumarin. Le



Dauphin vous pousse a petits coups de téte facétieux, puis il file
comme une fleche et disparait. Si vous franchissez la grille de fer,
rendezvous au2. Si vous préférez examiner d'abord le vaisseau
naufragé, rendexzous au282

L4 1)

152

Vous battez précipitement en retraite, poursuivi par le Triton
rejoint par plusieurs de ses congeneres. Les HorRassons

vous donnent la chaspendant un petit moment, mais quand vous
ouvrez une lourde porte et vous y jetez, ils cessent de vous pour
suivre et éclatent de rire. Vous les entendez refermer la porte a
double tour derriere vous et vous vous demandez si vous n‘avez
pas fait une gaffanais il est trop tard pour revenir en arriere. Vous
continuez donc a avancer et ne vous tardez pas a apercevoir une
faible lueur. Rendexous aw43.

88

Vous frappez a nouveau. Cette fois, la porte s'ouvre a toute volée
et vient buter contre la muraille de corail. Une vieille Sorciere
toute rabougrie vous dévisage avec fureler ses petits yeux
injectés de ang et leve la main comme pour vous jeter un sort !
Qu'allezvous faire :

Vous excuser et lui offrir uprésent ? Rerdezvous alb
Fuir ? Rendezvous au368

L'attaquer ? Rendezvous au254



154

« Eh bien, dit le vieux sorcier, je ne peux pas faire guse de

plus pour vous. Et vaun'avez pas de temps a perdre, vous savez. »
Vous réflechissez au conseil de Greylock. Si vous vous sentez
d'attaque pour affronter le Dragon de Mer, rerdazs aulld Si

vous préférez ne pas le rencontrer, rendmrs au261.

155

Vous parvenez a vous rejeter en arriere. Le Collier continue a vous

tirer vers le bas. Vous réussissez a l'arracher de votre cou, et |l

tombe dans la fissure. La piéce vous parait soudain menacante, et
vous la quittez au plugte. Rendez/ous aul62

156

« Rien de plus facile ! » couine le Dauphin. Vous vous
cramponnez a son dos, et il fend les eaux en direction de la
destination de votre choix. Au moment ou vous crevez la surface,
vos branchies dpmraissent. Le Dauphin vous souhaite bonne
chanceet repart. Sans faire de bruit, vous pataugez vers le rivage
ou vous apercevez un campement de pirates. Malheureusement, ce
ne sont pas les bons ! Et les brigands qui font bombance dans cette
ile ne constuent pas un équipage, mais plusieurs. Au moment ou
VOous comprenez votre erreur, les pirates vous apercgoivent, et
I'accueil qu'ils vous réservent est encore plus déplaisant que celui
du capitaine Carage. Votre aventure est terminée.



157

Comment allez/ous fare tinter les pieces pour appeler le Dragon
de Mer :

Deux fois, puis trois ? Rendezvous auwe8

Trois fois et encore troi®is ? Rendezvous au315

Trois fois, puis deux ? Rendezvous au292
90

Vous avez vaincu le Poissdpée. Il vous salue une derniere fois

de son arme avant de s'écrouler. En touchant le sol, il se
transforme. Son arme et ses vétements s'évanouissent, et il ne reste
plus qu'un poisson ont tout a fait ordinaire. Vous fouillez la piece,
dans laquelle vous ne trouvez qu'une gourde en argent. Si vous
goltez a son contenu, rendeaus au203. Si vous partez sans y
toucher, rendexous au3s5.

159

Vous abordez I'édifice par le c6té et vous devez le contourner pour
gagner la facade, ou vous déemr un portail monumental,
précéde d'un perron de marbre et fermé par d'énormes portes de
bronze vedies par la corrosion. Ces portes sont enthiéesi
L'intérieur du batiment abrite un gros poissontugnqui vous
apercoit et nage paresseusement vers vous. C'est un Mérou deux
fois plus grand que vous au moins, et il semble avoir faim.
Qu'allezvous faire ?

L'attaquer au sabre ? Rendenis aull9

Employer le harpon (s'il esin votre possession) ? Renderis au
280



Repartir ? Rendexrous au230
Essayer de contourneriMéérou ? Rendexous a3
91

En approchant du récif de corail, vous découvrez que c'est un
endroit d'une beauté exceptionnelle. Des milliers de poissons
brillamment colorés vont et viennent entre les branches vertes ou
blanches des coraux. Vous étes en train d'admirempeetale
féerique lorsqu'un rire argentin vous fait vous retourner. Un petit
étre vous observe. Le Lutin de Mer a une apparence humaine, mais
sa taille ne dépasse pas un metre et saymrdatreest pailletée de
petites écailles dorées. Qu'ateaus faie :

L'attaquer ? Rendezvous au30

Lui racontervotre higoire ? Rendezvous au305

Lui offrir un présent ? Rendezvous aul28
161

En quittant I'aréne, vous pénétréans un labyrithe sousmarin
éclairé uniquement par la mousse phosphorescente qui couvre les
murs. Du temps de la splendeur d'Atlantis, c'était ici que se
tenaient les gladiateurs. Et 14, derriere ces barreaux de fer
encrodtés de berniques, devaienttsriver les cages des bétes
fauves. Fasciné, vous poursuivez votre exploration sans rien
trouver d'utile, mais en faisant de nombreuses découvertes
passionnantes. Vous finissez par apercevoir une lumiére plus
vive... pas celle du jour, mais une clarté Bkee. Si vous nagez
dans cette direction, rendenus au251 Si vous retez dans la
pénombre, rendezous au346.



160 Le Lutin de Mer vous observe.



162

Vous poursuivez votre chemin dans le tunnel de corail. Devant
Vous, une grosse neescorallienndalivise le couloir en deux. L'une
des branches desnd léegerement vers la gauche ; l'autre s'éleve
vers la droite. Si vous descendez, renrdezs au49. Si vous
montez, rendexrous au395

163

Vous avez tué I'Ogre. En explorant sa caverne, vous trouvez
suffisamment de poisson frais et en bon état pour ajouter deux
rations a vos Provisions. Vous découvrez également un sabre de
type courant, que vous pouvez prendre si vous le désirez. En
examnant le cadavre de I'Ogre de Mer, vous remarquez a son
doigt une Bague spiralée en bronze verdi sur laquelle sont graves
des signes cabalistiques dont vous ignorez la signification. Si vous
prenez la Bague, rende@pus au248 Sivous n'y touchez pas et si
vous partez en suivant le courant, rendeds aul48.

164

La salle de jeu des Tritons est une caverne Sogngement
déecorée, pleine de Tritons et de Sirénes en train de se divertir et de
jouer a dives jeux de hasard en misant de I'or, des bijoux ou des
breloques. Si vous possedez des Pieces d'Or ou des Perles Noires,
vous pouvez les risquer. (Pas question de boire la Pdéiddonne
fortune dans cette salle, car vos hoétes trouveraient cela déloyal,
mais vous pouvez utiliser le PoiBo®nheur sans vous faire
remarquer.) Rien ne vous oblige a jouer, mais si vous decidez de le
faire, choisissez ce que vous voulez miser (soit 1 Perle Noire, soit
1 Piece d'Or) efentez, votre Chanc8i vous étes Chancewqus
doublez votre enjeu. Si vous étes Malchanceux, vous perdez votre



enjeu. Vous pouvez jouer autant de fois que vous le désirez, a
condition de posséder quelque chosmiger. Lorsque vous étes
prét a quitter la salle de jeu, rendems aul38

165

Malgré tous vos efforts, vous ne parvenez pas sebie fil du
Collier. Celuici vous entraine de plus en plus profond, et l'eau
brile comme du feu vos brames et vos poumons. Quand la
bralure devient intolérable, vous perdemscience. Votre voyage
est terminé.

166

Vous cueillez quelques algues et vous approchez de I'Hippocampe
en lui parlant doucement. Le cheval marin parait ombrageux, mais
il finit par se calmer et il vous mange dans la main. Qu-aites

faire maintenant :

Passer votre chemin ? Rendexms au302
Attaquer I'Hippocampe ? Rendeaus au291

Essayer de sauter sur sios et de le chevaucheR2ndezvous au
108

167

Le Génie des Eauginore ou se trouvent les pirates. Ou allens
lui demander de vous transporter pour les découvrir :

A I'lle du Poisson ? Rendezvous aw207
A la baie des Flibustiers ? Rendezvous au262

A Port-Carnage ? Rendezvous au308



A I'lle du Crane ? Rendezvous au279
168

Le Démon Osseux combat avec trois armes différentes a la fois.
Au cours de chaque Assaut, chacun de ses trois brasttagaera
séparément, mais vous devrez choisir lequel des trois vous
combattrez. Attaquez le bras de votre choix comme un adversaire
normal. Quant aux deux autres, méme si votre Force d'Attaque est
supérieure a la leur, vous ne les blesserez pas ; cowridé
seulement que vous vous serez défendu contre eux. En revanche, si
I'un d'eux possede une Force d'Attaque supérieure a la votre, Il
vous infligera une blessure de la maniere habituelle. Qui plus est,
I'énorme bras a la Hache, tout maladroit qu'il estysvcausera
méme un dommage double s'il vous atteint.

HABILETE ENDURANCE

BRAS AU SABRE 9 6
BRAS A LA LANCE 7 6
BRAS A LA HACHE 4 8

Vous ne pouvez pas fuir. Si vous venez a bout de tous les bras,
rendezvous alb4.




169

Vous étes couvert de Crabes qui rampent sur vous en Vvous
mordillant et en vous pincant. Individuetent, ils sont
inoffensifs, mais tous ensemble, ils sont redoutables ! Lancez un dé
et deduisez le chiffre amené de vos poinNtENDURANCE
Ensute, Tertez votre Chancesi vous étes Chanceux, rendanis
au249. Si vous étes Malchanceux, rendexis319

170

Les Vers Carnivores qui vous barraient la route sont morts. Vous
vous hatez de gagnerdathédrale avant que les autres ne puissent
intervenir. Rendexous au269.

171

Le Génie des Eaux est effondré. Il parait rétrécir et, autour de lui,
la mer devient plus froide. Vous gz 1 point de CHANCE
Vous vous excusezt e/ous quittez la piece par ou vous y étes
entré. Rendexzous aw42.

96

Vous nagez jusqu'a la maison dans laquelle vous entrez par le toit.
Visiblement, elle est abandonnée depuis fort longtemps, car il n'en
reste que les ors. Tout ce qui la décorait a disparu, mais cela ne
I'empéche pas d'étre ravissante, car elle est pleinendéares de

mer et de poissons tropicaux. L'une des pieces abrite un bouquet de
grandes Anémones de Mer, dont les tentacules ondulent
doucement das le courant. Si vous quittez la maison, rendmzs
au381 Si vous examinez les Anémones, rendeas aw297.



172 L'’une des piéces abrite un bouquet de grandes
Anémones de Mer.



173

Intrigué par le nouveau milieu dans lequel vous venez de pénétrer,
vous faites le tor de la cour. Nager vous semble maintenant tout
naturel. Lepentaclemagique est formé de carreaux émaillés rouge
foncé et vert qui sont restés propres et brillants alors que le
goemon et le corail ont envahi le dallage de la cour. Les
constructions qui @us entourent sont baties en pierre grise. L'une
d'entre elles, plus haute et plus large que les autres, parait
nettement mieux conservée/Vous ne voyez aucun signe de vie
nulle part, en dehors des poissons mais, soudain, vous surprenez du
coin d e mouveiment dansne grand batiment et vous
comprenez qu'on vous observe. Si vous entrez dans la maison pour
affronter ceux qui vous épient, rendeaus au2ll Si vous vous
élevez atdessus des batiments et si voustgaita courmpour voir

ce qui se trouve adela, redezvous aulb.

174

Vous suivez l'allée, et les petits coraux et les plantes basses font
place a deslgues plus élevées. Progressnent, le jardin devient
forét. Devant vous retentit un Wbt étrange, ue sorte de
rugissement glougldant. Vous vous arrétez et vous tendez
I'oreille. Au bout d'un instant, vous entendez a nouveau le bruit...
nettement plus proche. Si vous voulez faire di&rar et prendre le
large, rendezous au359 Si vous préférez continuer pour voir
d'ou provient ce bruit, rendemus au38.

175

Il vous expligue que ces Perles possedent un trés grand pouvoir. Si
vous en lancez deux sur le sol en prononcgant le mot magipe
ore-Mun, un Squelette animé se matérialisera pour combattre a vos



coOtés. Le mot magique peut transformer jusqu'a 10 Perles d'un
coup, produisant ainsi cing Squéést : une armée de morts vivants

I (« Mais vous ne devriez pas avoir besoin de taajotitet-il.) Si

les Squelettes ne sont pas détruits au cours du combat, le mot
TnecenParr prononcé par le jeteur de sort les fera disparaitre en
laissant les Perles intactes. N'oubliez pas cela ! dit Greylock. Et il
reste des Perles a découvrir, maisplapart d'entre elles sont
gardées par des monstres tels que le Dragon de Mer. Et
maintenant, parlons des Perles Argentées. Vous en avez ? » Si
votre réponse est oui, rendeaus au24l ; si c'est non, rendez
vous aul54.

176

Le combat prend fin. Vous pouvez manger des/iBians si vous
éprouvez le besoin de réparer voscéw. Cyrano vous félicite
chaudement. « Vous étes un véritable maitre ! Vous avez surclassé
le grand Cyrano ! Mais vous verrez gaela vous aura quand
méme été profitable, car Cyrano est le maitrenardes maitres !

» Effectivement, votre total actud¢HABILETE s'éléve de 1 point,

et votre total delépartd HABILETE est également augmenté de 1
point. Cyrano frappe a nouveau diedy et vous vous retrouvez
nageant en eau libre, au milieu d'un tas de poutres brisées. Rendez
vous aulll

177

Le dauphin est désolé. « Mais il y a des pirates dans des tas d'lles !
Jamais nous ne trouverons la bonne ! » Il vpigoose de vous
ramener plutét chez vous. Epuisé, vous acceptez. Et c'est ainsi que
vous vous retrouvez, tandis que le soleil se couche et que vos
branchies magiques se résorbent, afmaichon sur un Dauphin



nageant vers port des SabMsirs... Une caclusion imprévue
pour votre aventure : vous n'‘avez pas retrouvé les pirates, mais
Vous étes encore en vie.

178

« Je suis sur la piste d'un vaisseau pirate, déelamez. Si vous
m'aidez a le détruire, tous les trésors qu'il contient seront pour
vous. Toll ce que je veux, c'est anéantir les pirates. » Ses yeux
brillent, et il plonge une patte concupiscente dans son magot
scintillant. « D'accord, gronekeil. Mais je ne vais pas vous suivre
partout comme une bonne d'enfant, petit homme. Si vous trouvez
votre vaisseau pirate, faites tinter deux Pieces d'Or trois fois, et
puis encore trois fois. J'entendrai et je viendrai. Si vous possédez
deux Piéces d'Or a faire tinter, rendexis aulQ7. Sinon, rendez

vous au39l

179

Vous lachez le Poissevirille qui se dilate pour foner un petit
poisson doté d'un long bec spirale. Il nage bravemerd ler
Kraken, mais il est rapideent capturé et dévoré. Si vous possédez
un autre Poisse@util, vous pouvez le lacherson tour : rendez
vous au 31l Si vous préférez avoir recours a une tactique
différente, rendexous aw9.

180

Le gouffre est sombre, mais une fois vos yeux dtgpés a
I'obscurité, vous distinguez uneague lueur verte dans les
profondeurs. En descendant encore, vous apercevez une lumiére.
Vous nagez dans cette direction jusqu'a ce que vous discerniez
I'entrée d'une caverne, devant laquelle se dressent une table et un



banc rudi ment ai r,eveus voieam une énorme d e
ombre noire foncer sur vous. Renderis au256.

181

Lorsque la bataille prend fin, la plupart des autres Outils se sont
enfuis, terrifiés. Parmi ceux qui test, trois semblent présenter de
l'intérét : wn PoisonVrille, un PoissorHache et le brillant
PoissorLampion dont la lumiere bleue éclaire la piece.nBee

cel ui gue vous voudrez, et m° me
rendezvous aul50.

101

Vous dérivez pedant longtemps dans les ténebres, au gré du
courant, en espérant que vos yeux finiront par s'accoutumer a
I'obscurité, mais il n'y a absahent rien a voir et, au fur et a
mesure que le temps passe, vous commencez a avoir de plus en
plus peur. Des corawoupants vous lacerent, des bétegwesises

se faufilent entre vos doigts. Finalement, I'enchantement qui vous
permet de respirer sous l'eau s'épuise et vos branchies
disparaissent. Aprés des heures d'épouvante, mtat est
miséricordieusment rapide.

183

Le coup que vous venez d'asséner vous avaidéigeé, et vous

°tes entra " n® au ciur du furieux
chiffre amené est le nombre de pointENDURANCE que vous

venez de perdre ! De plus, vous étes tout étourdi, et vounee F
d'Attaque sera réduite de 2 points lors de vptnachain combat
seulement. Si vous étes encore en vie, vous pouvez vous allonger

sur le sable, reprendre votre souffle et manger des Provisions si



vous le désirez, en vous promettant bien de ne plusigamanquer

de respect a un Lutin de Mer ! Si vous vous dirigez ensuite vers
une grande formation corallienne qui s'éléve a quelque distance de
la, rerdezvous auB7. Si vous nagez du cOté oppose, vers une zone
de rochers et de rddaers immerges, relezvous aulll

184

Vous décidez de courir le risque, et vous arrachez le cachet qui
scelle la bouteille. Voyant cela, le Rame s'éclipse en
s'évaporant. Le bouchon de plomb saute en libérant une énorme
bulle qui se solidifiepour former un Génie colossal et rébarbatif,
coiffé d'un turban a aigrette. « Voila mille ans que je suis enferme
dans cette maudite bouteille ! rugit le Génie. Il y a trop longtemps
que j'attends lI'envoyé du des! Vous allez m'exiiquer votre
retard inadmissile, ou je vous écrabouille tout de suite Pewntez

votre ChanceSi vous étes Chanceux, vous parvenez a apaiser le
Génie qui, avant de disparaitre, éleve votre total ddeart
d'HABILETE de 1 point et vous restitue tous lgmints
d'HABILETE que vous avez perdus. Si vous étes Malchanceux,
vos explications ne sont pas convaincantes. Le Génie vous laisse la
vie... mais tout juste ! Il fait un geste, et I'eau gele autour de vous
en vous emprisonnant dans une chape de glace ésAquoi il
disparait. Vos efforts frénétiques vous permettent de briser la glace
avant d'étre congelé a mort, mais votre ENDURANS3E réduite

de 1 point. Vous avez intérét a vous reposer et a manger des
Provisions avant de repartir vers le grand édifiee merre.
Rendezvous aul59.
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184 L'énorme bulle forme un Génie colossal et
rébarbatif.



185

« Bon, dit le roi, vous vous étes bien défendu, mais notre champion
vous a quand méme battu. Dans ces conditions, je crains que nous
ne puissions pas faire graonbose pour vous. » Vous partez
Rendezvous au34?.

186

Vous lancez une ration de Provisions sur le sol. La plupart des
Pieuvres se jettent sur la nourriture, mais quelqgues
s'intéressent davantage a vous et a votre sac. Si vous les repoussez
doucement awe les mains, rendezous au 301 Si vous les
attaquez a coups de sabre, renpdmzs aw290.

187

« Désolé, ditesous, mais je n'ai rien vu de tel. » Le Génie des
Eaux vous demande alors si vous seuéposeé a affronter le
déemon qui lui sert de gedlier. Au cas ou vous accepteriez, |l
s'engage a vous récompenser génereusement. Si vous étes d'accord
pour combattre le démon, reneaus au/l. Si vous préférez vous
abstenir, rendevous aul/l



188

Vous nagez sous la coque du vaisseau. Bien que le soleil soit tres
bas sur I'horizon, vous voyez encore suffisamment clair. Vous tirez
de votre sac le PasnOutil que vous avez décidé d'utiliser.
Lequel estce :

Le PoissorHache ? Rendezvous au306

Le Poissorvrille ? Rendezvous awb5

Le PoissorScie ? Rendezvous au264

Le PoissorALampion ? Rendezvous aul30
189

Vous avez le vaisseau... mais pas d'équipage. Gaptrun canot

de sauvetage en parfait état est arrimé sur le pont. Vous le
descendez prudemment a l'eau. Une visite rapidéBalmébuth
abandonné emplit votre sac de trésorsispvous larguez les
amarres et mettez le cap sur le port des Sabas. Derriere vous
retentit une formidable explosion : le feu que vous aviez allume
vient d'atteindre la soute aux poudres et d'expédiBelecbuthau
cimetiere des navires perdus. dgoserez bientét chez vous, ayant
dispersé les pirates et conquis un joli magot. Votre aventure s'est
bien terminée.

190

Le Triton vous somme de justifier votre présence. Vous vous
exécutez poliment, en expliguant que vous vous étes égaré et que
vous cherhez la sortie. Il devient aussitot tres aimable et déclare :
« Du moment que vous n'étes pas un Océanide... Nous sommes en
guerre contre eux ». Il vous escorte dans la caverne qui se revéele



étre spacieuse et peuplée de nombreux Tritons et Sirénes. «
Laisse-nous vous témoigner un peu d'hospitalité;ildiyn bon

bain dans notre sauna fera de vous un autre homme. A moins que
vous ne préferiez tenter votre chance dans notre salle de jeu. » Si
Vous vous laissez séduire par le sauna, remdeg al266. Si vous
visitez la salle de jeu, rendepus aul64.

191

Vous nagez a lintérieur de [I'édifice sans rien y ueou
d'extraordinaire, en dehors des vitraux. Et veiticore un vitrail
sur lequel vos figurez ! Cette fois, on vous y voit fuyant
d'énormes tentacules. Si vous quittez la cathédrale, remndszau
390 Si vouspréferez rester et examiner d'autres vitraux, rendez
vous au36Y’.

192

Vous gagnez la poapet vous descendez dans la soute au trésor.
Elle est vide. Ses parois saitentréeset les dégats ne semblent
pas dus a des récifs de corail, mais plutét a de gigantesques pinces.
Etant donné l'allure du vaisseau, vous étes certain gu'il était destiné
a transporter des trésors, et cegi@nt vous avez beau chercher,
vous n'y trouvez, en tout et pour tout, qu'une unique Piéce d'Or,
coincée entre deux longerons. Si vous quittez I'épavdersous

au 222 Si vous n'avez pas eneovisité la cabine du capitaine,
vous pouvez le faire maimant : rendezous al40.

193

Vous prenez le Cristal de glace dans votre main et vous appelez le
Génie des Eaux. Le Cristal disparait et, presque aussitot, le Génie
desEaux se manifeste sous la forme d'un courant. Sans que vous



ayez besoin de lui expliguer quoi que ce soit, il comprend
immeédiatement le danger qui vous menace, il vous enveloppe,
jaillit du trou de corail, passe entre les bras du Kraken et vous
emporte. Redezvous au303

107

Il s'assoit pompeusement sur le sable fin etroence a pérorer
d'un ton docte, I'index brandi pour souligner les différents points de
son discours. « Les Perles Noires sont des trésors magiques qui
vous permettront d'acquérir d'autres trésors. Si vousepeg déja

un bon sac de Perles, vous avez intérét a affronter vos ennemis
rapidement, avant la tombée de la nuit. S'il vous faut davantage de
Perles, vous pouvez vousquez dans l'antre du Krakemais c'est

une entreprise ou beaucoup échouent ». Sur ces mots, le Lutin de
Mer disparait. Si vous vous sentez prét a trouver et a affronter les
pirates, rendexous au382 Si vous n'étes pas encore prét, vous
pouvez gagner largnde formation corallienne que le Lutin vous a
désignée comme l'antre du Kraken : rerdeuas aud7.

195

Vous voila en possession du coffre que gardaient les Anémones de
Mer. Il est trop lourd pour que vous lI'emportiez. Si voosvitez,
rendezvous auB3. Si vous le laissez ou il est et si vous partez sans
y toucher, rendexous au381l

107

Vous nagez jusda l'espace dégagé, qui est une grande plaque de
sable blanc. Un @ne humain couvert de mousse est posé
d'aplomb sur le sable. A votre approche, I'eau searsahtiller



196 Un crane humain couvert de mousse est posé
sur le sable.



autour de la téte de mort et une petite voix retentih@&rieur de
votre téte. Qu'allexous faire :

Prendre la poudrd'escampette ? Rendezvous aul0

Ecouter la voix ? Rendezvous au321

Attaquer ? Rendezvous aw26
197

Vous vous retrouvez une fois de plus flottant sous la trappe. Si
vous continuez votre emin en suivant le courant, renelaaus au
221. Si vous essayez de [s&s par la trappe, rendepus au365.

198

Si vous étes en possession d'une Couronne de jade, fendeau
300. Sinon, rendexous awb0.

199

Greylock conclut le marché en vous remettant un petit flacon de
liquide ambré. Vous pouvez emporter cette Potion Magique avec
vous et l'utiliser quand il vous plaira, sauf pendant un combk : el
ramenera instantanément votre ENDURANCEsan niveau de
départ.Rendezvous aul54.

200

Heureusement, vous vous apercevez que la grille présente un point
faible. En vous contorsionnant, vous parvea@bpus glisser entre
deux larreaux,mais au prix de quels efforts ! Diminuez votre
ENDURANCE de 1 point. En vous éloignant en hate de votre
prison, vous trouvez un sabre ordinaire, que vous pouvez ramasser



si bon vous semble. Vous nagez hors de la grotte, et le courant
vous entrainée long de la crevasse. Rendenis aul48.

201

Vous perdez 1 point de CHANCpgour ne pas avoir tenu votre
promesse. Rendemus au361l

202

Vous débouchez du souterrain au milieu d'une verte prairie de
delicates plantes aquatiques. Ici, I'eau a une saveur fraiche et pure,
comme l'air en mongme. Au loin pointent les fleches grises de la
cath&lrale engloutie dont on vous a parlé. Plus prés, un magnifique
Hippocampe broute le paturage. Qealous fare :

Gagner la cathédrale ditecnent ‘Rendezvous aul4l
Attaquer I'Hippocampe ? Rendeaus aw291

Tenter d'apprivoiser I'Hippocampe en loffrant des algues ?
Rendezvous aul66

203

La gourde vous fait récupérer des points d'ENRANCE : 2 si
votre total actuel 'ENDURANCE est egal ou supérieur a 8 ; en
guantité suffisante pour I'élever a 10 s'il est inférieur a 8. Rendez
vous au3bh.

110

Vous avancez en titubant, les mains tendues vers le coffre, mais, au
lieu de l'atteindre, vous vous cognez la téte contre le mur, et le

Collier vous entraine dans la fissure. En vous enfongant dans une
eau dont la température et la pression augmentent eass, ¥ous



essayez désespérément d'arracher le Collier de votre cou. Lancez
trois dés. Si le total est inférieur ou égal a votre total actuel
d ENDURANCE, rendezvous au286. S'il est supérieur a votre
total actuel tENDURANCE, rendezvous aul65.

205

Vous sortez de votre sac la pince de Crabe, vous la brisez contre un
rocher et vous la lancez aux Prees qui se jettent aussitot dessus
pour dévorer sa chair blanche avec avidité. Récupérez 2 points de
CHANCE. Si vous allez examiner [limposante fotioa
corallienne qui s'éléve au loin, renedaus au87. Si vous partez
dans la direction opposée, rendems au382.

206

Les Vipéres de Mer ont toutes pévious poursuivez l'exploration

des gradins du stade, mais sans rien y trouver d'intéressant. Si vous
vous élevez jusqu'a la coupole et si vous quittez I'édifice, rendez
vous au3. Si vous descendez dans l'aréne, renaes au304.

207

Le Génie des Eaux vous enveloppe et vous emporte tellement vite
gue vous arrivez en un clin d" 71/
Eaux la contourne jusqu'a ce que vous apercevideleébuth,

ancré dans une petite crique. didu, mon ami, dit le Génie des

Eaux. Je vous souh@ de réussir dans votre emrse. » Et |l

disparait, vous laissant entre deux eaux sous la cogBelzebuth.
Rendezvous aw47.



208 Le roi Mercoton écoute attentivement votre
recit.



208

Le roi Mercoton écoute attentivemernttke récit et gratte son crane
écailleux d'une griffe baguée. « Je suis disposé a vous aider,
Terrien, ditil. Mais il faut d'abord que vous fassiez la preuve de
votre vailance. Récif de la Bretagne ! A ma botte ! » Un énorme
Océanide cuirassé s'approéhgrands pas et met un genou en terre
devant le souverain. « J'aimerais assister a un combat singulier,
décrete Mercoton. Le capitaine Récif de la Bretagne et ce Terrien
vont s'affronter. Que le meilleur gagne ». Vous n'avez pas le choix
- il faut combatte.

RECIF DE LABRETAGNE HABILETE: 9 ENDURANCE: 12

Si vous réduisez’ ENDURANCE de Reécif de la Bretme a 2
points, rendexous au70. Si Récif de la Breagne réduit votre
ENDURANCEa 2 points, ou si vous tentez de fuir,dervous au
185

209

Vos doigts se referment sur une piéce de monnaie... et, a ce
momentla, vous éprouvez une vive douleur. Vous retirez
précipitamment votre main, et vous vous apercevez que vous tenez
une Piece d'Or... et un RBebnScorpion. Ce petit animal
brillamment coloré vous a piqué avec ses épines venimeuses. Vous
le rejetez dans la fontaine et vous glissez la piéce dans votre sac,
mais votre main commence a vous élancer. Si vous possédez une
Bague qui vous protegmntreles poi®ns, vous n'étes pas blesse.
Dans le cas contraire, lI'enflure de votre main dumi votre
HABILETE de 2 points. Rendezous aw20.



210

Vous combattez le Geénie des Eaux. Son corps liquide n'offre
aucune resistance a votsabre mais, visiblement, vos coups lui
font mal. De son cote, il émet des jets de vapeur et des pluies de
glace tout aussi dangereux que les diverses armes gque vous avez
affrontées jusqu'a présent.

GENIEDES EAUX HABILETE:9 ENDURANCE: 11

Si vous prenez laFuite, rendezvous au58. Si vous réduisez
I'ENDURANCE du Génie des Eaux a 2 points, il implorera votre
grace. Vous pourrez alors soit le laisser vivre (renaes aulb),
Soit poursuivre le condi jusqu'a sa mort (rendepus au386).

211

Vous entrez dans la grande maison sabre au poing et vous vous
trouvez en face non pas d'un monstre, mais d'une ravissante Siréne.
Sentant instinctivement que cellei ne vous veut pade mal, vous
rengainez votre arme, un peu géné, mais elle vousurasd'un
sourire et vous dit : « Vous avez bien fait, marin. Il y a beaucoup
de créatures malfaisantes dans la ville d'Atlantis, et il ne faut pas
avoir honte d'étre sur ses gardes. Lesaux de notre cathédrale
m'ont montré votre arrivée parmi nous, et je suis venue vous
accuelllir. » « Mais pourquoi ne me siygspas noyé ? » demandez
vous. « Parce que, répoetle, en pénétrant dans le pentacle, vous
vous étegplacé sous la protectiafiune puissante magie qui vous a
doté d'une paire de branchies semblables aux miennes. Vous
pourrez respirer sous l'eau ju&gla tombée de la nuit, mais ne
remontez paa la surface plus td6a moins d'y étre obligé ! Quelle

gue soit I'heure, il suffirgue vous aspiriez une seule bouffée d'air
pour que I'enchantement se dissipe. » « Il faut que je trouve un



moyen de vaincre les pirates ! » déclavems. La Siréne sourit. «
Vous les vaincrea condition d'étre suffisamment fort et suffisam
ment avisé, @pondelle. Personne ne vierdt Atlantis sans une
bonne raison. Il y a un conseil que je peux vous donner : cherchez
les Perles Noires ! Elles rdeat une magie puissante qui sera
votre meilleur atout pour triompher de vos ennemis. Et parce que
vous avezaffaire atres forte partie, je vais vous remettre un Rorte
Bonheur. » Elle détache de son cou un pendentif en forme de
coquille et vous le donne. Vous pourrez utiliser ce PBaeheur

au lieu deTenter votre Chanceyvec la différence gqu'il vous rendra
automatiguement Chanceux et que vous n'aurez pi@penser 1
point de CHANCE Seulement, vous ne pourrez I'emplogetune

fois etune seuleAprés quoi, il disparaitra. La Sirene vous sourit,
VOous envoie un baiser et s'enfuit par une tienén agitansa queue

de poisson. En regardant autour de vous, vous ne découvrez rien de
particdierement intéressant. Un escalier montd'édage, et un
conduit obscur s'enfonce dans le sol. ANeas :

Monter ? Rendezvous au398

Descendre ? Rendezvous au233

Quitter la maison et visiteautre chose ? Rendezvous aul6
115

Votre sabre tranche les tentacules qui s'accrochent au coffre, et
vous arrachez cehai aux Anénones de Mer qui cherchent a vous
atteindre sans parvenir a vous toucher. Rewdes aul95.

213

Vous offrez une Piéce d'Or au Lutin de Mer qui éclate de rire et la
lance en l'air. La piece tournoie dans l'eau et se transforrae en



poisson doré qui s'enfuit. Le Lutin s'esclaffe de cette bonne blague
et disparait. Récupérez 4 points de CHANE&Epartez. Si vous
nagez vers une importante formation clieahe qui s'éléeve au
loin, rendezvous au87. Si vousprenez la direction opposée, pour
gagner une zone de rochers et de madriers immergeés, 1enuez
aulll

214

Vous lachez le Poisseadache. Il se dilate et devient un animal
d'un metre de long, doté d'un bec osseux, qui sora dgotite de
corail et attaque le Kraken. Il frappe le corps mou du monstre une
fois... deux fois... et puis il est attrapé et dévore. Si vous en venez a
affronter le Kraken, rappelemus que cette escaouche lui a
colté 4 points dENDURANCE Si vous posédez un autre
PoissorOutil, vous pouvez le lacher : rendeaus au3l. Si vous
préférez essayer une tactique différente, retourn@g.au

116

Si vous lancez Expéditif au cours d'un combat,d&Asvous est
acquis automatiqguement : ni votre adversaire ni vous ne faites
appel aux dés. (Si vous luttez contre plusieurs adversaires, ceux
gue vous n'attaquegas avec Expéditif continuent a détemer

leur Force d'Attaque avec les dés, et vous devefien autant
contre eux pour vous défendre.) Expéditif atteint toujours son but
et réduit de 10 pointsENDURANCE de l'adversaire. Aprés quoi

il disparait, ce qui fait que vous ne pouvez l'utiliser gu'une seule
fois. Retournez maintenant au pgnaphe du vous étes venu.



216

Laissant le Fantdme se lamenter sur son triste sort, vous partez vers
le batiment de pierre carré que vous avez apercu d'en haut. Rendez
vous aul59

217

La Statue chante vos louanges. Récupérez 3 panGHANCE
Si vous restez dans le mausolée pour le visiter, revo@z au
331 Sivous partez, rendemus awR257.

218

Le Dauphin et vous luttez cOGte a cOte contre I'énorme Requin.
Chacun de vous l'attaquindividuellement au cours de chaque
Assaut, mais le Requin doit choisir lequel de ses deux adversaires
il va combattre. Avant chaque Assaut, lancez un dé pour le Requin

. Si vous amenez un chiffre pair, c'est a vous qu'il s'en prendra ; si
vous amenezruchiffre impair, il combattra le Dauphin. Le Requin
attaguera I'ennemi choisi comme dans un combataice, mais il
n'infligera aucune blessure a l'autéme si sa Force d'Attaque

est supérieure : dans ce cas, on considérera seulement que le
Requins'est bien défendu. En revanche, si le second adversaire a
une Force d'Attaque supérieure a la sienne, le Requin sera blessé
dans les conditions habituelles.

HABILETE ENDURANCE
REQUIN 8 15
DAUPHIN 10 9



Si vous prenez |&uite (que le Daphin soit encore vivant ou non),
rendezvous au72. Si vous tuez le Requin, emportez l'une de ses
redoutables dents guise de souvenir et rendeaus au332

219

Vous combattez les deux Crabes Geantgilité n'étant pas leur
fort, vous pouvez tournez en rond autour d'eux et les attaquer a
tour de role.

HABILETE ENDURANCE
PremierfCRABE GEANT 7 11
SecondCRABE GEANT 8 10

Si vous essayez de prendrd-late, rendezvous au32. Si vous les
tuez tous les deux, rendeaus aud2.

220

Avant que vous n'ayez réalisé que vous avez atteint I'extrémité du
tunnel, une trappe ouverte apparaitdassus de votre téte. Elle
vous conduit dans une piece aomirs rugueux, éclairée par une
lueur rouge. L'étre qui vous fait face est réellement fiant. Il
semble avoir été composé avec les ossements de plusieurs
creatures différentes. Trois jambes popent cet ossuaire anime,

et six bras dépareillés essay de vous atteindre avec leurs armes
ou leurs doigts crochus. Le crane noiratre, hérissé de dents de
requin acérées, est éclairé par des orbites rougesyah coiffé
d'une couronne rouillée sertie de deux Perles Noires. Le Démon
Osseux s'avance versus. Qu'allezsous faire :

L'attaquer ? Rendezvous aul68

Vous prosterner devahti ? Rendezvous au354



Fuir par le tunnel ? Rendezvous aul?

Essayer d'atteindi®uverture que vous apercevdans le

plafond ? Rendezvous au378
221

Vous nagez dans le sens du courant en laissant-ateluius
entrainer. Bientot, vous apercevez une grande porte ronde
encastrée dans la muraillagrippant une branche de corail pour

ne pas étre emporté par le couraszous examinez cette porteyrs

le panneau de laquelle sont gravés des caracteres cabalistiques.
Qu'allezvous faire :

Repartir en suivant le coant ? Rendezvous aul62

Frapper a la porte ? Rendezvous aw247

Enfoncer la porte et vousier a l'intérieur Rendezvous au307
119

L'entrée du jardin sousarin n'est pas loin du vamsau. Vous
nagez vers elle. Rendenus al2.

223

Vous nagez vers le vaste dome rouge qui s'éleve au fond de
l'océan. Plus vous vous en approchez, plus ses proportions vous
paraissent gigantesques. Vous y pénétrez par le trou de la coupole.
A l'intérieur, vous trouvez seulement une immense piste sablée,
entourée de rangées de gradins. Si vous descendez jusqu'au sol de
I'arene, rendexzous au304. Si vous vous arrétez a +hauteur pour

visiter les gradins, rendemus au283



224

C'est une injure grave ! Les courtisans furieux tirent leur épée et

vous attaquent. Heureusement, la piece est si encombrée qu'ils
doivent vous affronter I'un apres l'autre... et ce sont des courtisans
plus que des brieturs expérimentés. Malheureusement, vous étes

obligé de les tuer tous pour pouvoir partir.

HABILETE ENDURANCE

Premier OCEANIDE 6 8
Deuxieme OCEANIDE 7 6
Troisieme OCEANIDE 6 7
Quatrieme OCEANIDE 5 8

Si vous les abattez toussleuatre, vous pouvez plonger par la
fenétre et vous éclipser. Rendaxus au347.

225

Le vieux Greylock vous pose un tas de questions, et vous n'étes pas
entierement certain de pouvoir lui faire confiance. Il manifeste un
grand ntérét pour tout ce que vous avez fait et découvert depuis
votre arrivée a Atlantis. Soudain, il tire d'une poche de sa longue
robe une baguette magique. Si vous décidez de l'attaquer avant
qu'il n'ait eu la possibilité de s'en servir, rengiems auwds. Si vous
attendez de voir ou il veut en venir, rendezis au376.

226

Votre proposition n'intéresse pas I'Ogre. « Bientdt, moi manger
vous. Alors, moi tout prendre. Vous pas parler. Vous manger pour
devenirgras. » Rendexous aw256et modifiez votre tactique.



227

En levant les yeux, vous apercevez un groupe dmnEriqui
arrivent a la rescousse, chacun d'eux tenant son trident pointé en
avant d'une fagon menacante. Qu'allemsfaire :

Les attendre de pied fernsé combattre ? Rendeomus au281

Ramasser le trident tomiséir le sol et attaquer ? Rendenis au
21

Prendre la poudre d'escpatte ? Rendexous aul52
Essayer de plaider votoause ? Rendemus aul2l
121

« Rien de plus facile ! » couine le Dauphin. Vous vous
cramponnez a son dos, et il fend les eaux vers la destination de
votre choix. Trés rapidement, vousus retrouvez nageant sous la
coque duBelzébutha l'ancre. Le Dauphin vous souhaite bonne
chance et repart. Rendeaus au4?.

229

Choisissez le poisson que vous allez offrir a lacleoe et rendez
vous au338

230

Votre tentative de fuite stimule le Mérou. Malgré sa corpulence,
c'est un nageur beaucoup plus rapide que vous. llrde s a
vous rattraper et vousiord le pied, ce qui vous colite 2 points
d' ENDURANCE Rendezvous aull9.



231

Vous nagez frenétiguement vers lissue de la caverne, mais le
Dragon se lance a votre poursuite avec beaucoup plus de célérité
gue vous ne l'auriez supposé et vous rattrape avec sa patte griffue.
Vous perdez le nombre de pointENDURANCE déteminé en
lancant un dé. Rendemus aw28 et battezvous.

232

La Statue frappe avec sa canne de pierre, et vous parez les coups
avec votre sabre. Le fait ggespieds soient scellés a son socle la
rend tres malhabile, n@sa force est colossale.

STATUE HABILETE : 6 ENDURANCE : 16

Si vous décidez de prendreHaite, vous subissez la blessure que
cela vous colte et rendgnus au39. Si la Statue vous atteint au
point de réduire votre tat dENDURANCE a 2 points, rendez
vous aul26. Si vous venez a bout de la Statue, vous pouvez partir
en emportant votre butin : rendeaus aw257.

233

Vous plongez dans le conduit obscur. A quatre mé&megon au
dessous du fond de l'eau, cetuidébouche dans un couloir. Si
vous prenez a droite, rendeaus au245. Si vous prenez a gauche,
rendezvous aw270.



232 La Statue frappe avec sa canne de pierre.



234

L'allée s'incurve et se ramifie.nEcontinuant tout droit, vous
arrivez dans une clairiere soigneusement dégagée, au centre de
laquelle une grosse bulle irisée entoure une maisonnette d'aspect
tout a fait normal. A l'intérieur de la bulle, vous apercevez des
plantes comme il en pousse paitsur la terre ferme... et méme un
chat ! Vous vous approchez et vous obeey a travers la bulle, la
fenétre de la maisonnette. Derriere les carreaux, vous distinguez un
vieillard assis a un bureau. Prenant soudain conscience de votre
présence, celtti leve les yeux. Vos regards se croisent, et il vous
fait signe de le rejoindre d'un geste amical et parfaitement naturel.
Si vous reculez sous le couvert des algues, remoleéz au322 Si

vous vous dirigez vers la maisonnettpfaire la connaissance du
vieil homme, rendexous aul35.

124

Le Diable de Mer est mort. Vous nagez a l'intérieur de I'édifice
sans rien y trouver d'extraordinaire, en dehors des vitraux. Et voila
encore un vitrail sulequel vous figurez ! Cette fois, on vous y voit
fuyant d'énormes tentacules. Si vous quittez la cathédrale, rendez
vous au390. Si vous préférez rester et exami d'autres vitraux,
rendezvous au367.

236

La horde de Squelettes qui jaillit du pont est la chose la plus
terrifiante que les pirates aient jamais vue ! Certains d'entre eux se
jettent a la mer, mais la gart tombent simplement a genoux en
demandant grace. Le capitaine Carnage rugit deifwtefonce sur
vous, mais il est abattu par ses propres hommes. Vous commandez
a vos Squelettes de ne pas @iter tout de suite, et un pirate a la



stature impresonnante vous crie : « Quels sont les ordres, -Capi
taine ? Si vous nous épargnez, noussveervirons. » Vous pesez

le pour et le contre et vous finissez par répondre : « Eh bien, je ne
Suis pas un pirate et jgéai aucune envie d'en devenir un, mais Si
vous me servez d'équipage jusqu'a ce que mes Squelettes aient
appris | a ma ndantude mieégorde poarwous que a u
VOUS en avez eu pour moi et je vous laisseral sautedgsaus

bord quand nous serons a une journée de la coéte. Il se pourrait
méme que je me montre généreux et que je vous permette de
prendre un canot. » Les pirates gqient avec reconnaissance, et
c'est ainsi que, avec l'aide de votre équipage de Squelettes, vous
ramenez le vageau pirate au port des SabM@rs. Les trésors
amassés dans la cale font de vous un homme riche... et vous étes
désormais propriétaire detve navire. Votre aventure se solde par

un succes complet.

125

Les Anémones de Mer étant fixées au sol, vousvgmoues fuir
sans qu'elles vous infligent une blessure. Rewdez au381

238

Vous gagnez le pont dBelzélth et vous tranchez les filins qui
retiennent le plus gros des canots de sauvetage -&ekmonte a

la surface comme un bouchon. Vous en faites autant et vous vous
hissez dans le canot. C'est le moment que le soleil choisit pour se
coucher, et vos brahies se résorbent. Désormais, vous ne pouvez
plus redescendre jga'au Belzébuthpour en explorer la soute.
Vous n'avez pas gagné le moindre trésor, mais vous avez détruit
les pirates. Votre aventure est terminée.



239

En nageant furieusement, vous éqtem au tourbibn, qui se
calme et disparait. Vous repartez aussitdt. Si vous gagnez une
grosse formation corallienne qui s'éleve a quelque distance de Ia,
rendezvous au87. Si vous prenez la direction opposée, vers une
zone demchers et de madriers immergeés, rerdezs aulll

240

Le Dauphin se présente : il s'appelle Kiiikouiiit. Il prétend
connaitre quelqu'un qui serait susceptible de vous aider et |l
propose de vous y conduire, ce que vous acceptez joie. A
califourchon sur le dos de Kiiikouiiit, vous franchissez une bréche
invisible du récif de corail pallessus une falaise abrupte et vous
plongez vers une plague de sable encadrée d'un c6té par I'épave
d'un galion et de l'autre par une grandélegde fer donnant sur un
jardin sousmarin.« Poussez la grille, tournez a gauche, ne touchez
a rien ! caqueté le Dauphin. Si vous avez besoin d'aide, appelez
moi. » Il fle comme un trait et dispait. Si vous franchissez la
grille de fer, rendexousau 2. Si vous préférez examiner d'abord

le vaisseau naufrage, renekaaus au282.

241

Vous lui montrez la Perle Argentée que vous avez découverte. «
Parfait ! ditil. La magie de cette Perle ne peut voug &aucune

utilité, mais elle a une grande valeur pour moi. En échange, je vous
donneai a choisir entre trois Potions. Ne craignez rien, on peut les
boire sous | "eau. €& Vous accept ez
vous prendre :



La Potionde Vigueur? Rendezvous aul99

La Potionde Bonne Fortun@ Rendezvous au285

La Potion d'Essencéolatile ? Rendezvous au318
242

« En échange d'une Perle Noire, dit le Bémes Eaux, je vous
donnerai un Cristal de glace qui se conservera indéfiniment sans
jamais fondre. Ce Cristal vous permettra de me convoquer une
fois. J'entendrai votre appel et je vous transporterai ou vous
voudrez dans le monde aquatique, de parte quel endroit vers
n'importe quel autre endroit. » Si vous étes d'accord pour echanger
une Perle Noire contre le Cristal de glace, rendris au275 Si

vous préférez conserver votre Perle Noire, renaes audb.

127

Etesvous en possession de deux Pieces d'Or ? Alors, rendsz
au 157. Sinon, vous ne pouvez pas appeler le Dragon de Mer.
Retournez ad7 et adopez une autre tactique.

244

Vous wus trouvez devant un poisson de la taille d'un homme a
moins qu'il ne s'agisse d'un homme ressemblant étrangement a un
poissond coiffé d'un grand chapeau a plumes. Il frappe le sol de
son pied botté, vous salue avec sa rapiere et s'avance vers vous.
Qu'dlez-vous faire :
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244 Vous vous trouvez devant un homme
ressemblant étrangement a un poisson.



L'attaquer ? Rendeaus au79
Lui demander qui il est ? Rendeaus au335

Attendre en espérant quete illusion va se dissiper Rendez
vous au299

245

Vous vous frayez un chemin entre des algues ¢hsamui
s'accrochent a vous. Certaines des plantes de I'océan émettent une
vague phosphorescence qui vous permet de voir a quelques metres
devant vous. Au bout d'un moment, les murs du tunnel font place a
des rochers aux arétes vives, et le sol semble s@ndiégerement

vers le bas. Juste comme vous ooencez a vous dire que ce
tunnel ne finira jamais, vous vous trouvez devant une lourde porte
de bois. Vous l'ouvrez, vous la franchissez a la nageoustvous
apercevez que vous avez surgi de la parpicad'une falaise
verticale ! La porte se referme toute seule derriere vous. Pendant
une seconde, une peur panique vous étreint, et puis vous vous
rappelez que vous ne pouvez pas tomber. Flottant éatreeaux

dans la mer transparente, vous regardez autour de vous. Rendez
vous aub3.

246

Vous plantez votre harpon dans le Mérou. Lgsse l'arréte pile.
Au lieu de poursuivre le combat, il s'enfuit en emportant le harpon
aveclui. Rendezvous au340.

247

Vous frappez poliment a la porte. Une voix aigué, hargneuse, vous
crie « Filez ! ». Les signes cabaligies gravés sur le panneau



rougeoient, et une dtur lancinante vous vrille le crane. Vous
pedez 1 point ENDURANCE Qu'allezvous faire :

Frapper a nouveau ? Rendezvous aul53

Repartir en suivant le coant ? Rendezvous aul62

Forcer la porte ? Rendezvous au307
248

La spirale de la Bague se resserre pour s'adapter a votre doigt. En
I'enfilant, vous vous sentez plus fort : récupérez 2 points
d' ENDURANCE et élevez votre total deepartd ENDURANCE

de 2 points. Vous quittez la caverne de I'Ogre et vepartez dans

le courant qui vous entraine le long de lavasse en vous élevant
progressivement. Rendepus aul48.

249

Vous parvenez a vous débarrasser des Crabes et vous vous hatez
de quitter la maison et de prendre le laRRendezvous au389.

130

Le poison de la Pieuvre est si puissant que votre Bague magique
disparait et que vous perdez quand méme 2 points
d ENDURANCE Si vous étes encore en vie, vous découvrez
également que les petiteeBvres vous ont volé ! Vous avez perdu

1 ration de vos Provisions et I'un des objets (au choix) de votre sac.
Si vous souhaitez examiner l'imposante fdraracorallienne qui
s'éleve au loin, rendemus au87. Si vous prenez laigkction
opposée, rendemus au382.



251

Vous nagez vers la lueur bleue, dont l'intensité croit jusqu'a vous
per mettre de voir clairement. En
ouverte, vous apercevez un vieux Triton tout raliopgnché sur

un établi. Il est en train de scier un morceau de bois et se sert pour
cela d'un PoisseBcie argenté. D'autres PsmmsOutils sont
accrochés aux murs, et la lueur bleue provient d'un brillant
PoissorLampion qui flotte entre deux eaux-dassus de la téte du

Triton. Si vous foncez dans la piéce et si vous attaquez le vieux
Triton par surprise, rendamus au25. Si vous engagez la
conversation avec lui, rendepus alwb?.

131

Heureuseent, vous étiez solidement planté sur vos pieds, et vous
n''avez pas ®t® ent rTentaz @treaGhance’ u r
une fois de plus. Si vous étes Chanceux, rendez au239 Si

vous étes Malchanceux, reneezus aul44.

253

En comparaison du Kraken, tous les autres monstres que vous avez
affrontés jusqu'ici font figure de freluquets. Votre seul espoir
réside dans le fait qu'il n'est pas habituéombattre des adwver
saires aussi minuscules qumus.

KRAKEN HABILETE : 10 ENDURANCE : 30

Si vous essayez de fuir, reneaus au309 Si vous tuez le
Kraken, rendexous aul25.



254

Sabre au poing, vous vous ruez sur la SorcierdeCeksquive
votre attague et riposte en vous jetant des sortilegeshaque
geste de ses mains crochues, vous sentez l'impact de sa magie
noire. Le combat avec la Sorciere se déroule de la fagcon suivante :
chague fois gu'elle remporte un Assaut, lancgz dé ; si vous
amenez 1 ou 2, vous perdez 2 points d'ERBNICE de la
maniere habituelle ; si vous amenez 3 ou 4, c'est 1 point
d'HABILETE que vous perdez, et si vous amenez 5 ou 6, vous
perdez 2 points de CHANCE. Vous pouvez utiliser votre propre
CHANCE pour augmenter la gravité des blessures que vous
infligez ala Sorciere, maison pour dimnuer I'effet des maléfices
gu'elle vous jette !

SORCIERE HABILETE : 8 ENDURANCE : 8

Si vous prenez l&uite, rendezvous au368 Si vous tuez la
Sorciere, rendezous aub6.

255

Il n'y a rien d'autre, parmi les ossements éparpillés, qui soit
susceptible de vous étre utile. Si vousceeslez pour rejoindre le
Génie des Eaux et lui remettre une Perle, renwdas au35l Si,
oubliant votre promesse, vous montez au lieu de descendre,
rendezvous al201

132

Les énormes mains de I'Ogre de Mer se referment sur vous, et vous
avez beau vous débattre, voussétmpuissant contre sa force
colossale. Il vous emporte dans sa caverne, vous traine dans les
profondeurs de son antre et vous assomme d'une claque sur le



256 L’'Ogre de Mer vous a emprisonné derriere
un treillage de solides barreaux.



crane ! Quand vous reprenez vos esprits, il vous a emprisonné au
fond de la grotte derriere un iliege de solides barreaux. «
Manger, vous ordonnrkil en vous lancant un morceau de poisson.
Vous grossir. Vous étre bientot bon diner. » Vous pouvez manger
le poisson tout de suite (il fait récupérer 4 poinEENDURANCE)

ou le ranger dans votre sac aqom une ration de Provisions. Et
maintenant, qu'allezous faire :

Utiliser la Potion d'Essence Volatile (si vous la samez) ?
Rendezvous aul43

Injurier I'Ogre et le défier de vous affronter en @@nsingulier ?
Rendezvousau 109

Essayer de soudoyer I'Ogpeur qu'il vous libere ? Rendebus
au226

Attendre en espérant qli®gre finira par s'en aller Rendezvous
au’//

257

En partant, vous remgmez une énorme trappe dans le sol.
L'anneau de bronze qui sert de poignée a au moins cinguante
centimetres de diamétre ! Si vous essayez d'ouvrir la trappe,
rendezvous awl0. Si vous quittez le mausolée, rendexis aw23.

134

Vous fouillez dans votre sac de cuir et vous en tirez le Poisson
Lampion. Aussitot lache, il se dilate et devient une créature
allongée, qui nage en émettant une lumiéere bleue. Cette creature
tourne docilement en rond -@esss de votre téte, ce qui éclaire

les alentours et vous permet de constater que vous vous trouvez



dans une vaste grotte de corail, traversée par un courant d'une
puissance modérée. Qu'aleaus faire :

Remonter le courant ? Rendeaus au384
Descendre le courant ? Rendemis au221

Essayer de rouvrir la trap@ de vous échapper ? Rendeis au
365

259

Vous vous éloignez en nageant le plus vite possible. Non loin de
la, vous aprcevez une petite consttiom qui ne possede qu'une
seule ouverture : une porte trop étroite pour qu'un Dauphin puisse
la franchir. Vous vous y réfugiez, et la premiére chose que vous
remarquez, en regardant autour de vous, est un grand trou noir
dans & sol. Celuici se révele étre l'orifice d'un tuyau. En dépit de
tous vos efforts, vous étes aspiré dans les ténebres. Renteau

104.

260

Vous remontez a la nage le long de la paroi. Il y a du chemin a
parcourir ! Au fur et amesure que vous vous rapprochez de la
surface, I'eau s'éclaircit, et vous vous apercevez que le sommet de
la falaise est un récif de corail qui émerge de l'océan. Sifadas
demktour et si vous repartez en direction de la ville engloutie,
rendezvousau 64. Si vous vous hiez sur le récif de corail pour
I'explorer, rendexous au379.

261

Vous déclarez a Greylock que vous préféreriez éviter le Dragon de
Mer. « Dans ce cas, répoiidtenezvous a Ecart des endroits



sombres. » Il vous emmene dans la piece du fond et souléve une
trappe dans le plancher de sa maisonnette. « Dépgohezditil,

et que le sort soit avec vous ! » Vous vous glissez dans le
souterrain. De nouveau, vous ressentez urtgrieent en traversant

la bulle magjue de Greylock, et vous vous retrouvez respirant une
fois de plus de I'eau de mer. Le tunnel est obscur, mais le magicien
fait un geste de la main et un Poisd@mpion apparait, nageant a
vos cOtés pour vous éclaireralirappe se referme et le cant

vous entraine. Rendeous awf6.

262

Le Génie des Eaux vous enveloppe et vous emporte tellement vite
que vous arrivez a labaiedesFlbuser s en un cl in
des Eaux vous fait farle tour de I'lle, mais vous n‘apercevez pas
le moindre vaisseau de pirates. « Je regrette, mon ami, vous dit le
Génie des Eaux, mais j'ai accompli ma tache et je dois m'en aller. »
Il disparait, et vous gagnez le rivage en sentant vos branchies se
résorler au moment ou vous crevez la surface de I'eau. Vous voila
abandonné sur une ile déserte. Demain, il fera jour et vous
trouverez peuétre un moyen de rentrer chez vous, mais, dans
I'immédiat, votre aventure est terminée.

136

Un frémissement magiguvous traverse la main. Le manche du
poignard porte un nom graveé en careetdres anciens : Expéditif.
C'est visiblement une arme de jet. Si vous lancez Expéditif au
cours d'un combat, rend@pus au2l5 pour connaitre ses ets.
Notez ce numéro, mais ne lisez pas le giaphe correspondant
avant le moment ou vous déciderez d'employer Expéditif contre un
advesaire. (Lorsque vous vous rendrez A5, vous noteez



également le numéro du paragraphe que vous serez en tiam de

a ce momenla, afin de pouvoir y revenir.) N'ayant, pour l'instant,
aucun ennemi a combattre, vous ne pouvez pas utiliser Expéditif
immédiatement. Rendemus au381

264

Vous lachez le Poissefcie. Il se transforme en wgros poisson

doté d'un long bec dentelé qui nage docilement vers le vaisseau et
entreprend de scier la coque... mais eelllest trop lisse pour qu'il
puisse I'entamer. Déconfit, le PoissBaie s'éclipse. Relezvous

au 188 si vous deésirez essayer un autre PoisSotil, au 47 si

vous préeférez employer une tactique différente.

265

Un frémissement d'excitation secoue l'assemblée. Le roi est tres
impressionné. « La grande Couronne d'Atlantis ! Nous pegision
qu'elle était entre les mains des Tritons ! » Il échange quelques
mots avec l'un de ses conseillers et on apporte bientdt, sur un
plateau, deux Bracelets sertis de pierreries. « Aezeges bijoux
avec nos remerciements, Terrien. Ces Bracelets soniguesg

Loin d'alourdir vos bras, ils augmenteront eotrirtuosité. » Le

port des Braelets augmentera votre Force d'Attaque de 1 point. «
Et maintenant, demande le roi, en quoi pourrHpOs8s vous étre
utile dans vos affaires ? » Rendams aw296.

266

Le sauna est extrémement luxueux. Apres quelgues minutes de
relaxation, vous vous sentez beaucoup mieux... mais un peu
bizarre. En repartant, vous apercevez votre reflet dans un miroir.
Le Triton n'avait pas exagére : ce bain &&iff’ement fait de vous



un autre homme ! Retournez au début de ce livre et déterminez a
nouveau, a laide des dés, vos points d'ENDURANCE,
d'HABILETE et de CHANCE. (Notez le numéro de ce paragraphe
d 2660 pour pouvoir y revenir quand vous aurez termiRein
placez tous vos points actuels par ces nouveaux poirdéet.
Apres quoi, vous estimez preféta de quitter les sympathiques
Tritons avant gqu'il ne vous arrive quelque chose d'encore plus
extraodinaire. Rendexous aul38.

267

Si vous désirez prendre une lecon d'escrime, revoez au22. Si
vous refusez en disant qu'il doit y avoir erreur, rendmrs au3l?.

268

Vous arrachez votre sabre du cadavre de I'Araignée ateel si
vous ne l'avez pas déja fait, vous camea quelques secondes a
I'introduire entre les valves du Coquillage géant pour forcer-celui
ci a s'ouvrir et a libérer votre pied. A l'intérieur du Coquillage,
vous découvrez une Perle Argentée. Vous \eyusmparez et vous
partez. Dans quelle direction :

La cabine du capitaine ? Rendezvous aw40

La soute au trésor ? Rendezvous aul92

Hors du bateau, vers jardin ? Rendezvous a2
269

Vous vous approchez de la cathédrale engloutie et vous en faites le
tour. C'est un imposant édifice de style gothique, avec des
gargouilles sur le toit. Vous franchissez le grand portail a la nage,
et votre attetion est immédiament attirée par les grands vitraux



269 Vous vous approchez de la cathédrale
engloutie.



qui bordent la nef. Les scenes qu'ils repréent sont trés variées,

les unes soumarines, les autres terrestres, certaines si étranges
gu'elles vous laissent perplexe. Le plus curieux, dans ces vitraux,
c'est qudes motifs changent bien gu'ils ne soient pas mobiles. Il
suffit que vous détourniez un instant les yeux d'un vitrail pour que
celutci se transforme et représente tout autre chose. En parcourant
la nef, vous en découvrez un sur lequel vous figurez, anemb

ou les pirates vous jetaient pdgssus bord. Un peu plus loin, sur

un autre vitrail, vous apercevez le méme vaisseau pirate vu d'en
haut, en train de se faire dévorer par un poisson géant ! Non... en
regadant mieux, vous vous rendez compte quedisgon est en
realité une ile, et que le vaisseau est ancré dans une crique qui
figure la bouche de I'animal. Qu&g-vous faire maintenant :

Continuer a examiner lastraux miraculeux ? Rendemus au37

Explorer la cathédral@ Rendezvous au339

Quitter la cathédrale ? Rendezvous au390
140

Le couloir de gauche monte légerement. Ses murs de brique sont
couverts d'algues phosphorescentes qus\adent a vous diriger
mais, plus vous nagez, moins elles éclairent. Lorsque vous arrivez
devant une porte, vous y voyez a peine. Derriere cette porte un
spectacle terrifiant vous attend : deux Squelettes lumineux ! Si
vous les combattez, rendeaus au75. Si vous préférez prendre la
Fuite, rendezvous au295.

271

La trappe s'ouvre, provoquant la formation d'un tourbillon qui vous
entraine dans les profondeurs obscures. Revolez aul 2.



272

Vous évitez la plupart des créatures, mais quelqgues d'entre
elles vous barrent la route et vous entourent. Vous étes obligé de
combattre. Considéz ces Vers Carnivores comme un adversaire
unique.

VERSCARNIVORES HABILETE: 6 ENDURANCE : 6

Vous ne pouvez pas prendre Haite. Si vous détruisez ce petit
groupe de Vers Carnivores, rendems aul70.

273

Le Dauphin est heureux de cesser le combat et il vous laisse partir
sans vous décocher un dernier couap, qui fait que vous ne
subissez pas de blessure en fuyant. Lorsqu'il s'éloigne, on croirait
qgu'il secoue la téte. Le sang répandu teinte les eawoudse.
Brusquement alerté par un sixieme sens, vous vous retournez et
vous voyez un énorme Requin coulsable qui fonce vers vous,
attiré par l'odeur du sang ! Vous comprenez qud-ude est
impossble : il va falloir combattre. Vous n'avez pas le temps de
manger des Provisions ni de boire une Potion avant le début de
I'affrontement.

REQUIN HABILETE : 8 ENDURANCE : 15
Si vous tuez le Requin, rendeaus au370.
274

Vous avez fait apparaitre deux Squelettes. Lorsque vos morts
vivants passent a l'attaque, les flibustiers se dispersent. Beaucoup
s'enfuient, et les survivansont décimés avant que les Squelettes

ne s'écroulent. Vous vous retrouvez alors devant cing adversaires :



guatre pirates et le capitaine Carnage en personne. Vous devez les
combattre deux par deux, en amencant par les deux premiers
gue vous affrontereen méme temps. Au cours de chaque assaut,
chacun des deux pirates vous attaquera séparément, mais vous ne
lutterez que contre un seul, a votre choix. Attaquez le pirate choisi
par vous comme dans un combat normal. Quant a l'autre, vous ne
le blesserez pasnéme si votre Force d'Attaque est supérieure a la
sienne ; considérez simplement que vous vous étes bien défendu
contre lui. Si, en revanche, sa Force d'Attaque est supérieure a la
votre, il vous blessera de la maniere habituelle. Quand vous aurez
tué unpirate, le suivant prendra sa placee qui fait que vous
aurez toujours deux adversaires devant vous, jusqu'a ce qu'il n'en
reste plus en réserve.

HABILETE ENDURANCE

Premier PIRATE 7 13
Deuxieme PIRATE 9 9
Troisieme PIRATE 8 14
Quatrieme PIRATE 9 12
CAPITAINE CARNAGE 11 12

Vous ne pouvez pas prendreHaite. Si vous tuez tous les pirates,
rendezvous aul89.

275

Vous lui tendez une Perle. « Enfin libre ! s'édrie Maintenant, je
vais pouvoir me venger de cette tappé ! » Le courant qui
parcourt le sol de la piece monte a la verticale et fait fondre la
glace du pléond, dans lequel apparait un trou noir. Le Geénie des



Eaux vous remet le Cristal qu'il vous a promis, puis iae@&t par

le trou du plafond. Presque auési vous entendez les échos d'un
combat. Au bout d'un instant, le silence se réetablit. Si vous montez
voir ce qui s'est passeé, rendemis au310. Si vous préférez
repartir par ou voustés arrivé, rendezous aw2.

276

Le tunnel s'éléve et débouche au fond de la mer, au milieu d'un
bouquet de grandes algues arborem=ene Poissohampion s'en

va, sa mission accgrhe. Quittant le couvert des algues, vous
regardez autour de vous. Vous vous trouvez dansclmeere
soigneusement dégagée, au centre de laquelle une grosse bulle
irisée entoure une maisoette d'aspect tout a fait normal. A
I'intérieur de la bulle, vous apercevez des plantes comme il en
pousg partout sur la terre ferme... et méme un chat ! Vous vous
approchez et vous observez, a travers la bulle, la fenétre de la
maisonnette. Derriére les barreaux, vous distinguez un vieillard
assis a un bureau. PNt soudain conscience de votre présence,
celuici leve les yeux. Vos regards se croisent, et il vous fait signe
de le rejoindre d'un geste amical et parfagat naturel. Si vous
reculez a l'abri des algues, dezvous au322 Si vous Vvous
dirigez vers la maisaorette pour faire la connaissance du viell
homme, rendexous aul35.

277

Vous avez tué le Dragon de Mer, ce qui est un haut fait digne des
plus ceélebres héros. Le soir tombe vite, et vous savez que



I'enchantement tire a sa fin. Sansdre de temps, vous ramassez
une poignée d'or sur la pile de trésors et vous nagez vers la surface.
Au moment ou votre téte émerge de l'eau, le soleil se couche. Vous
sentez vos branchies magiques se résorber... mais vous n'avez plus
besoin d'elles : votrestour a l'air libre était minuté a la seconde !
Non loin de vous, l'un des canots de sauvetagBeiizébuthflotte

sur les flots. Vous y grimpez, vous hissez la voile et mettez le cap
sur le port des Sabldsoirs. Vous avez aneanti les pirates, et
I'affaire vous laisse un petit bénéfice. Votre aventure est terminée.

144

Vous ouvrez la bouteille et vous buvez son contenu. La Potion
d'Essence Volatile dissout instantar@nt votre corps et tout ce
gue vous transportez avec vous. Cela vous permebueiwfiltrer

dans les fissures de la muraille de corail et de ressortir de l'autre
cOté, ou vous reprenez rapidement votre consistance normale hors
de vue du Kraken. Relezvous au382

279

Le Génie des Eaux vous enveloppe aisrentraine a toute vitesse

a travers l'océan, jusqu'a une gréeve de sable sur laquelle il vous
dépose au moment ou le soleil se couche. Apres l'avoir remercié et
I'avoir regardé s'éloigner, vous sortez de l'eau et vouszsens
branchies se résorber.t#é¢ par des échos d'une bacchanale, vous
traversez la plage a pas de loup. Malheureusement, ce campement
de pirates n'est pas bon ! Et les brigands qui font bombance dans
cette ile ne constituent pas un équipage, mais plusieurs. Au
moment ou Vous comprenevotre erreur, les pirates vous
apercoivent, et l'accueil gu'ils vous réservent est encore plus



déplaisant que celui du capitaine Carnage. Votre aventure est
terminée.

145

Au moment ou le Mérou vous repere, vousgaanez votre sabre et
vous branssez le harpon. Le Mérou fonce sur vous, la gueule
ouverte, mais vous l'esquivez adroitement et vous le frappez avec
le hapon. Lancez deux dés. Si le total amené est inférieur ou égal
a votre total actuel 'HIABILETE, rendezvous au246. S'il est
supérieur, rendexzous au375.

281

Vous vous adossez a la muraille et vous faites dables
moulinets avec votre sabre. Plusieurs destoiisi qui vous
assaillent sont fauchés mais, chaque fois que voubadtea un, il

en arrive deux autres pour prendre sa place. Finalement, un trident
aux pointes effil ®es trouve | e
c'est la fin du voyage.

282

Vous vous approchez du vaisseau coulé. Ses mats se dressent
toujours de toute leuhauteur atdessus du pont et quelques
lambeaux de voiles flottent encadans le courant, mais un grand
trou éventre sa coque. Vous distinguez un mouvemkintérieur.

Un étre indistinct, mais volumineux, y a élu dora@. Si vous allez

voir de quoi i s'agit, rendezous au24. Si vous renoncea visiter
I'épave, rendexous au222.

C



282 Un grand trou éventre la coque du vaisseau.



283

Les gradins du stade sont faits de longues plaqgues de marbres
froides, qu'un courant sousarin mairtient relatvement propres.
Voyant briller quelque chose sous l'un d'eux, dans la pénombre,
vous sodez prudemment l'obscurité avec votre sabre : c'est une
Vipere de Mer ! En fait, il y en a méme plusieurs, qui vous
observent de leurs yeux sans paupieres. Si vaayes de les tuer,
rendezvous aul22 Si vous remontez jusqu'au trou de la coupole
pour quitter le dome, rendemus aus.

284

Le roi vous congédie sechement et les gardes vous empoignent
chacun par un bsapour vous entrainer sans ménagement hors de
la présence royale. Votre manque d'esprit chevaleresque vous a fait
perdre 2 points de CHANCHEes gardes vous expulsent du palais
par le grand portail. Rendepus au34?.

285

Greylok accepte la Perle. En échange, il vous remet une bouteille
de forme triangulaire, contenant un liquide vert. Vous pouvez
emporter cette Potion Bénéfique avec vous et la boire quand bon
vous serblera, sauf pendant un combat. Elle augmentera de 1
point vos points dedépart de CHANCE et élévera votre total
actuel de CHANCE a cette nouvelle valeurddgart.Rendezvous
aulb4

147

Faisant appel a toutes vos forces, vous parvenez a briser le fil du
Collier maudit qui disparaitdans les profondeurs de la fissure
pendant que vous rem@z péniblement jusqu'a la chambre de la



Sorciére. Vous avez perdu 2 points dENDURANGEVous étes
encore en vie, vous ne vous attardez pasd&avous aul62

287

« Je n'ai rien contre les pirates, rétordulke lIs coulent les navires,
apres quoi ils se font couler a leur tour, ce qui m'amene de
nouvelles richesses au fond de la mer. En ce qui me concerne, tous
les humains pourraient étre pirates, ca ne me ferathaud ni

froid. » Il conclut cette déclaration par un quement de ses
redoutables machoires et se déplace insensiblement vers vous. La
lueur qui brille dans ses yeux ressemble étrangement a de la
concupiscence. Rendepus aw28 et battezvous.

288

Vous appelez le Dauphin par son nom et il ne tarde pas a
apparaitre. Vous lui expliguez que vous avez besoin d'étre
transporté rapidement jusqu'a une ile du voisinage. Le Dauphin
accepte. Ou allexous lui demander de vous conduire :

A l'lle des pirates ? Rendezvous aul77

A I'lle en forme de poson ? Rendezvous aw228

A I'lle en forme de crane ? Rendezvous aul56

A I'le du capitaine Carage ? Rendezvous au377
289

Pas question de rendre votre butin ! Plutét mourir I'arme au poing
en luttant pour le conserver. « Vous étes stupide, mais vous étes
brave, gronde la Size. » Retournez a2B2 et battezvous a mort.



290

Vous dégainez rapidement votre sabre et vougusta Les petites
Pieuvres sont legion. Vous panez a les chasser, mais pas avant
gue l'une d'elles n'ait reussi a vous mordientez votre Chanc8i
vous étes Chanao®&, rendezvous au 353 Si vous étes
Malchanceux, rendezous au2.

291

La seule vue de votre sabre le fait fuir, et vous vous rendez compte
gu'il est beaucoup trop méfiant pour que vous ayez le moindre
espoir de l'attraper. Vous perdez 2 points de CHANRENndez

VOus auos.

292

Le tintement des pieces ne produit aucun effet et vous
recommencez. Toujours pas de résultat. Le soleil continue a
baisser, et il faut vous rendre a l@ésmce : vous avez oublié le
signal permettant d'aplee le Dragon de Mer. Vous perdez 2
points de CHANCERetournez a47 et essayez une autretigae.

149

Nageant de toutes vos forces, vous vous réfugiez dans la ramure
d'une grande algue arborescente. Ca marche ! Poussant des
rugissements terrifiants, le Poissbion tourne furieusement en
rond autour de la base de l'algue, sans pouvoou sans vouloir

d vous poursuivre au sommet. Récupérez 2 pointSHHANCE.
Dépité, b Poissorlion finit par s'en aller, ce qui vous permet de
reprendre votre promm@ade le long de l'allée. Rendeaus au234.
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394 Le Diable de Mer attaque en donnant des
coups de fouet avec sa queue épineuse.



294

Le Diable de Mer attaque en donnant des coups de fouet avec sa
longue queue épineuse.

DIABLE DE MER HABILETE: 8 ENDURANCE 13

Si vous prenez l&uite,rendezvous aull?. Si vous tuez le Diable
de Mer, rendexous au235.

295

Votre fuite éperdue dans le souterrain luminescent vous amene
rapidenent a lintersection du couloir horizontal et du conduit
vertical. Si vous désirez explorer le tunnel dans la direction
opposée, rendemus au245 Si vous préferez remonter par le
conduit et quitter la maison, rendeaus aulb.

296

Vous expliquez que votre but est de détruire letaam Carnage

et son équipage de flibustiers. L&€céanides conviennent que ce
serait une bonne chose. lls connaissent méme I'lle qui sert de port
d'attache aux pirates. llgnorent le nom que Ilui donnent les
Terriens,mais elle a un peu la silhouettein poisson, et les pirates
mouillent dans une aue qui forme la bouche du poisson. Vous
les remeciez et vous partez. Rendeaus au347.

297

En examinant plus attentivement les Anémones de Mer, vous
remarquez que certains petits poissons vivent parmi leurs
tentacules sans étre incommodés, alors que d'autres se tiennent
soigneusement a l'écart. Pendant que vous les observez, un gros
poisson essay de manger I'un des petits poissons, et c'est lui qui se



fait prendre. Les fragiles tentacules s'enroulent autour de son corps
et lui injectent leur venin. Le poisson meurt presque
instantanément et il est lentement entrainé vers la bouche de I'Ané
mone. Cette scene vous inspire un respect nouveau pour les
Anémones, et vous battez prudemment en retraite. Vous remarquez
alors, pres de la base de la plus grosse Anémone, les ossements
d'une main qui parait humaine. En regardant de plus pres, vous
découvrez lesquelette complet d'un Triton, airggii'un petit coffre

de bois. Cette Anémora a capuré plus qu'un simple poisson !
Qu'allezvous faire :

Quitter la maison ? Rendezvous au381

Vous approcher du coffre ? Rendezvousaul9

Attirer le coffre a vous avewtre sabre ? Rendezvous au325

Attaguer les Anémones ? Rendezvous a4
298

Les Crabes Géants saisissent la nourriture, mais ils ofdgimaent

pas moins a avancer vers vous en faisant cliqueter leurs pinces
avec voracité. Deduisezpoints de vos Provisions. Si vous prenez

la Fuite, rendezvous au32. Si vous combattez les Crabes, rendez
vous au219

299

Le poisson matamore frappe a nouveau du pied et vous chatouille
le nez du bout de sa rapiére. Vous perdez 1 point de CHANCE. Si
vous décidez de l'atiaer pour le punir de son impertinence,
rendezvous au/9. Si vous exigez une explication, renedszus au

335



300

Le Dauphin vous répond en émettant des conérds aigus, et
VOUS VOUS apercevez que vous poemez son caguetage. Il vous
déeclare qu'il est tqaurs heureux de rencontreresl humains,
s'enquiert de la raison pour laquelle vous ne vous noyez pas, se
livre & des commentaires sur votre sabre et vous demande si vous
n‘auriez pas apercu des poissons appétissants dans les parages, le
tout a une telle vitesse que vous avez du nhail @epandre. Tout a
coup, il vous intelompt une fois de plus en s'écriant : « Attention !
Un Requin ! Attaquonde ensemble ! » L@lessus, il s'élance vers

la gauche et, effectivement, vous apercevez un énorme Requin
couleur sable qui nage vers vous.\V8us joignez vos forces a
celles du Dauphin pour affronter le Requin, rendeds au218. Si

vous préférez ne pas vous en méler et les laisser se débrouiller
ensemble, rendezous au7?2.

301

Vous vous déggez et vous prenez le large. En vous éloignant,
VOUS Vous apercevez gue les Pieuvres vous ont dérobé un objet (au
choix) dans votre sac. Si vous allez examiner la grande formation
corallienne qui s'éleve au loin, renedeaus au87. Si vous prenez

la direction opposée, rendgnus au382

302

Vous nagez vers la cathédrale. Votre gentillesseavis de
I'Hippocampe vous a fait récupétzpoints de CHANCE. Rendez
VOUS aues.



303

Comme promis, le Génie des Eaux vous transporte ou vous voulez.
Si vous désirez étre conduit au s&au pirate, rendemus aul67,

Si vous ne vous s&r pas de taille a exterminer les flibustiers,
vous mouvez demander dretramené a votre port d'attae
Rendezvous aul05b.

304

Sur le sable de l'arene, vous trouvez un harpon Abandonné que
VOUS pouvez ajouter a vos possens si vous le désirez. Vu de la
piste, le stade parait encore plus gigagte, et vous imaginez les
conbats et les spectacles qui ont di s'y dérouler. Mais I'énorme
amphithéatre est maintenant désert. (@¢alous faire :

Repartir par ou vous étegsnu ? Rendexous au3

Gagner a la nage la sorsguéeau niveau du sol ? Rendgaus au
161

Explorer les gradins (si vous ne l'avez pas thja ? Rendezous
au283

305

Vous expliquez au Lutin de Mer que vous étes a la recherche des
pirates qui ont essayde vous tuer. Il vous écoute avec sympathie.

« Je ne peux pas vous accompagneril,diarce qu'il faut que je
m'occupe des poissons qui vivent aux alentours de mon récif, mais
comme vous vous étes arrété pour les admirer et que vous m'avez
parlé polimat, je suis disposé a vous aider. » Si vous lui demandez
de vous porter chance, renedeaus au44. Si vous sollicitez un
conseil, rendexous aul94



155

Vous lachez le Poissddache qui se dilateapidanent pour
devenir un animal d'un metre de long, doté d'un gros bec corné. Il
nage jusqu'auBelzébuthet commence a asséner de grands coups
sur la coque, mais les bordages de chéne lui résistent. Alertés par le
bruit, deux pirates sautent paessus brd pour voir de quoi il
retourne et ils vous apercoivent. Ills nagent aussitdt vers vous, le
poignard a la main. Le Poissétache prend peur et s'enfuit. Vous
devez affronter les pirates. Heureusement pour vous;@ezont
maladroits dans I'eau, alorsequous y étes aussi a l'aise que sur la
terre ferme. Attaqueles I'un apres l'autre.

HABILETE ENDURANCE
Premier PIRATE 5 10
Deuxieme PIRATE 6 11

Vous étes trop prés du but pour envisager dedpeela Fuite. Si
vous tuez les deux pirateendezvous soit auL88 pour utiliser un
autre Poissoi®util, soit au47 si vous décidez d'avoir recours a
une autre tactique.

155

Vous enfoncez la lourde porte. Elle donne sur une piéce baignée
d'une lueur rougeatre, dans laquelle une vieille Sorciere toute
rabougrie, aux traits hideux et convulsés de fureur, leve sa main
déchanée comme pour vous jeter un sort. Qu'alleas faire :

Lui offrir un présent ? Rendezvous awb
Fuir ? Rendezvous au368

L'attaquer ? Rendezvous au254



307 Une vieille Sorciere leve sa main decharnée
comme pour vous jeter un sort.



308

Le Génie des Eaux vous enveloppe et vous emporte a toute vitesse
a travers l'océan. Il s'élance, vire, va et vient sessflbts, et il

finit par s'immobiliser, désemparé. « Il n'existe aucun endroit de ce
nom dans les parages ! Comme je ne peux pas voudabaar, je

vais vous conduire a la place a votregyeoport d'attache. » Vous
n'étes pas en position de discukRendezvous aul05.

309

Vous vous élancez vers l'eau libre en nageant déeegowuos
forces... mais sans succes. Un tentacula@ia autour de votre
corps et vous entraine vers I'énorme bec du Kraken qui ne fait de
vous qu'undouchée. Votre aventure est terminee.

310

Vous vous hissez prudemment dans I'étroit passage. -€elui
débouche dans une autre piece, un peu plus spacieuse que la cellule
du Génie des Eaux et dans laquelle réegne un désordre
indescriptible. Le sol est jonéhd'ossements blanchis et d'armes
brisées Aucune trace du Génie des Eaux ni du démon gu'il disait
vouloir détruire. Dans un crane défoncé, vous découvrez 2 Perles
Noires. Un autre conduit vertical s'ouvre dans le plafond. Si vous
I'empruntez pour monterendezvous au36l Si vous préférez
redesendre par la chambre du Génie des Eaux et la grotte de
corall, rendea/ous aw42.

311

La curiosité vous fait nager vers les créatures. Ce sont de grands
vers, gos comme le bras et de deur rouge sang. Bien qu'ils
n‘aient pas d'yeux, ils détectent votre présence et convergent vers



vous en ouvrant toute grande leur bouche garnie de dents pointues.
Vous étes obligé de les combattre. Affien toute la colonie de
Vers Carnivores comme un adversaire unique.

VERSCARNIVORES HABILETE:6 ENDURANCE : 13

Si vous prenez l&uite, rendezvous au272 Si vous detruisez les
Vers Carnivores, rendemus au33.

312

Vous enjambez la fissure... et vous venez donner du nez contre une
rugueuse paroi rocheuse ! Le coffre était un mirage : il n'y a rien a
voir a cet endro#ta. Vous vous frottez le nez et vous quittez la
piece. Rendexous aul62

313

Vous faites apparaitre un seul Squelette, qui seipre sur les
pirates en brandissant son sabre rouillé. Les bandits sont effrayés...
mais leur adversaire est sole, et ils en viennent vite a bout. Vous
dégainez a votre tour, mais que pour¥ens fire ? Tous les
pirates se jettensur vous, sabre d'abordage aaing. Votre
aventure est terminée.

314

Combattez le bouquet d'Anémones de Mer comme ni adversaire
unique.

ANEMONESDE MER HABILETE:7 ENDURANCE: 14

Si vous prenez l&uite, rendezvous au 237. Si vous tez les
Anémones de Mer, rend@pus aul95.



315

Vous faites tinter les Pieces d'Or l'une contre l'autre comme on
vous l'a indiqué et vous plongez jusqu'au fond de I'eau pour voir ce
gui va se passer. Au bout de quelgues minutes, vous voyez
apparaitre I'énorme masse du Dragon de Mer. €elnage tout
droit vers leBelzébuthdont il éventre la coque en deux ou trois
coups de ses redoutables griffes. Relzébuthcoule comme une
pierre, et le Dragon vorace fait un véritable carnage parmi les
pirates qui tentent de s'enfuir a la nage. Vous le voyez ensuite
forcer la soute au trésor et faire un tas de toutes les richesses
gu'elle contient. Aprés quoi il vous appelle de sa voix tonnante : «
Terrien | Le vaisseau est détruit. Montnaaus, que je vous
remercie ! » Si vous allez rejoindre le Dragon, rendszs au36.

Si vous restez caché, reneaus aul40.

316

Il vous donne a choisir entre quatre poissons trdssut un
PoissorHache, un Poisse8cie, un PomsonVrille et un Poisson
Lampion semblable a celui qui nage-@essus de sa téte. Ces
Poissongutils sont les seuls qu'il posséde en double, et il n'en a



gu'un de chaque espece a vous offrir. Vous lui pdgeprix de
celui ou de ceux que vous décidez d'ergroet vous partez.
Rendezvous aul50.

317

« Ventre saingris ! s'exclamé-il. Cyrano ne commet jamais
d'erreur ! Vous vous considérez pémte comme un grand
pourfendeur mais vous serez encore meilleur quand Cyrano vous
aura donné une lecon ! » Si vous payez pour prendre une lecon
d'escrime, rendexous au22. Si vous vous battez pour de bon,
rendezvous au/9.

318

Greylack prend la Perle que vous lui tendez et il vous remet en
échange une petite fiole contenant un liquide rouge rubis. «Voila la
Potion d'Essence Volatile, dit Elle est tres rare et trés précieuse.
Ne ['utilisez qu'a la toute derniere extrémité. Quanasva boirez,

votre corps, vos vétements et tout ce que vous portez sur vous se
transformera en une buée impalpable qui pourra se glisser dans la
fissure la plus infime. Vous reprendrez votre consistance habituelle
guelques minutes plus tard. » Vous rernezrdsreylock. Rendez

vous aul54.

319

Lancez a nouveau un dé et déduisez le chiffre amené de votre total
d'ENDURANCE. Si vous n'en mourez pas, vous vous dégagez et
vous gagnez l'eau libre en vous débattant comme un beau diable !
Quoi qu'il puisse y avoir dans ce batiment, vous lI'abandonnez bien
volontiers aux Crabes. Rendeaus au389.



320 Vous battez en retraite devant les
redoutables dents d'une Muréne.



162

Vous examinez la paroi de la falaise pour voir si elle recele
d'autres portes secretes semblables a cafléaguelle vous venez

de surgir. Vous n'en découvrez aucune mais, en revanche, vous
trouvez une caverne assez spacieuse pour vous abriter. Vous vous
en approchez... et vous battez précipitamment en retraite devant les
redoutables dents d'une énorme MuréBievous penétrez dans la
caverne et pour attaquer la Murene a coups de sabre, renaez
au98. Si vous prenez le large, rendeaus112

321

L'eau scintillante prend une forme vaguement humaine, tandis que
la voix qui résonnelans votre téte vous raconte une tristéoims.

Ce Fantbme est un ancierapitaine au long cours que son
équipage mutiné a traitreusement assassiné. Son cadavre a été
devoré par les poissons et ses 0s ont été disperseés, ce qui I'empéche
de trouver le reps. Il vous demande de rassembler ses ossements
épars et de lui donner une sépulture décente. Si vous acceptez de
I'aider, rendez/ous aul0l Sinon, rendexous aw216.

322

Vous fuyez sous le couvert dalues arborescentes, ou réegne une
obscurité presque compléete, et vous atteignez bientét une profonde
crevasse qui semble constituer lI'une des lisieres de la forét. Vos
regards ne plongent pas bien loin dans ses profondeurs téne
breuses, mais vous sentgm'elle est parcourue par un violent
courant froid. Si vous franchissez la w@sse pour gagner une
petite maison en ruine qui s'éléve de l'autre coté, revuolez au

172 Sivous descendez dans la crevasse, renolez alb.



163

Vous tirez le Poissefcie de votre sac de cuir et vous le lachez. I
grossit et devient un animal de grande taille, doté d'un long bec
dentelé. Il nage jupl'a la trappe et essaye de la scier. Mais son
rostre ne parvientgs a entamer le panneau et, au bout de quelques
minutes, le PoisseBcie se décourage et disparait dans les
ténebres. Qu'allerous faire maintenant :

Utiliser le PoissorHache(si vous le possédez) ? Renderis au
134

Employer wtre sabre ? Rendeous au/4
Descendre le courant ? Rendemis au221

Remonter le courant (si vous ne l'avez pas f##p? Rendez/ous
au384

324

Vous sortez le Poissdmampon de votre sac et vous le lachez. I

se dilate et nage alessus de votre téte en émettant une lumiere
bleue, ce qui vous permet de continuer a vous enfoncer en scrutant
les parois abruptes de la crevasse. A cette profondeur, vous
découvrez beaucoup deoipsons aux formes bizas et une
étrange végeétation sounsarine. Vous finissez par apercevoir une
petite lueur atdessous de vous, et vous nagez dans cette direction
jusqu'a ce que vous discerniez l'entrée d'une caverne, devant
laquelle se dressé unetable et un banc rudimg&ires. Soudain,
votre PoissorLampion s'enfuit, terrifie, et il disparait au loin.
Vous vous retournez pour voir ce qui lui a fait peur : c'est un
colossal Ogre de Mer, deux fois plus grand gu'un homme, qui tend
vers vous d'énormeasnains palméeslentezvotre ChanceSi vous



étes Chanceux, rendepus au52. Si vous étes Malchanceux,
rendezvous au256.

325

Vous examinez le coffre du bout de votre épée. Les tentacules
roses se dépient, cherchant a l'avglette ce corps étranger qu'ils
viennent de sentir. Lorsqu'ils touchent votre épée ils se mettent a
frémir et a se raidir, le contact du métal irritant les Aneeso Les
tentacules s'enroulent alors autour de votre lafentez vtoe
Chance.Si vous étes Chanceux, rendemus au2l12 Si vous étes
Malchanceux, rethezvous au349.

326

En fouillant le cadavre du Triton, vous déuoer une Perle Noire

gue vous glissez dans votre she seul autre objet digne d'intérét
est le Trdent aux pointes acérées. Si vous le ramassedezen

vous au2l. Si vous n'y touchez pas, reneeaus au227.

327

Vous tendez vos mains vides dans un @edtapaisment.
L'impalpable Génie des Eaux abaisse la sienne et vous demande ce
gue vous voulez. Vous lui racontez votre histoire. Il vous écoute
avec sympthnie, mais ne peut rien pour vous. « Le sortilege du
Démon Osseux me retient prisonnier danseqgaitce, explique-il.

Pour sortir d'ici, il me faudrait une Perle Noire : c'est la seule chose
qui puisse romre l'envoltement. » Si vous possédez une telle
Perle, rendexous aull5. Sinon, rendezous aul87.



328

En examinant les débris des deux Squelettes, vous découvrez gu'ils
avaient des Perles Noires en guise d'yeux. Vous glissez les 4 Perles
Noires dans votre sac et poursuivez vos investigations. Dans un
coin, vous trouvez une boite métalliquriillée. Si vous en forcez

le couvercle, rendezous au357. Si vous quittez la piece sans y
toucher, rendexzous au374.

329

Le Triton réagit vite. Il vous lance a la téte sonppeoPoissorEcie
et séclipse pendant que vous luttez contre I'animal. Affrontez le
PoissoRScie

POISSONSCIE HABILETE: 8 ENDURANCE: 10

Si vous prenez l&uite, rendezvous aul50. Si vous tuez le
PoissorScie, rendezous au38.

330

En ramassant le Sabre, vous sentez une vibration vous traverser le
bras. C'est une arme maléfique, mais son pouvoir est tres efficace.
Dans l'immédiat, elle réduit votre total départde CHANCE de 1
point, mais dans l'avenir, elle augmera votre Force d'Attaque de

1 point chaque fois que vous l'utiliserez. Rendeuas al255,

331

En déblayant le sable et les coquillages qui reamt le sol, vous
mettez au jour une trappe énorme : I'anneau de bronze cdrtui

de poignée a plus de cinquante centimetres de diamétre. Si vous
essayez de l'ouvrir, rend@pus au90. Si vous vous contéez de
quitter le mausolée, rendebpus aw23.



333 Les Océanides ont des doigts palmés armés de
griffes impressionnantes.



167

Si vous étes engssession de la Couronne de jade et si le Dauphin
est toujours en vie, rendepus au240. Si vous n'avez pas la
Couronne de jade, mais si le Dauphin est encore vivant, rendez
vous aul51 Sile Dauphin st mort, rendexous au350.

333

En approchant, vous vous apercevez qu'il ne s'agit pas de véritables
humains, mais d'Oceéanides. lls ont une peau verte et grumeleuse,
de gros yeux glodaux comme les grenouilles, des branchies et
des doigts palmés armés de griffes impressionnantes. Leurs
armures sont serties de pierreries. Vous devez les affronter a tour
de role.

HABILETE ENDURANCE
Premier OCEANIDE 8 10
Second OCEANIDE 7 12

Si vous prenez la fuite, rendenus au 347. Si vous étes
vainqueur, rendezous aul36.

334

Vous faites part au Dragon de vos mésaventures et de votre désir
de rentrer chez vous. Au lieu de vous répondre, il ricane dans sa
barbe. Son énorme gule s'ouvre toute grande, et il en jaillit une
langue de vipére, aussi grosse qu'une corde, qui goutte I'eau autour
de vous. Se dressant sur ses pattes, le Dragon s'approche lentement
de vous, et vous comprenez que vous l'intéressez uniquement en
tant quecassecrolte. Rendexous aw28.



168

L'étrange spadassin se présente sous le nom de Cyrano, le Poisson
Epée. « Je suis le plus grand m&aid'armes de tous les océans !
proclamet-il avec grandiloquence. On vous a slretr&mvoye ici

pour prendre des lecons. Mon tarif est 1 Perle Noire ou 2 Pieces
d'Or. Tout le monde tire profit d'une lecon de Cyrano. » Si vous ne
possédez ni 1 Perle Noire ni 2 Pieces d'Or, rendes aul37. Si

vous avez le prixdemandé (que vous soyez ou non disposé a le
payer) rendexous au267.

336

Les blessures causées par les petites Pieuvres sont tres
dangereuss. Vous perdez 6 points dENBBNCE. Si vous n'en
mourez pas, vous constatez quedétp Pieuvre vous a également
derobé une ration de Provisions, ainsi que l'un des objets (au
choix) de votre sac. Si vous allez maintenant examiner [Sate
formation corallienne qui s'éleve au loin, de@zvous au87. Si

vous partez dans la direction opposée, rendris au382.

168

Le Dauphin ne répond pas a votre appel. ¢t ne peull pas
vous entendre. Vous perdez 1 point de CHANCE. Retourn&Z au

et modifiezvotre choix.



338

Elle considere votre offrande d'un air dégodté... puis l'enfourne
dans sa bouche et la mange ! « Pasvaiay mortel, ditelle avec

un petit gloussement sastique. Mais votre chair est sGrement
plus savoteuse ! » Et elle vous attaqueendez/ous au254 et
défendezvous.

339

C'est un edifice imposant. Le corail et les algues qui poussent un
peu partout ne font qu'ajouter a sa beauté. Si vous deésirez visiter
les tours sur lesquelles vous avez apercu les gidlegouendez

vous aul46. Si vous préférez examiner la nef de plus pres, rendez
vous aul9l

340

Vous vous faufilez entre les énormes portes de bronze et vous
pénétrez dans le batiment de pierre. Commmddrieur, l'intérieur

est majestueux, sévere et envahi parcorail. Des tombeaux
monumetmaux, surmontés chacun d'une statue, s'alignent le long
des murs. Certaines des statues sont humaines, d'autres
ressemblent plus ou moins a des poissons, maissteaid altieres,
hautaines et en fort meais état. Vous essayez de déchiffrer les
inscriptions gravées sur les sépultures, mais I'écriture vous est
inconnue. Tout au fond du mausolée, vous apexene statue un

peu moins dégradée que les autres. Edpt une longue canne
dans sa main droite et porte une couronne sur la téte. En vous
apprahant, vous voyez que cette couronne est faite de jade vert,
délicatement ciselé pour former un cortege de dauphins
bondissants. C'est un objet indépendant, gdanmgas partie de la
statue. Si vous retirez la Couronne de la téte de la Statue, tendez



vous aull. Si vous laissez la Couronne en place et si vous explo
rez la mausolée a la recherche d'autres sujets dignes d'intéréts,
rendezvous au331

341

Vous vous avancez jusqu'au batiment de brique. Il est en tres
mauvais état : I'un des murs est compiegnt ecroulé, et les autres
sont lézardéstedécrépits. Vous y entrez prudment. |l n'abrite

pas d'autre Crab&eéant, mais des légions de Crabes plus petits,
dont le plus grand ne dépasse pas la taille d'une assiette a soupe.
Pendant que vous visitez leur demeure, ils vous observent de leurs
yeux pédonclkes en agitant leurs pinces d'une fagon menacante.
Soudain,vous éprouvez une vive douleur a la jambe : un Crabe
plus brave que les autres vient de vous pincer énergiquement !
Vous I'écrasez d'un coup de sabre, mais il vous a quand méme fait
perdre 1 point dENDURANCE. Si vous poursuivez votre
exploration, rendexous au8. Si vous quittez la maison, rendez
vous au389.

170

Vous lachez le Poissecie. Il se dilate et devient un animal d'un
metre de long, doté d'un long bec tdé. Il s'élance hors de la
muraille de corall et attigue le Kraken. Le poulpe géant le cingle
furieusenent, mais le Poisseficie sectionne le premier tentacule
qui passe a sa portée ! La bataille fait rage. Lorsque le silence finit
par se rétablir, votre Poiss@tie a disparu sanaisser de trace,
mais le Kraken est grievement blessé. Il a perdu deux de ses
tentacles, et plusieurs autres sont entaillés. Si vous devez
affronter le Kraken, n'oubliez pas que ce combat lui a fait perdre
10 points d'ENDURANCE et 2 points d'HABILETE !i Sous



possédez un autre PoissOntil, vous pouvez le lacher, rendez
vous au3l. Si vous voulez essayez une autre tactique, retournez au
99.

343

Le Génie des Eaux est fou de joie de votre présent. « Hufn!
s'écriet-il. Maintenant, je vais pawir me venger de cette captivité

I » Le courant qui balaie le sol de la piece monte a la verticale et
fait fondre la glace du plafond, dans lequel apparait un trou noir.
Le Génie des Eaux vous remercie. Augtaervotre total delépart

de CHANCE de 1 point et élevez votre total de CHANCE actuel a
ce nouveau maximum. Le Génie des Eaux vous fait également don
d'un brillant éclat de glace. « Ce Cristal de glace ne fondra pas,
vous ditil. Il vous permettra de me ngoquer une fois. J'entendrai
votre appel et je vous transporterai ot vous voudrez dans le monde
aquatique, de n'importe quel endroit vers n'importe quel autre
endroit. » Apres quoi il s'élance par le trou du plafond. Presque
aussitdt, vous entendez leshés d'un combat. Au bout d'un
instant, le silence se rétablit. Si vous montez pour voir ce qui s'est
passé, rendezous au310. Si vous préférez repartir par ou vous
étes arrivé, rendezous awi2.

344

Vous rangez soigneusement la bouteille dans votre sac de cuir,
vous faites vos adieux au Fantdme et partez en direction du grand
édifice de pierre que vous avez remarqué précédemment. Rendez
vous auls9



345

En vous faufilant dank tunnel exigu, vous vous coupez une fois
de plus, ce qui vous colte 1 poinENNDURANCE Le courant est
violent, et vous devez lutter contre lui tout le long du chemin.
Brusguement, le tunnel débouche dans une petite piéce cubique
dont les murs sembler@itre en pierre de taille. Rendeaus au

372

346

Au lieu de vous approcher de la lumiere artificielle, vous tournez
dans un couloir plus obscur. La couche de vase qui couvre le sol
s'épaissit. Un objet brillant attire votre atien et vous descendez
pour le ramasser dans la boue : c'est un os... provenant d'un bras
humain. Vous faites denrtour pour repartir, mais le passage est
bouché : une silhouette noire a surgi de la vase et vous barre la
route. C'est une grossiere cangatde femme, pétrie de limon, qui
tend vers vous ses bras ruisselants. Le combat est inévitable.

DEMON FANGEUX HABILETE : 8 ENDURANCE : 8

Le Démon Fangeux est malhabile, mais il coande a la vase qui
couvre le sol, et cellei se soleve en formanun nuage opaque

qui vous suffoque et vous aveugle. Pendant ce combat, diminuez
votre Force d'Attaque de 3 points a chaque Assaut. Si vous prenez
la Fuite, rendezvous au4l. Si vous détruisez le Démon Fangeux,
rendezvous au366.



346 Une silhouette noire a surgi de la vase...



347

Vous quittez le palais des Oceéanides. A votre droite se dresse
I'éepave du grand navire coulé que vous avez remarqué
précédemment. A votre gauche s l'entrée du jardin sous
marin. Si vous visitez le vaisseau, rendens au282 Si vous
préférez faire un tour dans le jardin, renders aw2.

348

Votre pied se pose a quelgques centimetres d'un énorme Coquillage,
qui se referme avec un glaement sec. Qu'allemus faie :

Tuer le Coquillage aveatre sabre ? Rendezvous a7

Chercher la cabine du cégine ? Rendezvous aw40

Chercher lassoute aurésor ? Rendezvous aul92
349

Les tertacules ont beaucoup plus de force que vous ne le pensiez.
Avant que vous n‘ayez pu réagir, ils se resserrent et vous arrachent
votre sabre ! Impossible de récupérer celiavant d'avoir tué les
Anémones de Mer. Si vous possédez une autre arme, vouszpou
l'utiliser. Si vous n'en avez pas d'autre, il faudteer a mains nues

. diminuez votre Force d'Attme de 3 points a chaque Assaut.
(Ceci est valable poupusles combats jusqu'a ce que vous vous
procuriez une arme.) Si vous attaquez les AnématesMer,
rendezvous au94. Si vous partez en aband@mnt votre sabre,
rendezvous au381

350

La vue du corps sans vie du Dauphin vous attriste : il avait essayé
de vous aider, et il a combattu cogeasement. Le sang qui s'est



répandu dans l'eau attire les charognards, et vous craignez que
d'autres Requins ne fassent leur apparition. En cherchant des yeux
un abri ou vous réfugier, vous apercevez, non loin de la, une petite
construction dont l'unique oavture est une porte trop étroite pour
gu'un Requin puisse s'y faufiler. Vous vous empressez d'aller vous
y cacher, et la premiere chose que vous remarquez, en regardant
autour de vous, est un grand trou noir dans le sol. Ce&d révele

étre l'orifice d'un tuyau qui, en deépit de tous vos efforts, vous
aspire irrésistiblement dans les ténebresdeemous aul04.

175

Vous redescendez par le conduit. Le Génie des Eaux est fou de joie
de votre victoire et de votre prége« Enfin libre ! exultd-il. »
Joyeusement, il vous remet un petit morceau de glace. «Ce Cristal
de glace ne fondra pas, vous-itlitll vous permettra de me
convoquer une fois. J'entendrai votre appel, et je vous transporterai
ou vous voudrez dans Imonde aquatique, de n'importe quel
endroit vers n'importe quel autre endroit. » Apres quoi il se met a
chatoyer et s'écoule par le trou du plafond. Si vous y montez a sa
suite, rendexous aul2Q0 Si, au contraire, vous repartearple
tunnel de corail, rendezous awi2.

352

« J'ai plus de magie qu'il ne m'en faut, riposte le Lutin de Mer,
tandis que vous, vous n'en aurez jamais trop. Les Perles Noires
sont des trésors mapgies qui vous permettront d'aégin d'autres
trésors. Si vous possedez déja un bon sac de Perles, vous avez



intérét a affronter vos ennemis rapitknt, avant la tombée de la
nuit. S'il vous faut davantage de Perles, vous pouvez vous risquer
dans l'antre du Kraken, mais c'est une @mise ou beaucoup
échouent. » Sur ces mots, le Lutin de Mer se volatilise. Si vous
Vous sentez prét a trouver et a affronter les pirates, remieszau

382 Si vous n'étes pas encore prét, vous pouvez gagner la grande
formation orallienne que le Lutin vous a désignée comme l'antre
du Kraken : rendezous aud7.

176

La morsure est douloureuse, mais sans gravité. Vous perdez 1
point d'ENDURANCE. En partant, vous constatez que la petite
Pieuvre vous agalement dérobé une ration de Provisions, ainsi
gue l'un des objets (au choix) de votre sac. Si vous allez mainte
nant examiner l'imposante formation corallienne qui s'éléve au
loin, rendezvous au87. Si vous partez dans la diteon opposeée,
rendezvous au382

354

Terrifié, vous tombez a genoux devant le Démon Osseux qui fait
entendre un ricanement discordant et s'avance vers vous en lachant
ses armes. Il vous empoigne, vous reléve et vous regaraeefite

dans les yeux. Une sensation d'engourdissement et de froid vous
pénetre. En vous maintenant solidement avec deux de ses mains, |l
se sert des griffes d'utmisieme pour vous écorcher vif. Quand il

ne vous reste plus un lambeau de chair sur led dgtache les
Perles Noires de sa couronne et les enfonce dans vos orbites vides :
vous étes devenu un Squelette animé au service du Démon Osseux.



355

Vous nagez vers la porte. Au moment ou vousciasez le seulil,

la piece se met a tournoyer autournvd@s, et vous vous retrouvez
sur le fond de I'océan, environné de rochers et de madriers pourris.
Rerdezvous aulll

356

Les Tritons vous deépouillent de tout ce que vous possédez, a
I'exception d'une seule arme. lls vous emméraal fond de leur
souterrain et vous expulsent par une lourde porte bardée de fer.
Perdant gqu'ils referment cellei a double tour derriere vous, vous
entendez leur chef dire : « Que périssent ainsi tous les intrus ! »
Devant vous, une faible lueur vogside. Rendexous au43.

177

En frappant la boite contre un mur, vous parvenez a disjoindre ses
charniéres rouillées. Un brouillard vert suinte par les interstices du
couvercle, et une odeur suffocante assaille vos bra¢biges
newes. Tentez votre ChanceSi vous étes Chanceux, vous
reussissez a jeter la boite loin de vous. Si vous étes Malchanceux,
vous inhalez un peu de la substance verte et perdez 3 points
d ENDURANCE Dans un cas comme dans l'autre, vous quittez la
piece le plus rapidement possible (& condition d'étre encore en vie).
Rendezvous au374.

358

Si vous connaissez le mot magique qui active les Perles Noires,
épelezle a I'envers et rendamus au paragraphe qu'il indique. Si
VOUs Nn'avez pas appris le mot magique, les Perles Noires ne vous
sont d'aucune utilité. Retournez 4&liet modifiez votre choix.



359 Au centre du rond-point se dresse une petite
fontaine de marbre.



179

L'allée serpente entre des parterres d'algues et de coraux. Vous
arrivez bientdt a un rongoint, au centre duquel se dresse une
petite 'fontaine de marbre. Mais ce n'est pas de I'eau qui coule de la
fontaine, c'est un jaillissement continu de bulles scintillantes qui
montent en dansant vers la surface, totitdat. Quelgque chose
brille au fondde la vague. Si vous le ramassez, rendens au

209 Si vous continuez votre chemin sans vous arréter a la
fontaine, rendexous au20.

360

C'est une bouteille de verre vert, fermée par un cachet deplo
portant des caracteres cabatjggs. Lorsque vous la ramassez, le
Fantdme commence a s'agiter. « Soyez prudent lildile sens une
magie tres puissante. Il y a gros a gagneteldans, mais il y a
aussi un grand danger ! » Si vous aveZisarnmen confiance en
votre bonne étoile pour ouvrir la bouteille, rendens aul84. Si
vous abandonnez la bouteille pour aller examiner leviggti de
pierre que vous avez remarqué précéademnt, rendezous aulb9.

361

Le conduit obscur s'éleve en colimacon et finit par déboucher au
fond de la mer. Vous en sortez par un petit orifice proche de la
porte du mausolée. Ayant rempli sa tache, le Poiksompion
vous quitte. Rendevous aw23.

179

Vous sortez le Poisseéficie de votre sac et vous le lachez. Il se
dilate rapidement pour devenir un grand poisson doté un long bec
dentelé, qui s'attaque aux barreaux et a tot fait de les réduire en



morceaux. Sa tache accomplie, il dispagains les ténébres. Vous
partez sans plus attendre, en emportant, si vous le jugez bon, un
sabre ordinaire qui traine dans un coin. Assitot sorti de la caverne,
vous retrouvez le courant, qui vous emporte le long de la crevasse.
Rendezvous aul48.

363

Au bout d'un moment, vous commencez a vous demander si vous
ne vous seriez pas égaré. Vous vous trouveressus d'une
crevasse obscure, au fond de laquelle vous distinguez une vague
lueur. Pourratil s'agir de I'endroit que vousherchez? Rendez
VOus aub.

180

Vous plongez la main dans votre sac et vous en tirez une ration de
Provisions que vous offrez au Lutin de Mer. Cauis'incline
cérémonieusement... et lance la nourriture aux poissons qui
I'avalent gloutonnment ! Le Lutin de Mer éclate de rire et se
volatilise. Néanmoins, la prochaine fois que vous mégaz dans
votre sac, vous constaterez qu'il contient trois rations de Provisions
de plusgu'avant que vous n'en offriez une au Lutin. ¥ quittez le

récif. Si vous nagez vers une formation corallienne plus importante
qui s'éleve au loin, rendemus au87. Si vous prenez la direction
opposée pour gagner une zone de rochers et de madriers immerges,
rendezvous aulll

365

Vous remontez jusqu'a la trappe, mais vous avez beau vous y arc
bouter, vous ne parvenez pas a la soulever, et vous comprenez que



ce n'est sirement pas a mains nues que vous l'ouvrirez. Avec quoi
allezvous vous attaquerl@&pais panneau de bois :

Avec votre sabre ? Rendegnus au/4

Avec le PoissotHache (s'ilest en votre possession) ? Rendeas
auls4

Avec le Poissoiscie (s'iled en votre possession)Rendezvous
au 323

366

Le Démon Fangeux s'affaisse, et il n'en reste qu'un tas de boue. En
sondant celduci avec précaution, vous y découvrez un joyau
incolore. Récupérez 3 points de CHANCE. Vous repartez en
nageant en direction de la lueurebé que vous avez apergue
précédemment. Rendepus al251

181

Le vitrail suivant représente un homme armeé d'une longue épée.
L'aspect de celuwti a quelgue chose d'étrange. Vous vous
approchez davantage pour voir ce ga'dl'anormal et, soudain, le
vitrail parait se déployer autour de vous et vous vous apercevez
gue vous étes entrainé dans la scéne qui y figure ! Rendszau

244

368

Saisi de panique, vous pivotez sur woo8me et vous Vous
erfuyez dans le couloir. Derriere vous retentit le rire démoniaque
de la Sorciere. Lorsque son ultime malédiction vous atteint, la téte
vous tourne et vous perdez 2 points de CHANCE. Rewndeg au

162



369

Pendant que vous visitédgpave, le soleil se couche. Aussitot, vos
branchies magiques se résorbent gbal@issent ! L'eau que vous
respirez vous gele les poumons et vous suffoquedeSsus de
votre téte, la surface est bien loin... trop loin. Votre aventure est
terminée.

370

En guise de souvenir, vous lui arrachez l'une de ses redoutables
dents. Le sang qui s'est répandu dans l'eau attire les charognards, et
vous craignez que d'autres Requins ne fassent leur apparition. En
chechant des yeux un abri ou vous réfugier, vousragyez, non

loin de &, une petite construction dont l'unique ouverture est une
porte trop étroite pour qu'un Requin puisse s'y faufiler. Vous vous
empresez d'aller vous y cacher, et la premiére chose que vous
remarquez, en regardant autour de vous,uasgrand trou noir
dans le sol. Celwti se révele étre l'orifice d'un tuyau qui, en dépit
de tous vos efforts, vous aspire irrésistiblement dans les ténebres.
Remdezvous aul04.

371

Vous extirpez votre sabre du cadavre dedignée de Mer et vous
partez. Ou allexous :

Dans la cabine du capine ? Rendezvous aw40
Dans la soute au trésor ? Rendezvous aul92

Hors du vaisseau, dansjédin ? Rendezvous a2



372 Le Génie des Eaux leve une main menagante.



372

Vous vous trouvez dans une petite piece cubique dont le plafond
semble fait de glace et dont le solplgit sous les bulles d'un
courant bouillonnant. Nerveusement, vous vous tenez a egale
distance dedeux. Manifestemnt, il regne ici une puissante magie.
Au milieu de la piece se dresse une silhouette impalpable, une
forme aux contours flous évoquant vaguement un homme portant
un pagne d'algues. Le courant violent qui brasse l'eau émane
directement de son corps. Le Gié des Eaux a l'air mécontent de
votre intrusion et leve une main meaate. Qu'allexous faire :

Essayer de parlementer ? Rendezvous au327

Battre en retraite par le tonal de corail ? Rendezvous aub8

Attaquer a coups de sabre ? Rendezvous aw210
373

Les Perles Noires sont trés précieuses, et le Triton sera enchanté
d'en troquer une contre I'un de ses outils. Si ce prix vous convient,
rendezvous au3l6 et choisissez un poisson en échange de chaque
Perle Noire que vous remettrez au Triton. Si vous estimez le prix
trop éleve, retournez & et faites une autre proposition, ou bien
rendezvous aul50et partez.

374

Si vous voulez explorer le couloir souterrain dan> l'autre direction,
rendezvous au245. Si vous préfeez remonter par le conduit et
quitter la maison, refezvous aul6.



375

Vous plantez le harpon dans le Mérou qui s'enfuit terrorisé.
Malheureusement, votre main est restée coincée dans la courroie
de cuir du harpon, et vous étes entrainé a sa suite ! Le Mérou passe
par un trou du récif de corail et franchit un eseampnt avant de
plonger vers des eaux plus profondes:-d®ssous de vous défilent
d'autres constructions. Vous pamez finalement a libérer votre
main, et le Mérou darait en emportant le harpon avec lui.
Rendezvous aub4.

376

Greylock, du bout de sa baguette magique, trace dans le vide un
cadre autour de votre téte et il vous examine comme Si vous étiez
un tableau dans une galerie de peinture, en marmonnant entre ses
dents « La bravoure seule ne vous menera nulle part, dédrete

La magie vous apportera la victoire. La bravoure et la magie
associées feront votre fane. » Il vous observe encore un instant.

« Possdezvous des Perles Noires ? » dematde Si votre
réeponse est oui, rend@pus aul75 Si c'est non. rendezus au

67.

377

Le Dauphin caqueté d'un air perplexe. Il n‘a jamais entendu parler
d'aucune ile de ce nom ! En reng#aent, il vous propose de vous
ramener chez vous et, parce que vous étes eépuise,acoaptez.
Lorsque le soleil se couche et que vos branchies disparu sent, vous
étes a califourchon sur un Dauphin, dant les flots en direction

du port des Sabladoir - Une conclusion imprévue pour votre
aventure : vousn'‘avez pas retrouvé les piratemais vous étes
encore en vie.



186

Vous nagez vers l'ouverture du plafond de toutes vos forces, mais
elles sont insuffisantes. Un sabre rouillé se plante dans votre dos et
vous plaque au sol. Vous vous sentez empoigné par des mains
décharnées d'en force surhumaine, et les terribles dents se
rapprochent a toute vitesse. Vous tentez de vous servir de votre
sabre, mais il vous est arraché, et le Démon Osseux se met a vous
déevorer en comencant par les pieds. Votre aventure est terminée.

379

Prudemmat, vous prenez pied sur la terre ferme. C'est un tout
petit Tlot, entierement recouvert de brillant sable blanc. L'horizon
est désespérément vide, en dehors de quelques rares récifs
similaires au votre, sertis dans I'immensité bleu saphir de l'océan.
La chaleur est écrasante. Vous faites déwar et vous replongez
dans les flots, mais le sortilege qui vous protégeait s'est dissipé et
vos branchies se sont volatilisées. La premiere gorgée d'eau que
vous temez de respirer est aussi la derniére. Vous \d#imtez,

vous étouffez, et vous coulez lentement vers le fond...

186

L'Hippocampe vous désarconne. L'eau qui vous entoure vous a
évité une chute douloureuse, mais la secousse ne vous en a pas
moins ébranlé : vous gz 2points d'ENDURANCE. Aprg quoi

il ne vous reste plus qu'a repartir vers la lointaine cathédrale
Rendezvous aues.

381

Vous ressortez de la maison aux Anémones de Mer par le trou du
toit. Devant vous s'ouvre la crevalBscure. Son aspect n'a rien



d'engagant, mais vous ne voyez rien d'autre a explorer. Rendez
VOus auwo

382

Le soleil est tres bas sur I'horizon, et vous savez que le temps vous
est compté. Si vous €étes en possession du Cristal de glace
indestructible, renderous au303. Sinon, rendezous awel.

187

Vous luttez contre I'Ogre. Celai n'est pas armé, mais il vous
assene des coups terribles avec sesn&m®rpoings gluants de
vase. Il est deux fois plus grand que vous et terriblement fort

OGREDE MER HABILETE : 7 ENDURANCE : 18

Vous ne pouvez prendre lAuite. Si I'Ogre réduit votre total
d'ENDURANCE a 2 points, rendamus au256. Si vous tuez
I'Ogre de Mer, rendexous aul63

384

Lorsque vous remontez le courant, la grotte de corail se rétrécit
jusqu'a n'étre plus qu'un étroit page. En frolant I'une de ses
parois, vous vous c@ez sur une branche de corail tranchant, ce
qui vous fait perdre 1 point dENDURANCE. Et, devanus, le
tunnel se resserre de plus en plus. Si vous moeti a avancer,
rendezvous au345. Si vous faites derrtiour, rendez/ous aul97.

385

Le tunnel débouche dans une vaste caverne dont les pat@se
taillées en facettes pour mettre la beauté de la roche en valeur. De
petites niches alient des cristaux scintillants, des algues ou des
anémones décoratives, et d'autres curiosités-samunes. Vous



385 Un Triton nage vers vous, armé d’'un trident.



vous enfoncez dans le souterrain en adntiles objets exposés
guand, soudain, vous voyez un Triton nager vers vous, armé d'un
trident dont les pointes sont garnies de barbillons acérés. Si vous
dégainez votre sabre pour attaquer le Triton, rendes aug9. Si

vous lu adressez la parole, rendeaus aul90.

386

Vous méfiant d'une ruse, vous poursuivez le combat et vous ne
tardez pas a porter le coup de grace au Geénie des Eaux qui
disparait. Le courant cesse sitGt. Apres avoir jeté uncoup' 1 i |
sur la petite piece, dans laquelle il n'y a d'ailleurs rien a voir, vous
repartez par ou vous étes arrivé et, en dépit de toutes v
préautions, des branches de corail whant vous font quand
méme perdre 1 point d'ENURANCE. Si vous n'en mourgzas,
rendezvous aul97.

387

Vous tirez votre ane et vous sabrez le Dauphin guposte non
pas en vous mordant, mais en vous éperonnant avec son bec dur.
C'est un redoutable adversaire.

DAUPHIN HABILETE : 10 ENDURANCE 9

Si vous prenez l&uite, rendezvous au273 Si vous tuez le
Dauphin, rendexous aul33

L g 1)



190

Si vous vous étes empare du Collier de la Sorciere, reralezau
106. Si vous ne l'avez pas priremezvous au3l2

389
Vous vous éloignez du batiment a la nage. Quel est votre objectif :
Une lointaine cathédrakngloutie ? Rendewous aw269
Un scintillant récif decorail ? Rendexous aul60

Une falaise au pied de laquelle s'ouvre une sonchxerne ?
Rendezvous au62

390

Vous quittez la cathédrale en nageantdassus des grandes
marches de pierre du portail. Alessous de vous, le fond de la mer
est jonché d'énormes galets A quelque distance s'éleve un recif de
corail. Remezvous aul60.

391

« L'ennui, ditesyous, c'est que je ne possede pas deux Pieces d'Or.
Vous ne pourriez pas me les @@®» Le Dragon rugit un refus
indigné et se love plus étroitemeatitour de son magot. Vous
auriezdd savoir qu'il est inutile de demander a un Brade se
séparer de son or, fge provisoirement. Apeevant une vague
lueur au fond de la caverne, vous nagez rapidemamd datte
direction, vous glissedans une étroite fissure et vous montez vers
la lumiere. Renderous au202



191

Vous avezbeau épuiser vos forces en vains efforts, vous ne
parvenez pas a vous échapper de la prison de I'Ogre. Le sortilege
qui vous protégeait finit par se dissiper : vos branchies se
résorbent, et vous vous noyez. A son retour, I'Ogre est surpris de
vous trower mort, mais il vous mange quand méme.

393

« Voila qui est tres regrettable, soupire Greylock. Tant pis. »
Rendezvous aul54.

394

Serrant le Cristal de glace dans votre poing, vous appelez le Génie
des Eaux. Le Cristal vibre et se sbsit. Peu apres, Bénie des

Eaux apparait sous la forme d'un grand remous. « Voila qui est tres
poétique, mon ami ! s'écreil de sa voix mouillée. Vous m'avez
delivré de ma prison, maintenant c'est moi qui vais vous deélivrer
de la vétre. » Il s'immisce a l'intérieur desmdins de bois qui vous
servent de barreaux et se change en glace. Les rondins éclatent, et
vous étes libre. Vous remerciez le Génie des Eaux qui s'écoule
hors de la caverne et disparait, et vous vous empressez de prendre
le large. En partant, vous apevez un sabre ordinaire, que vous
pouvez ramasser si bon vous semble. Aussitot sorti de la caverne,
Vous retrouvez le courant qui vous entraine le long de la crevasse.
Rendezvous aul48.

395

Le tunnel bifurque une fois de plus, tout en se reasequetue
peu. Si vous empruntez la branche de droite, remdeg auw6. Si
vous vous dirigez vers la gauche, rendens aw276.



192

Vous fuyez le Poissehion en suivant le tracé de l'allée, mais
I'animal est beaucoup plus rapide que vous et il voasdi& un
coup de sa nageoire dgté. Vous perdez 1 pointENDURANCE
Rendezvous au/3 et combattez.

397

Vous lancez la bouteille au loin et vous nagez vers I'édifice de
pierre que vous avez remarqué poEr@ment. Rendezous au
159

398

Vous montez pala cage d'escalier, ce qui vous donne la sensation
d'étre trés léger et trés agile. En haut des marches, un chambranle
béant, dont la porte est tombée depuis longtemps en pourriture,
donne sur une piece tapissée de coquillages ajud®ml Une
silhouete métallisée s'avance vers vous... puis une autre, et encore
une autre. Cette chambre est la taniére de trois Barracudas. Ces
poissons argentés sont aussi longs qu'un homme, mais extré
mement minces : ils semblent étre tout en yeux et en dents. lIs
tournen autour de vous avec convoitise, et vous étes obligé de les
combattre. En restant le dos a I'entrée, vous pouvez les affronter un
par un.

HABILETE ENDURANCE
PremietBARRACUDA 6 4
DeuxiemeBARRACUDA 6 6
TroisiemeBARRACUDA 5 6



A e

398 Trois Barracudas tournent autour de vous
avec convoitise.



Commeils sont infiniment plus rapides que vous, ce n‘est méme
pas la peine d'essayer de prendré&uge. Si vous tuez les trois
Barracudas, vous trourez 4 Piéces d'Or parmi les débris qui
jonchent le sol de la piéce. Si vous quittez la maison par l'une des
fenétres de I'étage pour aller visiter autre choselezvous aul6.

Si vous retournez au ralechaussée pour descendre dans le
conduit, rendexous aw233

399

Vous acceptez d'embrasser la princesse. Les sanstia peau
écailleuse vous conduisemn grande pompe a l'étage ou la
princesse endormie repose sur un douillet lit de mousse. Ses yeux
sont de grosses perles irisées, son teint a la nuance délicate du jade,
ses doigts ressemblent a des algues ondulantes. Pour les
Océanides, elle est merveillement belle, ce qui signifie que,
pour vous, elle est particulierement repoussante ! Les courtisans se
pressent autour de vous, pleins d'espoir. Si vous embrassez quand
méme la princesse, rendeaus au60. Si vous refgez, rendez

vous au224.

400

La chair a un go(t délicieux. Récupérez 4 points dENDURANCE.
Une des pinces de Crabe n'a pas été brisée. Vous pouvez I'emporter
avec vous et la jotire a vos Provisions : quand vous la mangerez,
elle équivaudra a une ration. Si vous visitez maintenant lenkati

de brique, rendexous au34l Si vouspartez, rendezous au389

@@



