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Avis aux lecteurs témeéraires !

le Voyage de I'Effroi est le quatriéme volume de la Quétérdal, une série
d'aventures fantastiques dont VOUS, lecteur, étes le héros. Dans Le Voyage de
I'Effroi, Avalon est sur le point d'étre attaqué par une horde de pillards saxons.
La fameuse épée magique, Excalibur, protectrice du royaume, a disparu, et le
pays tout entier semble voué a un sort tragique.

VOUS seul étes assez intrépide pour repousser les envahisseurs. Mais la magie
de Merlin échoue lamentablement et, vous faisant reculer dans le Temps, vous
expédie dans la Gréce antique, bien loin de l'imntméataille décisive. Vous

Vous retrouvez seul et désarmé a bord d'un bateau doré, perdu sur des océans
périlleux et inexplorés. Vous ne disposez que d'une vieille Carte et, avec les
armes, armures et sortileges magiques que vous pouvez trouver auecours d
votre voyage, vous devez regeer Avalon avant qu'il ne soit trop tard. Mais, au
cours de votre Quéte, vous allez courir les dangers les plus terrifiants...

Pour vous lancer dans cette aventure, vous avez besoin de deux dés. Dressez une
carte au fur ed mesure de vos découvertes sur la Feuille d'Aventure qui se
trouve pages suivantes (au crayon de facon a pouvoir effacer vos inscriptions et
réutiliser la Feuille d'Aventure).

Les trois premiers volumes de la Quéte du Graal sont Le Chateau des Tenebres,
L'Antre des Dragons et Les Portes de 1Beia.
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L Gappel de Merlin

Ah, te voila !

Ne bouge plus. Pas méme le petit doigt. Je t'ai cherché partout, par monts et par
vaux. J'ai besoin de toi, tout de suite. Pour étre plus précis, j'ai besoirddadoi

mon Temps. Tu ne peux pas imaginer dans quels mauvais, draps ils se sont mis.
Toi seul peux les tirer de la. Alors rassemble tes affaires. Prend tes deux dés, ton
crayon, ton papier et ta gomme, c'est a peu prés tout. Voyager sans bagages, telle
est na devise ! La tienne également puisque tu vas te déplacer a travers le
Temps. Tu sais comment on voyage dans le temps,ce'@sts ? Ton corps reste

ou il est, mais moi, je me sers de ta téte ou plutdt de ce qu'elle contient. Ton
esprit si tu préferes. dmis I'appeler depuis ton Tempsqusau mien. Cela

m'est possible parce que je suis un Druide Gallois. Je m'appelle Merlin, comme
tu t'en souviens peut etre si tu es déja venu dans mon Temps. Je suis le Premier
Conseliller et le Factotum de Sa Majestédi Arthur, fils de UthurPendragon

et Seigneur d'Avalon. On m'appelle Merlin IdBanteur a cause de mes

pouvoirs magiques. Mais je ne peux pas rester assis toute la journée a I'écouter
bavarder. Il faut que je fasse passer ton esprit de ta tétealknd'un jeune

garcon de moifemps appelé Pip. Pip le Pourfendeur de Sorbdlatfisants.

Pip I'Exterminateur de Dragons, PipMerrouilleur des Portes du Sinistre

Royaume deMorts pour donner a ce jeune homme tougitess dont on le
bombarde depsiquelque tempdne fois que tu seras dans mon Temps tu auras
I'apparence de Pip, avec toutes ses qualitésqumsiMais c est toi seul qui
décideras de ce quefteras. Et nous ferions bien de nous hater parce que les
Saxons envahissent le pays... patiers. Degrands hommes velus, dans de

grands bateaux velllsnous faut un Héros pour les arrédera lui tout seul, si

besoin est. Et c'est la gu'intervient Pip Casjue tu interviens.

Tu ne redoutes pas de combattre des milliesagtens belligeux, n'‘este pas?
Comment... J'alrement mal entendu !

Tu ferais bien de terminer de rassembler ton équgoe. Je vais lancer le

sortilége maintenant.

Sivousn'étes encore jamais venu dans mon Tengpslezvous aul Si vous
étesfamiliarisé avec lesombats aux des, IEOINTS DE VIE les sortileges et

ainsi de suite,vasipouvez vous rendre directementZa{bien entendu, vous

pouvez toujours vous rafraicHa mémoire avec les régles des combats qui
figurentala page 253.)
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Un voyage dans le Temps ? Voila qui est nouveau pour vous, non ? Mais ne
vous inquiétez pas : vous allez vite comprendre, en lisant les lignes qui vont
suivre, comment vous comporter dans la peau de votre nouveau personnage.
Car, des ampgsent, ne I'oubliez pas : vous étes Pip ; vous étes le valeureux
Chevalier Pip. VOUS étes un héros.

POINTS DE VIE

Pour calculer vos points de vie, lancez deux dés et multipliez le résultat obtenu
par 4. Vous allez obtar un chiffre compris entre 8 dB. Si vous estimez ce

total insuffisan®® c'est a coup sdr le cas pour faites un nouvel essai. Vous
avez droit a trois tdatives (pas plus) avec la faculté de choisir le total le
meilleur que vous avez obtenu.

Les points de vie sont extrémement impots dans les combats. Si, au cours
d'un affrontement, ils sont rameneés a 5, vous serez reduit a l'impuissanee (c'est
a-dire que vous pourrez continuer I'aventure, mais que vous serez
automatiquement tué au plwin combat qui se présentera, sauf ss\enez,
entretemps, regagné des points de vie). Si votre total de points de vie devient
égal a zéro, vous étes mort. Il en va bien entendu de méme pour ves adver

COMBAT

Pour frapper un adversaire a mains nues, vougtadeux dés. Si vous faites 6,

ou plus, vous lui avez porté un coup. Si vous obtenez moins de 6, c'est que vous
avez maladroitement frappé a c6té. Admettons que vous ayez toucheé votre
adversaire : pour chaque point marquélassus de 6, vous lui causez un
dommage. Si vous avez obtenw@us marquez contre lui 1 Point de Dommage

; 8, 2 Points de Dommage, etc. Chaque Point de Dommage marqué contre un
ennemi est déduit de ses points de vie. Bien entendu, votre adversaire se battra
de la mémeacon.

Avant tout combat, vous devrez détermiger frappe le premier (qui porte le
premier coup). A cet effet, lancez deux dés pour votre adversaire, et deux des
pour vousméme. Celui qui obtient le total le plus eleve frappe le premier-(c'est
a-dire lance les dés le premier). Si les résultats somixégacommencez jusqu'a

ce que l'un ou l'autre I'emporte. La seule exception a cette derniere régle
s'applique lorsque intervient la Surprise. Mais vous en saurez plus long a ce sujet
au cours de l'aventure.

Si vous utilisez des arme®t ce sera le caa plypart du temp$® les regles
changent légérement. Par exemple, votre fidele épée parlante E.J. posséde un
pouvoir magique. Lorsque vous l'avez en main, il vous suffit de faire au



minimum 4 pour toucher un adversaire. De plus, grace a elle, vousnetdlige

Points de Dommage supplémentaires ( + 5) a un adversaire chaque fois que vous
le toucherez, qui s ajouteront a tout autre Point de Dommage obtenu par les dés.
ARMURES

Le port de lI'armure entraine toujours pour celui qui 1 a revetue une réduction des
Points de Dommage qu il peut subir. Des détails vous seront donnés a ce sujet
dans les paragraphes concernés.

REACTION AMICALE

le combat est important mais, dans de nomboagxl y aurait tout intérét a
I'éviter. Cette méthoded applicable (avec dalchance) de deux facons. La
premiere, c'est d'essayer de provoquer de la pdediersaire une Réaction
Amicale. A cet effet, latez deux dés pour votre ennemi et trois fois deux dés
pour vous. Si vous obtenez un résultat infériecelai de votre ememi, la
Réaction Amicale vous eatquise, et vous vous comporterez comme Si vous
aviez gagné le combat. Vous pouvez donc congatidm'est pas facile
d'obtenir une Réaction Amicattun adversaire.

TENTATIVE DE CORRUPTION

L'autre fagcon d'éviter I'afbntement est la tentativke Corruption. Elle n'est
utilisable que dans lgsaragraphes marqu&s ou l'astérisque (*) corrggond au
nombre de Piéces d'Or que votre ennems@steptible d'acceptéC égale 100
Pieces d'Or** C, 500Pieces d'Or ***C , 1 000Pieces d'Or ****C, 10 000
Pieces d'Or. (Les Pieces d'Or ne quag impératives. Si vous avez sur vous des
diamantsou tout autre objet d'une valeur égale ou supéridsrieront |'affaire.)

Vous pouvez évaluer les pierres précieuses dontdispesez en lancant deux
dés pour chaque pierre, sultipliant le résultat par 10 et en considérariotal
obtenu comme la valeur de la pierre en Pigk®@s.

Les accessoires magiques présentent plus de cxitgplen général, la valeur

de tout objet ragique peut étre obtenue par un lancement de deux deés, dont le
résultat est multiplié par 100. Mais si cet objet est une arme magique ou quelque
chose qui peut étre utilisé dans un combat, alors le total de votre lancer de dés
devra étre multiplié par | @Les accessoires magiques tres personnels (comme
E. J.) n‘ont pas de prix (Merlin soutient que cette epee prodigieuse vaut plus de 2
500 000 Pieces d'Or), et ne devraient jamais étre vendus, quel que soit votre
besoin d'argent.

Si vous voulez acheter ud\gersaire, lancez deux des. Si vous faites de 2 a 7,
votre offre a été refusée. Mais, rede@ou non, vous avez perdu votre argent. Si



vous faites de 8 a 12, alors l'offre a été acceptée et vous poursuivez votre chemin
comme Si vous aviez gagné un combates avoir donné la somme convenue.

Mais souvenexous bien que cette pobaité ne vous est offerte que si elle est
formellement sgcifiée a c6té du numéro d'un paragraphe.

GUERISON

Il est naturellement impossible d'éviter tous les loats Vous étedonc voueé a

perdre des points de vie a un moment ou a un autre de l'aventure. Par bonheur, il
existe des moyens de les récupérer. Au cours de cette aventure, vous serez
amené a décaouir des fioles de Potion Curative. Une fiole contient 6 doses.
Chaque 6is que vous prendrez une dose de Potion Curative (au gout infect, soit
dit en passant) vous lancerez deux dés et ajouterez le total obtenu a votre total de
points de vie. Les onguents agissent un peu de la méme facon. Si vous trouvez
un pot d'onguent, tontiendra cing applications. Inutile de lancer les dés a cet
égard Chaque application vous restituera 3 points de vie.

SOMMEIL

Si vous étes a court de potions ou d'onguents, ou si vous désirez les conserver
pour les utiliser ultérieuraent, vous pouvez tgours avoir recours au soneil

pour recouvrer deBOINTS DE VIE. Vous étes libre de dormn'importe quand,

sauf au cours d'un combat. Il vous suffit pour cela de lancer un dé@usi
obtenez un 5 ou un 6, lancez encore deux adés®@joutez le tal obtenu au

total de vo$OINTS DE Vle. Si vous faites moins de 5, vous devez vaumsie a

la section du Temps du Réve (voir page 221) ; vous comprendrez alors que
dormir présente certains dangers : vous risquez tres souvent de grezdre
plusdePoOINTS DE VIE dans le Temps du Réve que pendant I'aventure et, parfois
méme, vous pourrez y trouver la mort.

POINTS D'EXPERIENCE

Quelle que soit la méthode que vous employiez pour récupéreouas DE

VIE, VOUS ne pourrez jamais en obtenir puge vous nie aviez au départ. Mais
vous pourrez augmenter votre Total de DépartPdeNTS DE VIE (assez
lentement, il faut le reconne@) grace aux Points d'Expérience. Vous gagnerez

1 Point d'Expérience pour chaque combat dont vous sortirez vainqueur, ou pour
chaqie énigme que vous aurez résolue. (Et c'est a vous qu'il incombe d'en
conserver la liste.) Lorsque vous avez réuni 20 Points d'Expérience, vous
pouvez les échanger contrePQINT DE VIE PERMANE NT. LesPOINTS DE VIE
PERMANENTS S'ajoutent a votre total d®INTS DE VIE ; mieux encore, vous
pourrez conserver jgs'a 10POINTS DE VIE PERMAN ENTS dans votre prochaine
aventure.

REPETITIONS DE L'AVENTURE



Sans aucun doute allebpus souvent perdre la vie, au cours de cette aventure. Et
vous allez faire de nombresgjours au redoutable paragraphe 14.

Mais ne vous inquiétez pas : Merlin veille ! Et, muni de nouvesuXTS DE

VIE, VOUS ne tarderez pas a reprendre votre mission.

Lorsque vous recommencerez l'aventure, tous les monstres ou ennemis que vous
aurez vaincs ne posederont plus que la moitié de lewSINTS DE VIE Si Vous

devez les affronter a nouveau. Mais vous aurez perdu tous les trésors ou objets
gue vous auriez pu découvrir. Il serait donc utile, sinon indispensable, de dresser

une carte tres précise dbus les lieux que vous visiterez.

LA FEUILLE D'AVENTURE

En pages 12 et 13, vous trouverez votre Feuille d'Aventure. Elle vous servira a
noter tous les détails de la mission que vous allez devoir mener a bien. Soyez
tres attentif a bien la tenir a jowar il n'en sera plus fait état dans les pages qui
vont suivre.

Et maintentant, rendezous all.




La toute puissante magie de Merlin

2
les invasions n'‘ont jamais été une partie de plaisir (a moins, bien entendu,
d'appartenir a ldhorde des envahisseurs). Les invasions saxonnes étaient les
pires de toutes. Des géants velus sautaient a bas de leurs gigantesques vaisseaux
velus et foncaient sur les plages, brandissant leurs épées, bandant leurs arcs et
poussant des clameurs sauvad@ssuite, comme il était évident que personne
n‘avait remagué leur arrivée, ils déferlaient sans encombre sur la paisible
campagne d'Avalon, en pillant, en mettant a sac, en brdlant des villages entiers.
Bref, ils se conduisaient de facon parfaitemetdl@mable. Or, il fut un jour ou
le roi Arthur et ses preux Chevaliers de la Table Ronde déciderent de se
débarrasser a jamais de cette plaie.

Enrayer une invasion saxonne n'a jamais été une partie de plaisir. Les Saxons,
farouches guerrier8 gigantesquegt brutauxd , avaient mis au point toutes
sortes de coups tordus et maniaient de facon redoutable leurs épées a double
tranchant, qui inffjeaient a leurs adversaires des blessures terribles, sinon
mortelles. Apres plusieurs invasions, certains parminiegis courageux des
Chevaliers (Mordred, par exemple) commencérent a envisager un accord
possible avec les Saxons. Cet accord, tel que le définissait Mordred, consistait a
leur donner de vastes étendues de terres anglaises de premiére qualité, en
espérangue, satisfaits, ils laisseraient en paix le peu de terre restant a autrui.
L'idée n'était pas aussi stupide qu'on aurait pu le croire, et le roi Arthur
envisageait sérieusement de la mettre en application lorsque les Saxons
envahirent une fois de plus Royaume d'Avalon. Il envoya donc un messager

au chef des barbares, un grand escogriffe du nom de Entwhistla, pour exposer
cette généreuse proposition. Mais Entwhistla renvoya le messager amputé de ses
deux oreilles, ce qui, tout le monde en convint, égjaiv de toute évidence a un
refus, et un refus exprimé de facon fort grossiere. Le roi Arthur et ses
Chevaliers, en conséquence, se preparerent une fois de plus a combattre. Pour le
Roi, cette perspective signifiait qu'il fallait, tout d'abord, épous&atealibur.

Un mot sur Ecxalibur ne serait pektre pas de trop ici. La fameuse épée n'était

pas, comme beaucoup le pensaient, celle que le jeune Arthur avait extirpée d'une
pierre afin de revendiquer le trone d'Avalon. Cette dpewait été achetée par
I'Enchanteur Merlin et accidentellement incrustée dans la pierre parce que l'un
des sortileges avait échoué. Mis a part le fait qu'elle avait aidé Arthur a se faire
procl amer roi, cette ®p®e n' ®t ait en f



L'épée Excalibur, en revanche, était une arme oagi une lame forgée grace a
des Sortileges si pusants qu'elle pouvait d'un seul coup fendre un éléphant en
deux. Comme il n'existait pas d'éléphants a Avalonméme en ces temps
reculéso , le roi Arthur, ethomme sensé, s'en servait contre ses ennemis et les
ennemis d'Avalon, si bien qu'il gagnait pratiguement tous les combats qu'il
prenait la peine de livrer. Plus important encore, la nouvelle des pouvoirs
magiques de I'épée se répandit sidapient, queau bout de peu de temps,
Arthur constata qu'il avait de moins en moins d'ennemis et de moins en moins
de combats a livrer. Excalibur sauvegardait la paix.

Le mystere était total quant a savoir comment le Roi s'était procuré Excalibur.
Merlin prétendait &voir fabriqguée. Mais, bien qu'ill possedat d'indéniables
talents de sorcier, ses familiers savaient que créer une telle arme dépassait de
loin ses pouvoirs. (Il avait, reconnaissdes réussi a fabriquer une gen
mineure d'Excalibur pour Pip, le mysgux jeune guerrier ; mais il était allé,

pour ce faire, a I'extréme limite de ses dons magiques. Excalibur Juinior (E.J.
pour les intimes) infligeait 5 Points de Dommage supplémentaires (+ 5) a ses
ennemis, alors que la véritable Excalibur en infligddit) Arthur discutait
rarement de ce probleme avec qui que ce soit, mais la reine Guenievre avait une
fois laissé entendre que I'épée avait été donnée a son mari par la Dame du Lac,
personnage magique appartenant sans doute davantage au monde des fées qu'a
celui des humains. Bref, il régnait une confusion certaine quant a l'origine
d'Excalibur.
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2 Les saxons, farouches guerriers, maniaient
de fagcon redoutable leurs épées a double tranchant.



Quand elle ne servait pas sur le champ de bataille, Excalibur était gardée dans
la Salle du Trésor du Chateau de Camelot, avec d'autres objetdaimgor

tels qie le Globe et le Sceptre, la Couronne Royale et les Aigles de la Légion
(ces derniers ayant été conquis par le pére d'Artbthur Pendragongurant

les derniers jours de l'occupation romaine @dlém). C'était a la Salle du
Trésor qu'Arthur se rendamaintenant, suivi par une cohorte disparate de
ministres, de conseillers et de pages. Et ce fut dans cette salle que le roi
Arthur découvrit qu'on lui avait barboté Excalibur.

Maintenant, rendezvous aul5.

Mauvaises nouvelles pour quelgu'un d'aussi curieux que vous, Pip. lls sont
fermés a cled tous les douze. Et, méme en vous escrimant, vous n'arrivez
pas a les ouvrir.

Rien d'autre a faire que d'essayer une autre section duPlan
4
Cette échauffourée n'en valait la peine que si vous aviez faim. L'endroit recele
en effet beaucoup de nourriture (crue en majorité), mais rien d'autre ne
présentant un quelconque intérét.

Rendez/ous, maintenant, a n'importe quelle autre sectioRldn 1
5
Il y a la des escaliers en bois qui montent.

Si vous vous y engagez, rendlens aull3 Sinon, vous pouvez explorer
n'importe quelle autre section indiquée sur le plan.

6
Vous venez de pénétrer dans whambre au trésor ! Quel merveilleux début
pour une aventure, n'es¢ pas ? Sous vos yeux est étalé un fabuleux butin :



coffres, sacs en cuir, jarres d'argile... Tous ces récipients débordent de joyaux,
d'argent, d'or ! De combien de pillages, de misesa@ d'abordages, ces
richesses entassées -efles été les témoins ? Peu importe, car tout cela,
maintenant, vous appartient. Une fortunedala de tout ce que le plus insensé
des hommes aurait pu réver. Vous pouvez tout emporter... a la condition de
venir a bout des six gardes que vous avez alertés avec tout le bruit que vous
avez fait en enfoncant cette satanée porte...

Chaque garde posséde BOINTS DE VIE, est équipé d'une armured( 3), et

d'une épée ( + 2). lls fragent tous avec un minimum de é&ant tous des
soldats entrainés.

Si vous réussissez a obtenir de tous les six uneti®@aamicale (ce qui parait

peu probable, mais des événements plus étranges encore peuvent arriver dans
une aventure de la Quéte du Graal), vous pouvez quitter cette pain et sauf,

mais sans rien emporter du tresor.

Si vous réussissez a obtenir une Réaction Amicale de certains des gardes, vous
n‘aurez a combattre que ceux qui resteront hostiles.

Si vous combattez, et si vous étes vainqueur, VOUS VOUS apercevvezis|une
pouvez emporter au maximum que 500 Pieces d'Or, et I'équivalent de 1 500
Pieces d'Or en joyaux, ce qui n 'est pas si mal. Bien entendu, si les choses
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6 Avec tout ce bruit, vous avez alerté six gardes



tournent mal pour vous, vous pouvez vous réfugieddauSinon, poursuive
votre chemin en suivant Blan 1

Veinard ! Voila qui prouve gu'il faut toujours se montrer consciencieux au cours
d'une aventure. Car, sous une pile de vieux vétements crasseux, neasige
trouver un rouleau de parchemin, que vous avez déroulé aussitot. Il est couvert
de lignes serrées, rédigées d'une écriture en pattes de mouchefitole @if
dechiffrer. Enfin, au bout de quelque temps, vous comprenez que vous avez
sous les yeuxek indications utiles et nécessaires pour vous livrer au rituel de
Claquemurd un Sortilege, a n'en pas doutegans savoir pour autant ce qu'il

est posdile d'obtenir grace a ce sortilege et, pire, la fagcon de s en servir ! La
seule chose qui vous passe claire, c est qu'il ne vous est possible de l'utiliser
gu'une seule fois dans une aventure !

Cependant, vous saurez tout du Rituel de Claquemur en consultant la page 227.

Mais attendez ! Ne vous y rendez pas tout de suite ! Vous ne devrez vous y
rendreque lorsque vous aurez décidé d'y avoir recours. @svous aurez lu

les lignes qui lui sont consacrées, vous l'aurez utilisé. Alors, soyez vigilant... Il
ne fait aucun doute que, bient6t, vous serez averti lorsque vous pourrez y avoir
recours.

Maintenant, vous pouvez essayer d'ouvrir le coffre marqué de la téte de mort et
des tibias (rendexous auw24), le coffremiroir (rendezvous au62), ou le coffre

a demi défoncé (rendemus au72). Sivous estimez que vous feriez mieux de
filer avant que la chance ne vous abandonne, rendag a la section dplan 1

gue vous n 'auriez pas encore visitée.



8

Cest ouvert ! Incroyable, non ? Vous vousyiez bouclé a double tour au fond

d'un sordide cachot, enfermé a tout jamais dans un réduit réservé a de furieux
enragés... et pendant tout ce tefldgpka porte était ouverte !

Néanmoins, pas d'imprudence ! Ainsi, c'est a pas de loup que vous franchissez
la porte, pour vous retrouver dans un étroit corridor dont les murs et le sol sont
faits... de bois. Et qui monte et desceaxiactement de la méme facon que la
piece gque vous venez de quitter.

Maintenant, filez vite a la page 248. C'est la qu'est dessiAiEan 1 Des que

vous l'aurez vu, vous c@rendrez trés exactement dans quelle galére vous vous
trouvez. L'astérisque montre la piece dont vous venez de vous échapper, et les
numeros, les pagaaphes ou vous pouvez vous rendreurp essayer de
comprendre dans quel sombre traquenard Merlin vous a, une fois de plus,
entraine.

9
Tiens, tiens, tiens... Il semble que ce soit une armoire a pharmacie. Ity a la
dedans un flacon de potion curative (six doses en tbaicune vous restituant
le double de®OINTS DE VIE obtenus en lancant deux deés). Il y a aussi un pot
d'onguent (cing apmations, chacune vous restituarmBNTS DE VIE). Et, pour
finir, il y a une petite fiole de quinine magie qui, d'apres |'étigptte, vous
guérira compléetment de la malaria. (Dommage que vous n‘ayez pas la malaria
pour le moment. Mais gardez soigneuseat la fiole. Elle pourrait se révéler
précieuse si jamais vous étiez piqué par un moustique.)

Vous pouvez maintenant essayeudtir le coffre neuf (rendezous au62) ou

le coffre a demi défoncé (rendeaus au72). Mais vous pouvez également
fouiller la piéce (rendexous au7). Si vous voulez filer de la sans pluteadre,
rendez vous a n'importe quelle autre section indiquée silén 1

10
Certaines batailles ne valent pas la peine d'étre gagnées. Ces idiots vous ont
élu Capitaine (mettant ainsi en applicationteatiée de démocratie nouvel
lement mise a la mode en Grece) et, éperdus de reconnaissance, ils affirment
gu'ils vont vous emmener ou vous voudrez pour vous aider a retrouver votre
mystérieux Avalon. Aucun d'entre eux n'a la moindre idée de I'endroit ou ce
pays peut se situer, bien évidemment, mais ils possedent quand méme une
carte marinede la région, que vous pouvez dier en pages 10 et 11, afin
d'établir votre route.



lorsque vous aurez décidé de I'endroit ou vousirexuvousendre, notez le
numéro de la section, mais'y ALLEZ PAS IMMEDIAT EMENT. Afin de
naviguer correctement pour conduire votre bateau a la destimale votre
choix, vous devez d'abord lancer deiés.

Si vous faites plus de 4, votre navigation sera cogredais si vous faites 2, 3

ou 4, vous devrez vous référer aux Instructions Spéciales de Navigation a la
Berlue (_I1.S.N.B) que vous trouverez en page 229. Si vous survivez aux
instructions qui vous y seront données, vous poumweas vendre directement

a la destination choisie en vous guidant su€Ckrte Marine

11
Il y a la des escaliers, qui montent.

Si vous décidez d'en gravir les marches, renaes aull3 Sinon, vous pouvez
explorer n'importe laquelle des autres sections indiquées feiale 1.

12
Voila qui ne ressemble guere a une paradisiaque lle des Mers du Sud. Pas de
plages étincelantes de b&dreur, pas de palmiers alancant dans le vent, pas
de vahinés se trémoussant langoureusement. Au lieu de cela, votre fidele
vaisseau se dirige vers une dom falaise désolée, au sommet de laquelle
s'étend jusqu'a un horizon fuligineux un plateau nu et rocheux.
Au loin vers & nord s'élevent des vapeurs et des fumées, suggérant une forme
d'activité volcanique et faisant planer sur I1le tout entiere comme un sinistre
voile de deuil.
Vous longez prudemment la falaise, a la recherche d'un endroit sir pour
accoster, mais il n'yrea pas. Vous finissez par trouver deux étroits goulets, I'un
a l'ouest, l'autre au sud. Mais, en sondant les fonds avec un fil a plomb, vous en
arrivez vite a la conchion gu'ils sont trop peu profonds pour que le bateau



puisse y naviguer. Si vous désirexplorer I'le, il va vous falloir utiliser le
minuscule canot a rames arrimé sur le pont supérieur, mais cela signifie que
vous y irez seul...

Si vous voulez prendre le risque de cette expédition solitaire, rendezaul9.
Si vaus estimez qu'il vaut mieux éviter cet endroit sinistre, essayez de rallier une
autre ile indiquée sur I&arte.

13
Eh bien, quel luxe ! Enfin, si I'on veut... Cette piéce devait étre a l'origine tres
bien aménagée, mais il y regmaintenant un grand désordre (un cochon dans
un boudoir n'aurait pas causé plus de dégats), C'est une sorte dehsahtme a
coucher, et, sembleil, pour une seule personne. Autrement dit un personnage
important, car la piece est fort vaste. Parmi ddgets intéressants qui S'y
trouvent, il y a trois coffres. Le couvercle de |'un d'eux s'orne d'une téte de mort,
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croisée de deux tibias. Un autre est si bien astiqué qu'il brille comme un miroir.
Quant au troisieme, il est a demi défoncé.

Si vous soudlitez examiner plus en détail cette piéce, renars au/. Mais

vous pouvez également essayer d'ouvrir le premier coffre (remdszau24),

le deuxieme (rendemus au62), ou le troisiemeréndezvous aul?).

Enfin, si vous pensez qu'il fait meilleur ailleurs, vous pouvez vous rendre a n
'importe quelle autre section dRtlan 1que vous n 'auriez pas encore visitée.

14
Ca yest, Pip. C'est fini. Vous voila écrasé sousgdlioyable talon du Destin.
Vous avez tréepassé. Avalé votre bulletin de naissance. Passé I'arme a gauche. En
bref, vous étes un aventurier mort, archort.
C'est assez amusant de mourir, en fait. D'abesds pouvez recalculer vos
POINTS DE VIE. Ensuite, vous allez repartir de zéro, frais comme un gardon.
Vous avez, bien entendu, perdu tout le matériel, armes, équipement, sortileges,
butins, trésors, que vous aviez pu amasser, ce qui est bien dommaige ; ma
comme Vvous vous rappelez sans aucun doutgous les aviez trouves, vous
pouvez toujours pas«fi en vitesse dans toutes les sections pour vous les
procurer de nouveau, contrairement a ce qui se passait lors des précedentes
aventures de la Quéte duagl. D'ailleurs, les monstres que vous avez pu tuer
sont ressuscités et vous attendent pour vous sauter dessus dans leurs
paragraphes respectifs. Mais comme ce n'est pas la premiere fois que vous aurez
affaire a eux, ils ne disposeront plus que de laignoi¢ leursPOINTS DE VIE
d'origine, ce qui vous confere un net avantage.

Maintenant ne vous attardez pas sous le signe de la mort. Démarrez en trombe,
comptez vos nouveaux pais DE VIE de fagon a pouvoir vous lancer deref
dans l'aventure.

15
La Cour et le Chateau de Camelot étaient situés en haut d'une colline dominant
la minuscule bourgade de Glastonbury. Comme dans bien d'autres villes
similaires a Avalon, les maisons de Glastonbury se groupaient autour de la place
du marchéEt, comme bien d'autres places du méme genre, la place du marché
de Glastonbury s'était organisée autour d'un puits communal.
Ce puits était entouré d'une margelle en pierre séche, et surmonté d'un toit de
chaume soutenu par de robustes piliers de chénsequaient également de
support a la poulie, a la corde et au seau dont les gens se servaient pour tirer de
I'eau. Vers six heures du matin en été (plus tard en hiver, parce qu'a cette heure
la il fait encore nuit), les femes de Glastonbury se réunissdiautour du puits
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15 Merlin s’enfon¢a dans l'eau du puits...



pour tirer leur provision d'eau pour la journée et échanger les dernieres
nouvelles. Les hommes de la ville pendant ce teiamge prélassaient dans leurs

lits douillets, attendant tranquillement le retour de leurs épouses qui leur
prépareraient de délicieux petits déjeuners. Résultat, les femmes de Glastonbury
étaient les seules a savoir ce qui se passait dans] le monde, alors que les
hommes devaient se contendes vagues versions expurgeées et interprétées que
leur communiquaierneurs épouses. Aucun homme ne se rendait jamais au puits

le matin, d'une part parce que c'était contraire aux usages, d'autre part, parce que
les hommes a cette épogdletout comme maintenant, d'ailleuds redoutaient

les grandes assemblées de femmes.

Mais si aucun homme ordinaire ne s'approchait du puits le matin, un
personnage, tout a fait a part il est vrai, hantait frequemment ses parages. Cet
homme était I'Enchanteur Merlin, Druide et Magicien. Et si Merlin se trouvait

Si souvent aux abords du puit&gst qu'il vivait dedans, fait connu de bien peu,

et certes pas de toutes ces femmes qui n‘auraient jamais bavardé aussi librement
si elles avaient su que le vieux fou les écoutait génet Merlin, dont les
excentricités s'expliquaient par ses origigakoises plutét que par sa qualité de
magcien, possédait plusieurs demeures. Entre autres, une sorte de fortin en bois
dans une forét, une grotte de cristal et un vieux chéne creux frappé par la
foudre. Le puits était une acquisition relativement régembtivée en partie par

la création d'un sortilege faiseur de bulles di a Merlin. Ce sortilege, résultat
d'une opération magique spectaculaire, semblait au prime abord inutile. Merlin,
cependant, ne manquait pas d'imagination. Et, ayant découvert udépmé
fabriguer des bulles magiques, un soir a minuit il s'approcha discretement du
puits, et en créa une au fond, de proportions gigantesques ! Il y jeta ensuite
guelgues meubles, plusieurs Livres de Sorcellerie, divers objets de premiere
nécessité et tucreuset d'alchimiste. Tous ces objets traverselenbulle
magique sans en affecter sa structure, et allerent, se déposer sur sa surface
inférieure qui reposait au fond du puits.

Apr s un bref coup d' Tl al entMeinr pou
se pinca le nez et sauta dans le puits. Il s'enfonca dans I'eau (dont le niveau avait
beaucoup monté depuis la création de la bulle), et émergea dans la bulle méme.

Il alluma aussitot son creuset qui eut tot fait de les sécher, lui et ses affaires

était maintenant confortablement installe.

En moins d'une semaine, Merlin découvrit que son nouveau logis était au centre
d'un réseau d'infornians des plus utiles. Tous les matins a six heures, il était
réveillé par I'écho des voix féminines, quidifiait I'eau entourant son énorme

bulle. Et, s'il fut assez sot tout d'abord pour n'y pas préter attention, il s'apercgut
bien vite, et avec étonnement, que les femmes de Glastonbury savaient



absolument tout ce qu'il y avait a savoir dans tous les des\@nconpris, soit

dit en passant, sur les relations scabreuses de la reine Guenievre avec sire
Lancelot, ce que les fonctionnaires des Relations Publigues a Camelot s'étaient
évertués a passer sous silence). Ce fut ainsi que Merlin apprit l'invasion
saonne et décida, de sa propre initiative, de faire appel a Pip. Car, selon lui,
seul ce héros a la réputation consitide pouvait venir a bout de ces barbares.

Rendez/ous au30.

16
Bonne nouvelle : les coffrase sont pas fermés a clef. Mauvaise nouvelle : ils
ne semblent rien contenir d'intéressant a part de vieux vétements et des objets
sans grande valeur. Vous les fouillez tous systématiqguement, mais voila
gu'apres avoir ouvert l'avadernier vous étes mandpar un serpent .Terrifié,
vous regardez le reptile disparaitre en rampant-iFétre idiot pour garder un
serpent dans un coffre ! Vous examinez ensuite avec horreur les marques des
crochets sur votre chair. Une sensation de brllure envahit votregbras
s'engourdit tandis qu'une douleur atroce gagne votre epaule. Votre peau devient
marron, puis bleuatre, et vous sentez le venin gagner inexorablement votre
ciur qui bat ©~ tout rompre. La t°te v
point de perdre&onnaissance. Vous etes en train de mourir, empoisonné par...
Oh la ! ressaisissemus ! Ce serpent n'était pas venimeux. Sa morsure vous a
simplement privé d'un petiPOINT DE VIE, que vous regagnez dailleurs
immédiatement puisque votre blessure satdge déja.

et maintenant, vous feriez mieux de décider de ce que vous allez faire...

Si vous voulez examiner le dernier coffre, repdsrs aul00.
Si vous en avez palessus la téte de cette piece et de ses serpents, -dioigez
vers une autre section délan 1

17
Il est vide ! Mais non : il y a un double fond ! Pas tres ingénieux... si bien que
vous le découvrez presque aussitdt. Dans un compartiment situé sous ce double
fond setrouve une petite arme redoutable : un stylet empoisonné.
Vous examinez avec le plus grand soin cet engin de mort. Le manche en est
creux et rempli d'un poison liquide et huileux. La lampe est creuse également, si
bien que le liquide y pénetre. Quand vaasssireza frapper un adversaire
avec cette arme effroyable elle infligera 1 Point de Dommage supplémentaire
mais injectera également une dose de poison lgui fera perdre
automatiqguemenpar la suite 2POINT! DE VIE a chaque nouvel assaut. Si
vous paveneza le frapper une fois de plus avec ce stylet, il perdra de nouveau
2 POINTS DE VIE a chaque assaut. Le manche contient assez de poison pour



dix coups, apres quoi le stylet redevient une dague ordinaire (+ 1) a moins, bien
entendu, que vous ne puissteouver du poison quelque part.

Si vous voulez fouiller la piece, rendeaus au7. Si vous voulez ouvrir le coffre
neuf, rendezous au62. Si vous voulez ouvrir le coffre orné d'une téte de mort
et de tibias, readezvous au24. Si vous préférez reprendre votre route, readez
vous a n'importe quelle autre section indiquée sl 1

18
la porte de cette piece est fermée a clef. Autrement dit, il doit y avoirwguelq

chose d'intéressant a linterieur ! Voyons, comment un jeune aventurier
chevronné s'attagttell a un probléme de cet ordre ?

il enfonce la porte a coup de pied ? Rendazs aul05

Il crochete habilement la serrure ? Rendexisau 139.

Mais un jeune aventurier chevronné peut, pour des raisons qui le concernent
seul, se désintéresser d'une porte verrouillée, reprendrePsan (1), et
choisir une porte plus facile a pousser.

19
Courageuse décision ! s'exclame l'un des Aagtes. Mais quel goulet
allezvous emprunter ? Ce qui est, bien entendu, la question a 64 000
drachmes (monnaie qui, vous l'apprendrez¢nat par la suite, se trouve étre
celle des Argoautes).

Si vous choisissez le goulet ouest, rendrrs au23. Si vous choisissez le
goulet sud, rendexous au33.



20
la piece est relativement petite, pour autant que vous puissiez en juger, ce qui
n'est pas faté car elle est bourrée de barriques et de tonneaux en bois.

Si vous voulez savoir ce gu'il y a dans les tonneaux, arrachez une bonde en bois
et rendezvous au77. Si vous voulez savoir ce qu'il y a dans les barriques,
arrachez une bate en bois et rendamus aul25 Si vous vous fichez
éperdument de ce que peuvent contenir les barriques et les tonneaux, ne touchez
pas aux bondes en bois et renglens a une autre section élan 1



20 La petite piéce est encombrée de barriques.



21
Vous reprenez conscience sur une cOte rocheuse . Votre corps tout entier est
courbatu et douloureux, et vous avez l'impression que votre téte a été passées au
laminoir. Les armes et |'équipement que vewsez apportés avec vous ont
disparu en méme temps que votre bateau. Vous essayez de vous remettre sur
pied mais vous vacillez de faiblesse. Il est évident que vous avez perdu des
POINTS DE VIE. Mais combien? Pouvezvous survivre ? Et comment ? Lancez
dew dés. Le résultat vous indiquera combienpPdeNTS DE VIE vVOus avez
perdus.

Maintenant, & moins que vous ne soyez déja arrivddaunettezvous a la
recherche d'un bout de bois que vous pourriez utiliser comme arme (+ 2), et
rendez vous, en titubant, aB8.

22
Trés bien. Puisque vous avez décidé de sauter, lancez deux dés.

Si vous obtenez un total inférieur a 6, rentens au3b.
Si le total que vous obtenez est égakapérieur a 6, rendemus aub4.

23
Alors que vous ramez vaillamment en direction du goulet, une sorte de vague
écumante le barrant de part en part attire votre attention. Et, bien que votre
science de la wmégation soit toute récente, vous craignez qu'elle n'indique la
présence d'une ligne de récifs. Le probleme va étre de les franchir sans accroc.
Et, comme vous n'avez aucun repere pour vous guider, il semble que vous
deviez surtout vous fier a la chance.

Vous pouvez toujours faire detour, bien entendu Cependant, si vous
choisissez cette solution, votre équipage (une bande de matelots superstitieux
qu croient a une espéce de mouton a toison d'or) insistent pour que vous
renonciez désormais a explorer eeite Mais c 'est a vous de décider, et vous
avez toujours la possibilité de choisir une autre destination, d'aprésta

Sinon, vous pouvez lancer deux dés. Si vous faites, entre 2 et 4;reuslenl

53. Si vous faites entrg et 9, rendezous au63. Enfin, si vous faites entre 10

et 12, rendexous au73.

24
Un aventurier chevronné comme vous ne sera pas vraiment surpris en
découvranique ce coffre recele un piége. Lancez un dé pour déterminer votre
niveau actuel de Chance. Maintenant lareezun deuxiéme. Si le dernier
résultat obtenu est inférieur au premier, la Chance vous sourit. Vous avez évité



le piege, et vous pouvez ouvrirdeffre sans courir de risque. Rendemis au

9.

Si ce dernier résultat est supérieur au premier, sucez immédiatement votre
pouce, qui vient d'étre piqué par une aiguille empoisonnée ! Vous allez mainte
nant perdre 2OINTS DE VIE a chage fois que vous arriverez a un nouveau
paragraphe. Et ceci jusqu'a ce que vous vous retrouviez au 14, ou gue vous
découvriez une potion antipoison. (Les potions curatives et les onguents
renouvelleront leBoINTS de VIE que le poison vous a fait perdrgisinne vous
guériront pas du poison kmnéme).

Sl vous voulez fouiller la piece plus avant, rerdeazs al 7. Si vous voulez
ouvrir le coffre neuf, rendezous au62. Si vous voulez ouvrir le coffre a demi
défoncérendezvous au72.

Si vous préférez quitter cette piece sans plus attendre, rendeza n'importe
guelle autre section indiquée surRéan 1

25
Il semble que vous alliez finalemeréussir. Mais une prise lache brusquement
sous votre pied. Vous vous cramponnez désespérément a la paroi de la falaise,
freinant un instant votre chute, puis vous plongez vers les rochers dont est
jonché le sol. Vous plongez surtout vers les Demondim.

Cette chute vous colte BBINTS DE VIE. Et si elle vous est fatale, vous tombez
plus profondément encore, jusqu’bdi

Sinon, vos ennuis ne font que commencer. Et vous en aurez un premier apercu
en vous rendant a@2. Car les Demondim vous entourent. Crampor@azrs a

votre gourdin !

26
Dehors !



Un mot de bienvenue que vient de vous lancer un gros homme armé d'un
hachoir a viande, qui est seul (heureusement pour vousgéweltau miku

d'une gigantesque cuisine. Et, a voir I'amas de victuailles qui I'entoure, il est
tout a fait évident qu'il est en train de préparer le repas d'un nombreantpor

de convives. Il est également tout a fait évident qu'il n‘apprécie pas le moins du
mondevotre intrwsion.

Excusezmoi, monsieur... commenceous polment.

Dehors ! répete-il. Allez ouste ! Je vous connais, vous autres, pagsette,
toujours préts a prendre la part des honnétes gens. Inutile d'insister avec moi !
Dehors !

L'accent avedequel il s'exprime est des plus égas. Il n'est pas du pays ! La
preuve en est, s'il en était besoin, qu'il a la peau bien sombre pogw'gqonejui

doit passer la plupart de son temps enfermé dans sa cuisine...

Mais il n'est pas encore temps d'é@cla ces mystees ethnologiques. Car, si
vous désirez fouiller cette cuisine, il va falloir, cela ne fait pas I'ombre d'un
doute, vous mesurer avec ce gros homme. Sinon, il vous est encore possible de
Vous retirer avec grace.

Si vous voulez vous retir@avec grace, rendezous simplement a n'importe
guelle autre section indiquée surRéan 1

Sivouspreférez combattre le gros homme, sachez que le hachoir vous infligera
3 Points de Dommage supplémentaires et que, malgré sa tailimyme peut

VOous porter un coup avec au minimum un 5. |l possede egalemening8 DE

VIE. Si vous étes vainqueur ou mieux encore si vous l'assommez, vous pouvez
fouiller la piéce (rendexous awd). S'il vous met en bouillie aveorshachoir,
rendezvous aul4. (S'il vous assomme seulement, vous pouvez vous rendre, en
titubant, dans n'importe quelle autre sectionptian 1)

27
I'étroit passage orienté neodiest s'élargit bientdt, puis débouche dans une
caverne haute de plafond, et encombrée de stalactites et de stalagmites. Bien
qu'il vous soit difficile de voir si elle possede une issue, vous vous rappelez
que, d'apres le cquis, il devrait en exister enquelque part vers l'ouest, et
VOuSs vous orientez dans cette direction. et, en effet, vous trouvez un passage
conduisant vers l'ouest. Vous découvrez en méme temps biempo : ce
passage était peétre praticable au moment ou le croquis a été dessams, il
est maitenant hermétiguement fermé par des stalactites et des stalagmites qui
se sont formeées 14, et qui sont aussi serrées que les barreaux d'une cage. Si vous



27 Stalactiques et stalagmites obstruent le
passage.



voulez essayer de les fracasser avec votre massue de fortune, vous pouvez
procéde comme 8it :

Six de ces piliers naturels ferment l'issue, mais, pour un aventurier mince et
athlétigue comme vous l'étes, il suffit d'en briser un pour réussir a vous faufiler
dans l'ouverture. Chaque pilier possede une BR@®i8 que vous pouvez
connafre en langcant un dé. Lorsque vous aurez déterminé la Résistance de
chacun d'entre eux, choisissez le plus faible et voyez si vous pouvez le briser en
lancantdeuxdés. Si le réstdt obtenu est supérieur d'au moins 8 points a la
Résistance du pilier, al® vous aurez réussi. Vous ne pouvez faire cela qu'une
seule fois avec un pilier, mais vous pouvez, bien entendu, essayer de venir a
bout de chacun d'entre eux.

Si vous réussissez a passer, rendmrs au32. Sinon, votre seule posdibd est
de revenir aul8, pour consulter le croquis.

28
Vous avez trouvé quelque chose ! A demi enfoui sous un petit tas de détritus
dans un coin, et pas du tout facile a voir ! Mais avec votre oeil de \us,
avez repére |'objet et vous fouillez maintenant dans les débris pour I'en sortir.
Sapristi, c'est une arbalete ! Elle a di étre oubliée la par un aventurier tel que
Vous, car les arbalétes n'avaient pas encore été inventées en cdal evigs,
en but cas, c'est bien une arbaléte et il y a six carreaux a ses cotés.

L'arbaléte est une arme des plus utiles, ici, pour dieemraisons. Tout d'abord,
puisque vous pouvez tirer avant qu'un ennemi ne puisse vous atteindre avec son
épee, vous étes slr drijours frapper le premier. Ensuite, c'est une arme d'une
mortelle précision, et il vous suffira de faire au minimum 3 pour atteindre votre
cible. De plus, chacun de ces petits carreaux en métal inflige 15 Points de
Dommage supplémentaires. Le seul incorem, ¢ 'est que, une fois que vous
aurez utilisé les six traits, l'arbaléte ne vous sera plus d'aucune utilité puisque
Vous ne savez pas fabriquer de carreaux et qu'elle ne peut tirer aucun autre
projedile.

Si vous voulez maintenant vous diriger veest| rendexous au34. Si vous
voulez vous diriger vers le nord, reneezaus au36. Si vous voulez prendre la
direction du nordest, rendezous aus5. Mais vous pouvez également revenir
survos pas (redezvous au48).

29
Vulcain fait jouer ses muscles et se dirige vers vous.
A Maintenant, diil, voyons un peu les régles de base. Je posséde 100 000
POINTS DE VIE et...
A Excusezmoi, monsieur,l'interrompezvous. Combien dePOINTS DE VIE
avezvous dit ?



A Cent mille. Grace a la vie active que je méne. Je suis également immunisé
contre les dommages irdles par les armes, méme magiques ; il va donc falloir
utiliser tes poings. Je me servirai deormmarteau durant le combat, bien
entendu. Ce n'est pas vraiment une masse d'armes, mais il inflige 50 Points de
Dommage supplémentaires, et je m'en contant®nc.

Etesvous bien sidr d'avoir tellement envie de cette armure ? Vous pouvez
encore retourneau 32 et choisir une autre direction.
Sinon, le grand combat avec Vulcain aura lieuldy.

30
Bien que le sortilege nécessaire pour engager le jeune Pip dans une action
héroique fit agsz compliqué, Merlin ne prévoyait aucune difficulté dans son
utilisation. Apres tout, il avait parfaitement réussi son coup lors des trois
précédentes occasions, et il ne voyait aucune raison pour que la quatrieme lui
posat le moindre probleme.
Le corps de Pip était déja en Avalon, bien entenduwrant dans son état
d'hébétude habituelle sur le domaénepetit, mais bien entreteréu du fermier
john et de la fermiére Miriam, a quelques kilométres de Glastonbury. Quant a
I'espritde Pip, le probleme etaitubautre. Il animait pour l'instant le corps d'un
individu vivant dans un avenir lointain. Il fait donc le capturer au moyen d'un
Déflecteur De Temps, afin de pouvoir contrbler les actions de Pip au cours de
I'aventure que Merlin voulait lui pposer.

La mise au point d'un Déflecteur De Temps exige l'intervention d'une magie
extrémement élaborée, méme pour un Druide, accompagnée d'un effort de
concentration considérable si l'on veut qu'il fborene correctement. Par
malheur pour Merlin, il etait plareé au beau milieu de cette opération ardue,
lorsqu'une jeune étourdie du nom de Ludmilla laissa tomber un seau en bois au
fond du puits.

Et sur cette note inquiétante, il est temps de se ptéciii40.

31
La piéce est immense, et doit servir de dortoir a en juger par les hamacs pendus
entre les poutres. Il n'y a personne en vue, mais douze grands coffpestd'as
intéressant sont disposés a intervalles réguliers le long des murs.

Si I'envie vous prendedfouiller ces coffres, lancez deux dés. Si vous faites : de
2 a 4, rendexous au3;

de 5 a 8, rendexous aul6;

de 9 a 12, rendevous aul35.



Si vous préférez ignorer le contenu des esffrvous pouvez vous rendre a n
'importe quelle autre section dRlan 1

32
Le passage continue en direction de l'ouest sur une assez longue distance, avant
gue vous n'aperceviez une lueur devant vous : la lumiere du jour, et non
I'horrible lueur verdatre qui semble baigner cette espéce de labyrinthe.
Vous vous mettez a courir et vous retrouvez bientét au sommet d'une falaise
abrupte : le tunnel que vous suiviez vient de déboucher, en effet, dans une sorte
de grotte totalement ouvera I'ouest. Pendant un moment, vous vous demandez
pourquoi vous vous étes donné le mal de suivre tout ce chemin (et vous vous
demandez également, sans aucun doutegpoute croquis l'indiquait). Mais
vous remarquez alors une étroite corniche qui ehekéeflanc de falaise vers
une vallée en contrebas. Vous vous y engagez avec précaution, et vous finissez
par rejoirdre sans encombre cette vallée qui est orientée sodd En direction
du sud, vous voyez de la fumée qui s'éleve. Vers le nord, la \sdlable
s'élargir et déboucher sur une plaine rocheuse.

Si vous décidez de vous diriger vers le sud, remdag aulQ7. Si vous préferez
prendre la direction du nord, rendepus au68.

33
Souquant ferme, vous approchez du goulet sud. L'étendue d'eau tranquille
pointe comme un doigt vers l'intérieur des terres:dala vous apercevez la
plage nue et comme un voile sinistre qui plane sur cette ile isolée, inquiétante.
Qu'allezvous y trauver ? Quelles aventures vous attendent ? Quelle... Si vous
aviez été davantage sur le e, vous auriez petdtre remarqué I'énorme téte
émergeant de l'eau juste devant vous. Elle évoque, par sa taille et sa forme, celle
d'un cheval, si ce n'est quéelest portée par un long cou sinueux et que sa
gueule esl hérissée des crocs les plus terrifiants et les plunadps que vous
ayez jamais vus. lls doivent bien mesurer pour le moins une vingtaine de
centimetres, et il s'en écoule un liquide visqueuxerdatre. Avec courage vous
virez de bord pour tenter de fuir, mais la créature se déplace beaucoup trop
rapidene nt pour VOuUus per me ttantrdapres, dat kéte mar
immonde se dresse, gigantesquedassus de vous, préte a frapper.
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33 Devant vous, une téte monstrueuse emerge.




Inutile de vous préciser que vous étes en danger. Nous sommes sans aucun
doute en présence d'un serpent de mer (énorme, en plus). Ces créatures, qui
aiment s'dkir pour leur petit déjeuner un aventurier marin, ont la réputation de

ne jamais manifesteredRéactions Amicales et de ne jamais se laisser acheter.

Il vous faut donc combattre ou étre dévoré. Le Serpent de Mer dispose de 80
POINTS DE VIE, frappe avec un 6, et ses crocs infligent 4 Points de Dommage
supplénentaires.

Si par une chance extraordima vous arrivez a le tuer, vous perdrez votre
bateau, vos armes et votre équipement dans la bagarre, mais vous atteindrez le
rivage sans autre dommage. Vous pouvez utiliser un bout de bois rejeté par la
mer comme matraque ( + 2), et entreprendre enstebeplbration de I'lle
Demondim. Rendemus au38.

34
Ce n'est pas, tant s'en faut, I'endroit que vous auriez choisi de votre plein gré
pour un piquenigue. Vous vous trouvez dans un vaste amphithéatre nadurel,
ciel ouvert, un ciel menacant ; et les rochers qui s'étagent en gradins
disparaissent sous une foule compacte de Demondim. Le bruit est terrifiant, car
toutes ces créatures s'interpellent sans discontinuer de leur étrange voix haut
perchée et chevrotantsautant de terrasse en terrasse avant de s'accroupir pour
vous dévisager, fixant sur vous leurs yeux semblables a d'énormes globes noirs.
.Sur le sol de I'amphithéatre proprement dit, seul, comme un gladiateur romain,
vous demeurez imniile, vous attedant au pire, vous demandant vaguement
pourguoi vous vous étes laissé persuader par Merlin de participer a I'une de ses
aventures démentes, d'autant plus que ce vieil imbécile a réuskgsars le
marché a s'embrouiller dans ses sortile§yfsis jetezuc oup d' T i | al
cherchant désespérément un moyen de vous échapper, mais il n'y en a pas.
L'entrée de l'amphithéatre est mamdet fermée par un véritable mur de
combattants Demondim, de souriantes créatures musclées, armées de massues
de granit qusemblent capables d'infliger 10 000 Points de Dommage, méme si
elles ne font que vous effleurer.

Au centre exact de cette espece de cirque se trouve une dalle rectangulaire de
basalte, qui ressemble de facon suspecte a un autel du sacrifice, avea un pilie
fait également de basalte a chaque extrémité. Malgré votre facheuse situation,
vous étes intrigué par ces piliers, car ils ne semblent pas d'origine naturelle. De
minuscules fragments de mica sont inscrutés dedans a intervalles réguliers et
tous deux sdancouronnés par un bloc de cristal a facettes multiples. Mais avant
gue vous n'ayez pu vous attarder sur les mystéres de ces piliers (ou vous
inquiéter de la pigence de cet inquiétant autel) un brusque silence s'est abattu
sur la horde de Demondim. Vops/otez sur vousnéme en entendant derriere



vous un bruit ténu, et vous constatez que les gardes Demondim se sont écartés
pour livrer passage a une haute silhouette vétue d'une longue robe, le visage
compléement dissimulé par une épaisse cagoule. A isadeux fentes, des

yeux rouges et luisants vous fixent avec férocité. La silhouette (plus humaine
gue Demondim d'apres son attitude et son aspect) se dirige lentement vers vous,
brandissant un couteau a lame de cristal incurvée, terrifiant a voir.

Bien gwe le Demondim semble immunisé contre toute attaque-épreut
aimeriez vous tenter votre chance et essayer de tuer ce personnage coiffé d'une
cagoule, auquel cas rendgnus aub8.

Mais peutétre préférez/ous essayer de les tromper\asus roulant par terre,

en trépignan® I'écume aux levred pour essayer de faire croire a ces créatu

res que vous étes, avant tout, un fou inoffensif Dans ce cas, vendeaur 1.

Vous pouvez également tout simplement attendre ale la& suite des
événements. Rendeaus, alors, au4ib.

35
Quelle douleur atroce dans la cheville ! Vous vous étes bel et bien fait une
entorse carabinée ! Quel triste départ pour une aventure ! Et vous osedisie
rien pour vous bander, a moins de déchirer votre tunique en lin (mais c'est le
seul vétement que vous portiez). Autrement dit, votre progression va étre
ralentie dans les douze paragraphes a venir, Pip. (Les entorses mettent un temps
fou a guérir.)Si jamais vous deviez livrer combat dans l'un ou l'autre de ces
douze paragraphes, votre adversaire vous assénera deux coups pour chaque
coup gue vous lui
porterez. La vie peut se montrer tres injustegoian s'est tordu la cheville.

Maintenant, qu'akzvous faire ? Si vous voulez ouvrir la porte, rendeas au
8. Sivous desirez fouiller la piece, rendexus au70. Mais peutétre avez
vous peur d'avoir la rage ? Réazvous aub0.

36
les champignons lumineux poussent ici aussi bien sur le sol que sur les murs,
diffusant une plus grande clarté que dans toutes les autres grottes que vous avez
visitées. Vous avancez dun pas et, horrifié, vous découvrez que les
champgnons vous dissimaient complétement l'orifice d'un puits étroit qui
plonge dans les profondeurs de la terre, ou voutezhen poussant des cris
horribles, jusqu'ad4.

37
les Argonautes vous dévisagewec stupeur.
On ne débarque pas ? demande Jason.
On ne débarque pas ? gronde Telamon.



On ne débarque pas ? chante Orphée.

Vous secouez la téte avec fermeté.

d C'est trop dangereux, mes fideles compagnons;dites.

Sur quoi l'un de vos fideles compagis Argonautes vous assene-garriere un

solide coup de cabillot (a ne pas confondre avec le poisson du méme nom), vous
fendant le crane et vous expédiant directemedau

38
Apres tout le mal que vous vousegtdonné pour arriver jusqu'ici, vous vous
demandez maintenant sela en valait la peine. C'est vraiment lile la plus
sinistre que vous ayez jamais vue. Les hautes falaises que vous aviez
remarquées lorsque vous tentiez de trouver un passage avecavedne fe sont
pas limitées a la cote. Il y en a partout. L'lle méme est presque dépourvue de
végetationd elle n'est en fait qu'un gigantesque rocher, jailli du fond de la mer.
Dans le roc se sont creuseés des crateres et des vallées, si bien que des murail
semblent se dresser autour de vous de tous cotés. En outre, il regne ici-une fral
cheur anormale, compte tenu du climat général. Mais pourquoi didbie a
donné a cette ile le nom d&mondim ?

Sans perdre un instant, vous commencez a chercherqigempour étre sincere,

VOous ne sachiez pas au juste ce que vous cherchez. Il faut que vous reveniez a
I'époque du roi Arthur, bien sir. Mais quant a la fagon de s'y prendre, c'est une
autre paire de mahes. En fait, vous étes a la recherche de n'impuprés

moyen susceptible de vous venir en aide. Vous venez de pénétrer dans une
vallée (cernée bien entendu de hautes falaises de toute part), et vous progressez
vers |'ouest jusqu'au moment ou vous vous heurtez avec dépit a une impasse. La
vallée bute tousimplement contre une autre falaise a l'ouest. Il ne vous reste
plus qu'a rebrousser chemin. C'est en faisant -¥atte que vous comprenez,
alors, pourquoi on appelle cet endroit I'lle Demliom A moins de deux cents
metres de vous sont gfiéssix Demondim. Ces créatures sont a peu pres de la
taille d'un babouin (et assez similaires d'aspect d'ailleurs). Noirs de peau et
glabres, la gueule hés&e de crocs terrifiants, les Demondim remuent sans
cesse, parfois debout, parfois a quatre pattes, mgsuteuen silence. Leurs
visages sont presque infoes, avec comme seul trait caractéristique les
énormes globes noirs qui doivent leur servir d'yeux. lI'un d'entre eux se détache
légerement de la meute, se redresse et laisse échapper un hurlement aigu et
plaintif avant de retomber sur ses quatre pattes et de joindre ses compagnons.
Vous étes singulierement conscient de la présence de ces falaises qui vous
emprisonnent de toutes parts (d'autant que votre seule arme est ce ridicule
gourdin que vous tenez emam). Les créatures viennent de faire quelques pas
dans votre direction, puis elles se sont immobilisées, et, cette fois, tous les six



poussent ce long hurlement suraigu. Les globes noirs de leurs yeux semblent
sorder avidement votre ame méme. Nestpa terrifiant ? Vous serrez votre
gourdin d'une main plus ferme et cherchez autour de vous un moyen de vous
échapper. Tout d'abord vous n'en voyez aucun, puis soudain vous remarquez
I'entrée d'une grotte (guére plus qu'une fissure, en réalité), a envifométees
audessus de vous dans le flanc de la falaise nord. Il ne va pas étre facile de
grimper jusquda ; surtout avec une meute de Demondim a vos trousses. Mais,
réflexion faite, ce doit étre possible. Les Demondim hurlent de nouveau et
avancent prdemment dans votre direction, par petits bondgidiérs. D'un
instant a l'autre, néanmoins, ils seront sur vous. C'est le moment ou jamais de
prendre une décision.

Vous pouvez vous avancer courageusement vers les Demondim pour les
affronter, auquel casendezvous aud6.

Vous pouvez essayer de grimper jusqu'a la grotte, ce qui podrnadurvu que

Vous y parvenied vous tirer de ce mauvais pas. Rendens aul31

39
Vous montez a bord du canot du vaisseawaptés une bréve discussion avec
Jason pour savoir qui va étre de corvée pour ramer (devinez qui perd ?), vous
prenez les avirons et vous vous dirigez lentement vers I'lle des Naufrages.
Tout d'abord, votre premiére impression semble parfaitement forpie yn
seul goulet navigable pour votre embarcation. Mais, comme VvOuS Vous
rapprochez, un phénomene étrange se produit. Les épaves pourrissantes, dont
les carcasses démantelées hérissent les terribles écueils, se mettent a luire fai
blement.
A Vous avez viga ? demandezous a Jason.
A Quoi donc ? réplique I'Argonaute.
A Rien, lui ditesvous, comprenant qu'il est immigle de détourner son
attention des toisons d'or et des belles princesses qui hantent sa cervelle.
Mais vous surveillez de pres les épaves ¢, dozaine de coups de rames plus
tard, vous voyez brgsiement la plus proche d'entre elles disparaitre. Plus
remarquable encore, I'écueil sur lequel elle s'était brisée s'évanouit a son tour,
laissant la place a une étendue de mer calme.
Vous secouezal téte pour étre sir que vous n'‘avez pas la berlue, mais la mer
dans cette direction est comme un lac, pas de doute. En outre, plusieurs autres
épaves au loin commencent a s'effacer a leur tour, si bien qu'au bout d'un
moment vous ramez vers une ile bamgnde soleil, entourée d'une eau
translucide, sans la moindre épave en vue. Que se-pgkmnc ici ? Tout le
monde a vu les bateaux échoués et maintenant ils ont disparu ! Disparayus



dernier ! Vous n'étes pas victime de votre gimation, car vas progressez a
présent sur une mer paisible et sans trace de récifs ni d'épaves.
enfin, le canot vient s'échouer sur une plage de sable blanc.

- Oh ! parfait, vous nous avez fait franchir la barre de récifs, fait remarquer
Jason tandis que vous rangez &@irons.

Avec un profond soupir, VOUSs amarrez
alentour. Cette ile est vraiment plaisante. En haut de la plagislaw'une

rangée de rochers, s'étend une prairie fertile, parsemées de bosquets de beaux
arbres. Vougrimpez avec Jason sur les rochers et, dald, vous apercevez

des routes bien entretenues et faciles d'acces. L'une d'entre elles serpente
jusgu'a un imposant manoir bati a proximité du rivage, non loin de la ou vous
étes. Une autre conduit a un tda@ , sombre et imposant, qui se dresse au
sommet .I'une colline. Une autre passe tout pres d'une petite firme. Une autre
encore mene directement a unlage ou regne une certaine animation, pour
autant que vous puissiez en juger a cette distance. Desnshpartant des

routes principales aboutissent a une chaumiére abandonnée, a un puits au ras du
sol et a un lac, aux eaux sombres et tranquilles. Quel choix ! Ayez un petit
entretien avec Jason, et décidez ensuite de I'endroit ou vous voulez vous rendre.

Si vous avez choisi de vous rendre :
Au manoir, rendexous awbl.

Au chateau, rendezous a6l

A la ferme, rendexous aull2

Au village, rendez/ous aue5.

A la chaumiére, renderous aul20.
Au puits, rendexous ald7.

Au lac, rendez/ous aud8.

Mais vous avez toujours la possibilité de regagner votre navire, et de choisir, sur
votre Carte un nouveau cap.

40
Il se passe quelque chose de louche. Vous étes étendu sur un tas de paille
moi si e, dans une pi ce nlemusfcul Et ®cd @as

habillé de fagon bizarre. Pas trace denglante armure dont vous étes revétu a
Camelot ; pas méme un correct justaucorps en peau de dragon. Vous ne portez
gu'une tunique en lin des plus Iégeres (et des plus crasseuses) qui ne couvre
méme pas vos genoux osseux. Pas de jambieres non plus, attedediailleurs
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d seulement une paire de sandales en cuir éculées. Vous cherchez des yeux la
fidele E.J., votre épée magique, qui ne vous quitte jamais, mais E.J n'est pas la.
Que diable d-il pu se passer ? Ou esl Merlin ? Les Saxonsilsrgnvahile
royaume avant qu'il ait pu vous glisser dans le corps de Pip ? heeg été

jeté dans un cachot malodorant pour y pourrir ?

Ou bien étesous tout simplement devenu fou, aweris des visions cornues ?
Etesvous dévoré de fievre ? Il fait bigrementacid ladedans ; vous ne vous
rappelez pas avoir jamais connu une telldatiraa Camelot, méme en plein été.

Et la piece semble monter, descendre, monter, descendre, monter, desc... mieux
vaut ne pas Yy penser, VoOusS commencez ¢

Il y a une porte dans une cloison en bois. Une cloisdmo&f? A-t-on jamais
entendu parler d'un cachot aux cloisons de bois ?-&eutEtes/ous tombé
malade et avexous perdu la raison dans la ferme de vos parents adoptifs ;
seraitce la rage qui vous walu d'étre enfermé dans ce réduit ? Mais, oi que
vous soyez et quelle que soit votre situation, il vous faut agir... Mais comment ?

Allezvous examiner attentivement votre bouche pour voir si la rage vous met la
bave aux levres ? Si oui, reneeaus aub0.

Mais peutétre préférezx ous j et er un coup d'7Til p a
ronde ? Dans ce cas, rendemus au0.

Vous pouvez également fouiller cette piece misérable, Rgndsalors awO.

Et, aprés tout, si vous tentiez d'ouvrir la porte ? Rervous au.

41
Vous vous penchez sur le puits. Le niveau de l'eau en est élevé, et vous
remarquez avec etonnement que sa surface est codiereeespece d'écume,
dans laquelle viennent éeclater de grosses bulles montant des profondeurs. Un
petit récipient de bois est accroché a une corde effilochée : vous pouvez donc
tirer un peu d'eau, si vous avez soif. Mais av@zs vraiment soif?

Si vouddécidez de boire I'eau de ce puits, rendeds aub6.
Sinon, vous pouvez revenir @B pour y faire un nouveau choix.

42
Attention, ce mouton pourrait vraiment vous égiep Lancez deuxiés pour
déterminer sa vitesse. Lancez ensuite deux dés pour Jason, et deux peur vous
méme. Si vous avez vaincu le Bélier en plus de 3 assauts, déduisez du total
obtenu en additionnant vos points a ceux de Jason 1 point par assaut supplé
mentaire, puis anparez ce nouveau total avec la vitesse du mouton. Si elle est
supérieure a la votre, les Argonautes ne seront pas tres contents lorsque vous



regagnerez votre navire, car le mouton vous échappe. Mais si votre vitesse est
supérieure a celle du mouton, rerd®us au75.

Sl vous avez perdu le mouton, vous pouvez soit revei® au vous choisirez
une autre direction, soit ab9 ou un nouveau Bélier vous attend impatiemment.

43
c'est ridicule ! Le bateau ne bouge pas d'un pouce. Vous souquez de toutes vos
forces, néanmoins cette embarcation idiote reste sur place.

- Essayez, ditegous a Jason.
Mais il a beau faire appel a toute sa force, il nesiépss mieux que vau

Il semble que l'idée du bateau n'était pas brillante. Retourné38au faites un
autre choix.

44
Il y a quelque chose tout au fond. Vous éparpillez allegrement autour de vous la
paille pourrissante pour découvrir enfin une daguellée ( + 2). Ce n'est pas
une arme bien fameuse. Elle ne vient certes pas a la cheville de cette bonne
vieille E.J., maisaumoins, elle peut vous rendre service dans un combat Etant
donné qu'elle n'est pas magique comme E.J., il vous faut faire wec@laux
dés pour pouvoir porter un coup et la lame infligera deux Points de Dommage
supplémentaires. Mais c'est a peu pres tout. Enfin, un mendiant n'a pas le
choix...

Maintenant que vous voila armé jusqu'aux dents, vous pouvez :
Essayer de regarder paa lfenétre (rendezous auc0).

Vérifier si vous avez la rage (rendeaus aub0).

Essayer d'ouvrir la porte (rendemous alB).



45
La silhouette voilée rabat son capuchokvélant un visage aussi blanc que la
craie, avec des yeux rouges luisants, et des crocs débordant délicatement sur sa
levre inférieure. Une fois le capuchon rabattu, la robe s'entrouvre légerement,
laissant apercevoir un col a longues pointes et uneateréblanche sur une
chemise a jabot.
Une voixd cette voixd s'éleve alors :

Dans quel pétrin t'etu mis,

Mon ami !

Mais ne te fais pas de bile,

Sois tranquille.

Et parie ton dernier denier

Qu 'a la fin tu seras sauvé.
une ovation éclate sur les @sses de Demondim. Tout le monde acclame
Nosférax le Poét® connu de tous les aventuriers du nord au sud d'Avalon
comme étant le pire versificateur dans toutetbimis de l'univers ! Mais que
diable faitil ici, dans un autre Temps, sur I'lle DemondinRapidement, vous
composez une réponse adéquate :

Toujours je resterai sans peur
Te sachant fidele a toute heure
A mes c6tés comme un viatique
Oh ! Maitre de l'art poétique !

Pas bien fameux, mais flatteur ! Et c'est tout ce qui Compte avec Nosférax le
Pcete. De nouvelles accetations fusent d'ailleurs des terrasses.

Bien dit ! s'exclame Nosférax, ravi. Quelle joie «uns meélange pour moi de
rencontrer un autre poéte ! Vois comme nos auditeurs apprécient la richesse de
nos rimes.

Il se tourne et s'inclinesouriant, devant les Demdim en délire.

» lls ont vraiment une passion pour la bonne poésie. Je n'en croyais pas ma
chance quand j'ai découvert cette ile. Je n'avais pas plus t6t composé pour eux
ma premiere ode qu'ils m'ont nommé a la foi Roi et Graattd? Ce qui montre

a quel point ils appréciaient mes vers. Mais assez d'évocations nostalgiques ; il
nous faut partir d'ici. Aux derniéres nouvelles, les Saxons envahissaient Avalon,
Excalibur était volée et Merlin souffrait d'une fracture du crane.iAuss vite

y retournerez/ous, mieux cela vaudra. Je me demande ci cela vous ennuierait
beaucoup de vous étendre sur cet autel du sacrifice ?-gjbeteagitant
vaguement son terrifiant ctmau a lame de cristal.

Allezvous tranquillement vous éterdsur la pierre de l'autel comme il vous le
propose ? Dans ce cas, rendems aul48 Ou bien préférexous lui répondre



¢ Va te faire cuire un Tuf! e, en ten
vous échapper (rendemus aul4l) ?

46
Splash... Bang !
C'était vous, plongeant dans l'eau. Mais, comme vous pouvez en juger par le
bruit, vous n'étes pas vraiment prét pour les Jeux Olympiques. En fait, votre
plongeon vous a été fat@n dirait bien que vous vous étes rompu le cou.

Peutétre trouverez/ous une aspirine aiy.

47
Ah, voila qui est intéressant ! Pas tres utile, mais intéressant. Cette piece est
bourrée de provisions ; stodsdans des sacs en majeure partie. Et quand vous
regarderez a l'intérieur des sacs, comme vous allez slrement le faire, vous
constaterez gu'ils sont pleins de grains, de fruits séchés, de légumes et d'une
substance répugnante a voir, ayant lI'aspect deaworni, qui pourrait bien étre
de la viande séchée (a moins que ce ne soient les restes d'une vieille paire de
bottes). C'est a peu prés tout ce qu'il y adadans ; si ce n'est l'araignée
venimeuse. L'Araignée Venimeuse ? En avant ! A |'attaque !

L'Araignée ne dispose que deP6INTS DE VIE et, comme vous l'avez repérée
instantanément, c'est vous qui frappez le premier. En revanche, si le monstre
suwvit a votre attaque, il peut frapper en faisant au minimum 5, et vous tuer sur
le-champ. Si vous écras I'Araignée, vous pouvez vous rendre a n'importe
quelle autre section indiquée surBéan 1 Sinon, vous ne pouvez gagner que le
14. Et dans quel état !

48





















































































































































































































































































































































































































