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Avis aux lecteurs téméraires ! 

 

 

 

 

 

 
le Voyage de l'Effroi est le quatrième volume de la Quête du Graal, une série 

d'aventures fantastiques dont VOUS, lecteur, êtes le héros. Dans Le Voyage de 

l'Effroi, Avalon est sur le point d'être attaqué par une horde de pillards saxons. 

La fameuse épée magique, Excalibur, protectrice du royaume, a disparu, et le 

pays tout entier semble voué à un sort tragique. 

VOUS seul êtes assez intrépide pour repousser les envahisseurs. Mais la magie 

de Merlin échoue lamentablement et, vous faisant reculer dans le Temps, vous 

expédie dans la Grèce antique, bien loin de l'imminente bataille décisive. Vous 

vous retrouvez seul et désarmé à 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 sortilèges magiques que vous pouvez trouver au cours de 

votre voyage, vous devez regagner Avalon avant qu'il ne soit trop tard. Mais, au 

cours de votre Quête, 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 et à mesure de vos découvertes sur la Feuille d'Aventure qui se 

trouve pages suivantes (au crayon de façon à pouvoir effacer vos inscriptions et 

réutiliser la Feuille d'Aventure). 

Les trois premiers volumes de la Quête du Graal sont Le Château des Ténèbres, 

L'Antre des Dragons et Les Portes de l'Au-Delà. 

 



 



 

 



 
 



Lôappel de Merlin 
 

 

Ah, te voilà ! 

Ne bouge plus. Pas même le petit doigt. Je t'ai cherché partout, par monts et par 

vaux. J'ai besoin de toi, tout de suite. Pour être plus précis, j'ai besoin de toi dans 

mon Temps. Tu ne peux pas imaginer dans quels mauvais, draps ils se sont mis. 

Toi seul peux les tirer de là. Alors rassemble tes affaires. Prend tes deux dés, ton 

crayon, ton papier et ta gomme, c'est à peu près tout. Voyager sans bagages, telle 

est ma devise ! La tienne également puisque tu vas te déplacer à travers le 

Temps. Tu sais comment on voyage dans le temps, n'est-ce pas ? Ton corps reste 

où il est, mais moi, je me sers de ta tête ou plutôt de ce qu'elle contient. Ton 

esprit si tu préfères. Je vais l'appeler depuis ton Temps jusqu 'au 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 déjà venu dans mon Temps. Je suis le Premier 

Conseiller et le Factotum de Sa Majesté le roi Arthur, fils de Uthur  Pendragon 

et Seigneur d'Avalon. On m'appelle Merlin l'Enchanteur à cause de mes 

pouvoirs magiques. Mais je ne peux pas rester assis toute la journée à l'écouter 

bavarder. Il faut que je fasse passer ton esprit de ta tête dans celle d'un jeune 

garçon de mon Temps appelé Pip. Pip le Pourfendeur de Sorciers Malfaisants. 

Pip l'Exterminateur de Dragons, Pip le Verrouilleur des Portes du Sinistre 

Royaume des Morts pour donner à ce jeune homme tous les titres dont on le 

bombarde depuis quelque temps Une fois que tu seras dans mon Temps tu auras 

l'apparence de Pip, avec toutes ses qualités physiques . Mais c est toi seul qui 

décideras de ce que tu feras. Et nous ferions bien de nous hâter parce que les 

Saxons envahissent le pays... par milliers. De grands hommes velus, dans de 

grands bateaux velus Il nous faut un Héros pour les arrêter ð à lui tout seul, si 

besoin est. Et c'est là qu'intervient Pip C'est la que tu interviens. 

Tu ne redoutes pas de combattre des milliers de saxons belliqueux, n'est-ce pas? 

Comment... J'ai sûrement mal entendu ! 

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

sortilège maintenant. 

Si VOUS n'êtes encore jamais venu dans mon Temps, rendez-vous au 1 Si vous 

êtes familiarisé avec les combats aux des, les POINTS DE VIE, les sortilèges et 

ainsi de suite,vous pouvez vous rendre directement au 2 (bien entendu, vous 

pouvez toujours vous rafraîchir la mémoire avec les règles des combats qui 

figurent à la page 253.) 
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Un voyage dans le Temps ? Voilà 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, dès à présent, ne l'oubliez pas : vous êtes Pip ; vous êtes le valeureux 

Chevalier Pip. VOUS êtes un héros. 

 

 

POINTS DE VIE 

Pour calculer vos points de vie, lancez deux dés et multipliez le résultat obtenu 

par 4. Vous allez obtenir un chiffre compris entre 8 et 48. Si vous estimez ce 

total insuffisant ð c'est à coup sûr le cas pour 8 - faites un nouvel essai. Vous 

avez droit à trois tentatives (pas plus) avec la faculté de choisir le total le 

meilleur que vous avez obtenu. 

Les points de vie sont extrêmement importants dans les combats. Si, au cours 

d'un affrontement, ils sont ramenés à 5, vous serez réduit à l'impuissance (c'est-

à-dire que vous pourrez continuer l'aventure, mais que vous serez 

automatiquement tué au prochain combat qui se présentera, sauf si vous avez, 

entre-temps, regagné des points de vie). Si votre total de points de vie devient 

égal à zéro, vous êtes mort. Il en va bien entendu de même pour vos adver- 

 

COMBAT  

Pour frapper un adversaire à mains nues, vous lancez deux 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 à côté. Admettons que vous ayez touché votre 

adversaire : pour chaque point marqué au-dessus de 6, vous lui causez un 

dommage. Si vous avez obtenu 7, vous 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 même façon. 

Avant tout combat, vous devrez déterminer qui frappe le premier (qui porte le 

premier coup). A cet effet, lancez deux dés pour votre adversaire, et deux des 

pour vous-même. Celui qui obtient le total le plus eleve frappe le premier (c'est-

à-dire lance les dés le premier). Si les résultats sont égaux, recommencez jusqu'à 

ce que l'un ou l'autre l'emporte. La seule exception à cette dernière règle 

s'applique lorsque intervient la Surprise. Mais vous en saurez plus long à ce sujet 

au cours de l'aventure. 

Si vous utilisez des armes - et ce sera le cas la plupart du temps ð les règles 

changent légèrement. Par exemple, votre fidèle épée parlante E.J. possède un 

pouvoir magique. Lorsque vous l'avez en main, il vous suffit de faire au 



minimum 4 pour toucher un adversaire. De plus, grâce à elle, vous infligerez 5 

Points de Dommage supplémentaires ( + 5) à un adversaire chaque fois que vous 

le toucherez, qui s ajouteront à tout autre Point de Dommage obtenu par les dés. 

ARMURES 

Le port de l'armure entraîne toujours pour celui qui 1 a revetue une réduction des 

Points de Dommage qu il peut subir. Des détails vous seront donnés à ce sujet 

dans les paragraphes concernés. 

 

RÉACTION AMICALE  

le combat est important mais, dans de nombreux cas, il y aurait tout intérêt à 

l'éviter. Cette méthode est applicable (avec de la chance) de deux façons. La 

première, c'est d'essayer de provoquer de la part de l'adversaire une Réaction 

Amicale. A cet effet, lancez deux dés pour votre ennemi et trois fois deux dés 

pour vous. Si vous obtenez un résultat inférieur à celui de votre ennemi, la 

Réaction Amicale vous est acquise, et vous vous comporterez comme si vous 

aviez gagné le combat. Vous pouvez donc constater qu'il n'est pas facile 

d'obtenir une Réaction Amicale d'un adversaire. 

TENTATIVE DE CORRUPTION  

L'autre façon d'éviter l'affrontement est la tentative de Corruption. Elle n'est 

utilisable que dans les paragraphes marqués *C où l'astérisque (*) correspond au 

nombre de Pièces d'Or que votre ennemi est susceptible d'accepter. *C égale 100 

Pièces d'Or ; ** C, 500 Pièces d'Or ; ***C , 1 000 Pièces d'Or ; ****C, 10 000 

Pièces d'Or. (Les Pièces d'Or ne sont pas impératives. Si vous avez sur vous des 

diamants ou tout autre objet d'une valeur égale ou supérieure, ils feront l'affaire.) 

Vous pouvez évaluer les pierres précieuses dont vous disposez en lançant deux 

dés pour chaque pierre, en multipliant le résultat par 10 et en considérant le total 

obtenu comme la valeur de la pierre en Pièces d'Or. 

Les accessoires magiques présentent plus de complexité. En général, la valeur 

de tout objet magique peut être obtenue par un lancement de deux dés, dont le 

résultat est multiplié par 100. Mais si cet objet est une arme magique ou quelque 

chose qui peut être utilisé dans un combat, alors le total de votre lancer de dés 

devra être multiplié par I 000 Les accessoires magiques très personnels (comme 

E. J.) n'ont pas de prix (Merlin soutient que cette epee prodigieuse vaut plus de 2 

500 000 Pièces d'Or), et ne devraient jamais être vendus, quel que soit votre 

besoin d'argent. 

Si vous voulez acheter un adversaire, lancez deux des. Si vous faites de 2 à 7, 

votre offre a été refusée. Mais, refusée 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 combat, après avoir donné la somme convenue. 

Mais souvenez-vous bien que cette possibilité ne vous est offerte que si elle est 

formellement spécifiée a côté du numéro d'un paragraphe. 

 

GUÉRISON 

Il est naturellement impossible d'éviter tous les combats. Vous êtes donc voué à 

perdre des points de vie à un moment ou à un autre de l'aventure. Par bonheur, il 

existe des moyens de les récupérer. Au cours de cette aventure, vous serez 

amené à découvrir des fioles de Potion Curative. Une fiole contient 6 doses. 

Chaque fois que vous prendrez une dose de Potion Curative (au goût infect, soit 

dit en passant) vous lancerez deux dés et ajouterez le total obtenu à votre total de 

points de vie. Les onguents agissent un peu de la même façon. Si vous trouvez 

un pot d'onguent, il contiendra cinq applications. Inutile de lancer les dés à cet 

égard Chaque application vous restituera 3 points de vie. 

SOMMEIL  

Si vous êtes à court de potions ou d'onguents, ou si vous désirez les conserver 

pour les utiliser ultérieurement, vous pouvez toujours avoir recours au sommeil 

pour recouvrer des POINTS DE VIE . Vous êtes libre de dormir n'importe quand, 

sauf au cours d'un combat. Il vous suffit pour cela de lancer un dé. Si vous 

obtenez un 5 ou un 6, lancez encore deux autres dès et ajoutez le total obtenu au 

total de vos POINTS DE VIe. Si vous faites moins de 5, vous devez vous rendre à 

la section du Temps du Rêve (voir page 221) ; vous comprendrez alors que 

dormir présente certains dangers : vous risquez très souvent de perdre encore 

plus de POINTS DE VIE dans le Temps du Rêve que pendant l'aventure et, parfois 

même, vous pourrez y trouver la mort. 

POINTS D'EXPÉRIENCE  

Quelle que soit la méthode que vous employiez pour récupérer des POINTS DE 

VIE , vous ne pourrez jamais en obtenir plus que vous n'en aviez au départ. Mais 

vous pourrez augmenter votre Total de Départ de POINTS DE VIE  (assez 

lentement, il faut le reconnaître) grâce aux Points d'Expérience. Vous gagnerez 

1 Point d'Expérience pour chaque combat dont vous sortirez vainqueur, ou pour 

chaque énigme que vous aurez résolue. (Et c'est à vous qu'il incombe d'en 

conserver la liste.) Lorsque vous avez réuni 20 Points d'Expérience, vous 

pouvez les échanger contre 1 POINT DE VIE PERMANE NT. Les POINTS DE VIE 

PERMANENTS s'ajoutent à votre total de POINTS DE VIE  ; mieux encore, vous 

pourrez conserver jusqu 'à 10 POINTS DE VIE PERMAN ENTS dans votre prochaine 

aventure. 

RÉPÉTITIONS DE L'AVENTURE  



Sans aucun doute allez-vous souvent perdre la vie, au cours de cette aventure. Et 

vous allez faire de nombreux séjours au redoutable paragraphe 14. 

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

VIE , vous ne tarderez pas à reprendre votre mission. 

Lorsque vous recommencerez l'aventure, tous les monstres ou ennemis que vous 

aurez vaincus ne possèderont plus que la moitié de leurs POINTS DE VIE  si vous 

devez les affronter à nouveau. Mais vous aurez perdu tous les trésors ou objets 

que vous auriez pu découvrir. Il serait donc utile, sinon indispensable, de dresser 

une carte très précise de tous les lieux que vous visiterez. 

LA FEUILLE D'AVENTURE  

En pages 12 et 13, vous trouverez votre Feuille d'Aventure. Elle vous servira à 

noter tous les détails de la mission que vous allez devoir mener à bien. Soyez 

très attentif à bien la tenir à jour, car il n'en sera plus fait état dans les pages qui 

vont suivre. 

Et maintentant, rendez-vous au 2. 

 

 

 
 

 

 



La toute puissante magie de Merlin 

2 

les invasions n'ont jamais été une partie de plaisir (à moins, bien entendu, 

d'appartenir à la horde des envahisseurs). Les invasions saxonnes étaient les 

pires de toutes. Des géants velus sautaient à bas de leurs gigantesques vaisseaux 

velus et fonçaient sur les plages, brandissant leurs épées, bandant leurs arcs et 

poussant des clameurs sauvages. Ensuite, comme il était évident que personne 

n'avait remarqué leur arrivée, ils déferlaient sans encombre sur la paisible 

campagne d'Avalon, en pillant, en mettant à sac, en brûlant des villages entiers. 

Bref, ils se conduisaient de façon parfaitement intolérable. Or, il fut un jour ou 

le roi Arthur et ses preux Chevaliers de la Table Ronde décidèrent de se 

débarrasser à jamais de cette plaie. 

Enrayer une invasion saxonne n'a jamais été une partie de plaisir. Les Saxons, 

farouches guerriers ð gigantesques et brutaux ð, avaient mis au point toutes 

sortes de coups tordus et maniaient de façon redoutable leurs épées à double 

tranchant, qui infligeaient à leurs adversaires des blessures terribles, sinon 

mortelles. Après plusieurs invasions, certains parmi les moins courageux des 

Chevaliers (Mordred, par exemple) commencèrent à envisager un accord 

possible avec les Saxons. Cet accord, tel que le définissait Mordred, consistait à 

leur donner de vastes étendues de terres anglaises de première qualité, en 

espérant que, satisfaits, ils laisseraient en paix le peu de terre restant à 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 le 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, équivalait de toute évidence à un 

refus, et un refus exprimé de façon fort grossière. Le roi Arthur et ses 

Chevaliers, en conséquence, se préparèrent une fois de plus à combattre. Pour le 

Roi, cette perspective signifiait qu'il fallait, tout d'abord, épousseter Excalibur. 

Un mot sur Ecxalibur ne serait peut-être 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 trône d'Avalon. Cette épée-là avait été achetée par 

l'Enchanteur Merlin et accidentellement incrustée dans la pierre parce que l'un 

des sortilèges avait échoué. Mis à part le fait qu'elle avait aidé Arthur à se faire 

proclamer roi, cette ®p®e n'®tait en fait que l'îuvre banale de l'art d'un forgeron. 



L'épée Excalibur, en revanche, était une arme magique, une lame forgée grâce à 

des Sortilèges si puissants qu'elle pouvait d'un seul coup fendre un éléphant en 

deux. Comme il n'existait pas d'éléphants à Avalon ð même en ces temps 

reculés ð, le roi Arthur, en homme sensé, s'en servait contre ses ennemis et les 

ennemis d'Avalon, si bien qu'il gagnait pratiquement tous les combats qu'il 

prenait la peine de livrer. Plus important encore, la nouvelle des pouvoirs 

magiques de l'épée se répandit si rapidement, que ,au bout de peu de temps, 

Arthur constata qu'il avait de moins en moins d'ennemis et de moins en moins 

de combats à livrer. Excalibur sauvegardait la paix. 

Le mystère était total quant à savoir comment le Roi s'était procuré Excalibur. 

Merlin prétendait l'avoir fabriquée. Mais, bien qu'il possédât d'indéniables 

talents de sorcier, ses familiers savaient que créer une telle arme dépassait de 

loin ses pouvoirs. (Il avait, reconnaissons-le, réussi à fabriquer une version 

mineure d'Excalibur pour Pip, le mystérieux jeune guerrier ; mais il était allé, 

pour ce faire, à l'extrême limite de ses dons magiques. Excalibur Juinior (E.J. 

pour les intimes) infligeait 5 Points de Dommage supplémentaires (+ 5) à ses 

ennemis, alors que la véritable Excalibur en infligeait 10.) Arthur discutait 

rarement de ce problème avec qui que ce soit, mais la reine Guenièvre avait une 

fois laissé entendre que l'épée avait été donnée à son mari par la Dame du Lac, 

personnage magique appartenant sans doute davantage au monde des fées qu'à 

celui des humains. Bref, il régnait une confusion certaine quant à l'origine 

d'Excalibur. 

 



 



Quand elle ne servait pas sur le champ de bataille, Excalibur était gardée dans 

la Salle du Trésor du Château de Camelot, avec d'autres objets importants, 

tels que le Globe et le Sceptre, la Couronne Royale et les Aigles de la Légion 

(ces derniers ayant été conquis par le père d'Arthur , Uthur  Pendragon, durant 

les derniers jours de l'occupation romaine d'Avalon). C'était à la Salle du 

Trésor qu'Arthur se rendait maintenant, 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, rendez-vous au 15. 

 
                      3 

Mauvaises nouvelles pour quelqu'un d'aussi curieux que vous, Pip. Ils sont 

fermés à clef ð tous les douze. Et, même en vous escrimant, vous n'arrivez 

pas à les ouvrir. 

Rien d'autre à faire que d'essayer une autre section du Plan 1. 

4 

Cette échauffourée n'en valait la peine que si vous aviez faim. L'endroit recèle 

en effet beaucoup de nourriture (crue en majorité), mais rien d'autre ne 

présentant un quelconque intérêt. 

Rendez-vous, maintenant, à n'importe quelle autre  section du Plan 1. 

5 

Il y a là des escaliers en bois qui montent. 

Si vous vous y engagez, rendez-vous au 113. Sinon, vous pouvez explorer 

n'importe quelle autre section indiquée sur le plan. 

 6 

Vous venez de pénétrer dans une chambre au trésor ! Quel merveilleux début 

pour une aventure, n'est-ce 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 mises à sac, d'abordages, ces 

richesses entassées ont-elles été les témoins ? Peu importe, car tout cela, 

maintenant, vous appartient. Une fortune au-delà de tout ce que le plus insensé 

des hommes aurait pu rêver. Vous pouvez tout emporter... à la condition de 

venir à bout des six gardes que vous avez alertés avec tout le bruit que vous 

avez fait en enfonçant cette satanée porte... 

Chaque garde possède 20 POINTS DE VIE , est équipé d'une armure ( ð 3), et 

d'une épée ( + 2). Ils frappent tous avec un minimum de 5, étant tous des 

soldats entraînés. 

Si vous réussissez à obtenir de tous les six une Réaction Amicale (ce qui paraît 

peu probable, mais des événements plus étranges encore peuvent arriver dans 

une aventure de la Quête du Graal), vous pouvez quitter cette pièce sain et sauf, 

mais sans rien emporter du trésor. 

Si vous réussissez à obtenir une Réaction Amicale de certains des gardes, vous 

n'aurez à combattre que ceux qui resteront hostiles. 

Si vous combattez, et si vous êtes vainqueur, vous vous apercevrez que vous ne 

pouvez emporter au maximum que 500 Pièces d'Or, et l'équivalent de 1 500 

Pièces d'Or en joyaux, ce qui n 'est pas si mal. Bien entendu, si les choses  



 

 



tournent mal pour vous, vous pouvez vous réfugier au 14. Sinon, poursuivez 

votre chemin en suivant le Plan 1. 

 
                                     7   

Veinard ! Voilà qui prouve qu'il faut toujours se montrer consciencieux au cours 

d'une aventure. Car, sous une pile de vieux vêtements crasseux, vous venez de 

trouver un rouleau de parchemin, que vous avez déroulé aussitôt. Il est couvert 

de lignes serrées, rédigées d'une écriture en pattes de mouche fort difficile â 

déchiffrer. Enfin, au bout de quelque temps, vous comprenez que vous avez 

sous les yeux les indications utiles et nécessaires pour vous livrer au rituel de 

Claquemur ð un Sortilège, à n'en pas douter - sans savoir pour autant ce qu'il 

est possible d'obtenir grâce à ce sortilège et, pire, la façon de s en servir ! La 

seule chose qui vous paraisse claire, c est qu'il ne vous est possible de l'utiliser 

qu'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 

rendre que lorsque vous aurez décidé d'y avoir recours. Dès que vous aurez lu 

les lignes qui lui sont consacrées, vous l'aurez utilisé. Alors, soyez vigilant... Il 

ne fait aucun doute que, bientôt, vous serez averti lorsque vous pourrez y avoir 

recours. 

Maintenant, vous pouvez essayer d'ouvrir le coffre marqué de la tête de mort et 

des tibias (rendez-vous au 24), le coffre-miroir (rendez-vous au 62), ou le coffre 

à demi défoncé (rendez-vous au 72). Si vous estimez que vous feriez mieux de 

filer avant que la chance ne vous abandonne, rendez-vous à la section du pIan 1 

que vous n 'auriez pas encore visitée. 

                            

 



                         8 

c'est ouvert ! Incroyable, non ? Vous vous croyiez bouclé à double tour au fond 

d'un sordide cachot, enfermé à tout jamais dans un réduit réservé à de furieux 

enragés... et pendant tout ce temps-là la porte était ouverte ! 

Néanmoins, pas d'imprudence ! Ainsi, c'est à 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 descend, exactement de la même façon que la 

pièce que vous venez de quitter. 

Maintenant, filez vite à la page 248. C'est là qu'est dessiné le Plan 1. Dès que 

vous l'aurez vu, vous comprendrez très exactement dans quelle galère vous vous 

trouvez. L'astérisque montre la pièce dont vous venez de vous échapper, et les 

numéros, les paragraphes où vous pouvez vous rendre pour essayer de 

comprendre dans quel sombre traquenard Merlin vous a, une fois de plus, 

entraîné. 

                       9 

Tiens, tiens, tiens... Il semble que ce soit une armoire à pharmacie. Il y a là-

dedans un flacon de potion curative (six doses en tout, chacune vous restituant 

le double des POINTS DE VIE  obtenus en lançant deux dés). Il y a aussi un pot 

d'onguent (cinq applications, chacune vous restituant 3 POINTS DE VIE). Et, pour 

finir, il y a une petite fiole de quinine magique qui, d'après l'étiquette, vous 

guérira complètement de la malaria. (Dommage que vous n'ayez pas la malaria 

pour le moment. Mais gardez soigneusement la fiole. Elle pourrait se révéler 

précieuse si jamais vous étiez piqué par un moustique.) 

Vous pouvez maintenant essayer d'ouvrir le coffre neuf (rendez-vous au 62) ou 

le coffre à demi défoncé (rendez-vous au 72). Mais vous pouvez également 

fouiller la pièce (rendez-vous au 7). Si vous voulez filer de là sans plus attendre, 

rendez- vous à n'importe quelle autre section indiquée sur le Plan 1. 
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Certaines batailles ne valent pas la peine d'être gagnées. Ces idiots vous ont 

élu Capitaine (mettant ainsi en application cette idée de démocratie nouvel-

lement mise à la mode en Grèce) et, éperdus de reconnaissance, ils affirment 

qu'ils vont vous emmener où vous voudrez pour vous aider à retrouver votre 

mystérieux Avalon. Aucun d'entre eux n'a la moindre idée de l'endroit où ce 

pays peut se situer, bien évidemment, mais ils possèdent quand même une 

carte marine de la région, que vous pouvez étudier en pages 10 et 11, afin 

d'établir votre route. 



lorsque vous aurez décidé de l'endroit où vous voudrez vous rendre, notez le 

numéro de la section, mais N'Y ALLEZ PAS IMMEDIAT EMENT . Afin de 

naviguer correctement pour conduire votre bateau à la destination de votre 

choix, vous devez d'abord lancer deux dès. 

Si vous faites plus de 4, votre navigation sera correcte. Mais si vous faites 2, 3 

ou 4, vous devrez vous référer aux Instructions Spéciales de Navigation à la 

Berlue ( l.S.N.B.) que vous trouverez en page 229. Si vous survivez aux 

instructions qui vous y seront données, vous pourrez vous rendre directement 

à la destination choisie en vous guidant sur la Carte Marine. 
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Il y a là des escaliers, qui montent. 

Si vous décidez d'en gravir les marches, rendez-vous au 113. Sinon, vous pouvez 

explorer n'importe laquelle des autres sections indiquées sur le Plan 1. 
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Voilà qui ne ressemble guère à une paradisiaque Ile des Mers du Sud. Pas de 

plages étincelantes de blancheur, pas de palmiers se balançant dans le vent, pas 

de vahinés se trémoussant langoureusement. Au lieu de cela, votre fidèle 

vaisseau se dirige vers une sombre falaise désolée, au sommet de laquelle 

s'étend jusqu'à un horizon fuligineux un plateau nu et rocheux. 

Au loin vers le nord s'élèvent des vapeurs et des fumées, suggérant une forme 

d'activité volcanique et faisant planer sur l'île tout entière comme un sinistre 

voile de deuil. 

Vous longez prudemment la falaise, à la recherche d'un endroit sûr pour 

accoster, mais il n'y en a pas. Vous finissez par trouver deux étroits goulets, l'un 

à l'ouest, l'autre au sud. Mais, en sondant les fonds avec un fil à plomb, vous en 

arrivez vite à la conclusion qu'ils sont trop peu profonds pour que le bateau 



puisse y naviguer. Si vous désirez explorer l'île, il va vous falloir utiliser le 

minuscule canot à rames arrimé sur le pont supérieur, mais cela signifie que 

vous y irez seul... 

Si vous voulez prendre le risque de cette expédition solitaire, rendez-vous au 19. 

Si vous estimez qu'il vaut mieux éviter cet endroit sinistre, essayez de rallier une 

autre île indiquée sur la Carte. 
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Eh bien, quel luxe ! Enfin, si l'on veut... Cette pièce devait être à l'origine très 

bien aménagée, mais il y règne maintenant un grand désordre (un cochon dans 

un boudoir n'aurait pas causé plus de dégâts), C'est une sorte de salon-chambre à 

coucher, et, semble-t-il, pour une seule personne. Autrement dit un personnage 

important, car la pièce est fort vaste. Parmi les objets intéressants qui s'y 

trouvent, il y a trois coffres. Le couvercle de l'un d'eux s'orne d'une tête de mort,  



 

 



croisée de deux tibias. Un autre est si bien astiqué qu'il brille comme un miroir. 

Quant au troisième, il est à demi défoncé. 

Si vous souhaitez examiner plus en détail cette pièce, rendez-vous au 7. Mais 

vous pouvez également essayer d'ouvrir le premier coffre (rendez-vous au 24), 

le deuxième (rendez-vous au 62), ou le troisième (rendez-vous au 12). 

Enfin, si vous pensez qu'il fait meilleur ailleurs, vous pouvez vous rendre à n 

'importe quelle autre section du Plan 1 que vous n 'auriez pas encore visitée. 
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Ça y est, Pip. C'est fini. Vous voilà écrasé sous l'impitoyable talon du Destin. 

Vous avez trépassé. Avalé votre bulletin de naissance. Passé l'arme à gauche. En 

bref, vous êtes un aventurier mort, archi- mort. 

C'est assez amusant de mourir, en fait. D'abord, vous 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, sortilèges, 

butins, trésors, que vous aviez pu amasser, ce qui est bien dommage ; mais, 

comme vous vous rappelez sans aucun doute OU vous les aviez trouvés, vous 

pouvez toujours pas- «f'i en vitesse dans toutes les sections pour vous les 

procurer de nouveau, contrairement à ce qui se passait lors des précédentes 

aventures de la Quête du graal. 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 première fois que vous aurez 

affaire à eux, ils ne disposeront plus que de la moitié de leurs POINTS DE VIE  

d'origine, ce qui vous confère un net avantage. 

Maintenant ne vous attardez pas sous le signe de la mort. Démarrez en trombe, 

comptez vos nouveaux poiNTS DE VIE de façon à pouvoir vous lancer derechef 

dans l'aventure. 
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La Cour et le Château de Camelot étaient situés en haut d'une colline dominant 

la minuscule bourgade de Glastonbury. Comme dans bien d'autres villes 

similaires à Avalon, les maisons de Glastonbury se groupaient autour de la place 

du marché. Et, comme bien d'autres places du même genre, la place du marché 

de Glastonbury s'était organisée autour d'un puits communal. 

Ce puits était entouré d'une margelle en pierre sèche, et surmonté d'un toit de 

chaume soutenu par de robustes piliers de chêne qui servaient également de 

support à la poulie, à la corde et au seau dont les gens se servaient pour tirer de 

l'eau. Vers six heures du matin en été (plus tard en hiver, parce qu'à cette heure-

là il fait encore nuit), les femmes de Glastonbury se réunissaient autour du puits  



 



 

pour tirer leur provision d'eau pour la journée et échanger les dernières 

nouvelles. Les hommes de la ville pendant ce temps-là se 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 à savoir ce qui se passait dans] le monde, alors que les 

hommes devaient se contenter des vagues versions expurgées et interprétées que 

leur communiquaient leurs 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 à cette époque ð tout comme maintenant, d'ailleurs ð redoutaient 

les grandes assemblées de femmes. 

Mais si aucun homme ordinaire ne s'approchait du puits le matin, un 

personnage, tout à fait à part il est vrai, hantait fréquemment ses parages. Cet 

homme était l'Enchanteur Merlin, Druide et Magicien. Et si Merlin se trouvait 

si souvent aux abords du puits, c'est 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 peut-être. Merlin, dont les 

excentricités s'expliquaient par ses origines galloises plutôt que par sa qualité de 

magicien, possédait plusieurs demeures. Entre autres, une sorte de fortin en bois 

dans une forêt, une grotte de cristal et un vieux chêne creux frappé par la 

foudre. Le puits était une acquisition relativement récente, motivée en partie par 

la création d'un sortilège faiseur de bulles dû à Merlin. Ce sortilège, résultat 

d'une opération magique spectaculaire, semblait au prime abord inutile. Merlin, 

cependant, ne manquait pas d'imagination. Et, ayant découvert un procédé pour 

fabriquer des bulles magiques, un soir à minuit il s'approcha discrètement du 

puits, et en créa une au fond, de proportions gigantesques ! Il y jeta ensuite 

quelques meubles, plusieurs Livres de Sorcellerie, divers objets de première 

nécessité et ut creuset d'alchimiste. Tous ces objets traversèrent la bulle 

magique sans en affecter sa structure, et allèrent, se déposer sur sa surface 

inférieure qui reposait au fond du puits. 

Apr¯s un bref coup d'îil alentour pour s'assurer qu'il n'®tait pas observ®, Merlin 

se pinça le nez et sauta dans le puits. Il s'enfonça dans l'eau (dont le niveau avait 

beaucoup monté depuis la création de la bulle), et émergea dans la bulle même. 

Il alluma aussitôt son creuset qui eut tôt fait de les sécher, lui et ses affaires. Il 

était maintenant confortablement installé. 

En moins d'une semaine, Merlin découvrit que son nouveau logis était au centre 

d'un réseau d'informations des plus utiles. Tous les matins à six heures, il était 

réveillé par l'écho des voix féminines, qu'amplifiait l'eau entourant son énorme 

bulle. Et, s'il fut assez sot tout d'abord pour n'y pas prêter attention, il s'aperçut 

bien vite, et avec étonnement, que les femmes de Glastonbury savaient 



absolument tout ce qu'il y avait à savoir dans tous les domaines (y compris, soit 

dit en passant, sur les relations scabreuses de la reine Guenièvre avec sire 

Lancelot, ce que les fonctionnaires des Relations Publiques à Camelot s'étaient 

évertués à passer sous silence). Ce fut ainsi que Merlin apprit l'invasion 

saxonne et décida, de sa propre initiative, de faire appel à Pip. Car, selon lui, 

seul ce héros à la réputation considérable pouvait venir à bout de ces barbares. 

Rendez-vous au 30. 
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Bonne nouvelle : les coffres ne sont pas fermés à clef. Mauvaise nouvelle : ils 

ne semblent rien contenir d'intéressant à part de vieux vêtements et des objets 

sans grande valeur. Vous les fouillez tous systématiquement, mais voilà 

qu'après avoir ouvert l'avant-dernier vous êtes mordu par un serpent .Terrifié, 

vous regardez le reptile disparaître en rampant. Faut-il être idiot pour garder un 

serpent dans un coffre ! Vous examinez ensuite avec horreur les marques des 

crochets sur votre chair. Une sensation de brûlure envahit votre bras qui 

s'engourdit tandis qu'une douleur atroce gagne votre épaule. Votre peau devient 

marron, puis bleuâtre, et vous sentez le venin gagner inexorablement votre 

cîur qui bat ¨ tout rompre. La t°te vous tourne. Vous vacillez. Vous °tes sur le 

point de perdre connaissance. Vous etes en train de mourir, empoisonné par... 

Oh là ! ressaisissez-vous ! Ce serpent n'était pas venimeux. Sa morsure vous a 

simplement privé d'un petit POINT DE VIE , que vous regagnez d'ailleurs 

immédiatement puisque votre blessure se cicatrise déjà. 

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

Si vous voulez examiner le dernier coffre, rendez-vous au 100. 

Si vous en avez par-dessus la tête de cette pièce et de ses serpents, dirigez-vous 

vers une autre section du Plan 1. 
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Il est vide ! Mais non : il y a un double fond ! Pas très ingénieux... si bien que 

vous le découvrez presque aussitôt. Dans un compartiment situé sous ce double 

fond se trouve 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 pénètre. Quand vous réussirez, à frapper un adversaire 

avec cette arme effroyable elle infligera 1 Point de Dommage supplémentaire 

mais injectera également une dose de poison qui lui fera perdre 

automatiquement par la suite 2 POINT! DE VIE à  chaque nouvel assaut. Si 

vous parvenez a le frapper une fois de plus avec ce stylet, il perdra de nouveau 

2 POINTS DE VIE à chaque assaut. Le manche contient assez de poison pour 



dix coups, après quoi le stylet redevient une dague ordinaire (+ 1) à moins, bien 

entendu, que vous ne puissiez trouver du poison quelque part. 

Si vous voulez fouiller la pièce, rendez-vous au 7. Si vous voulez ouvrir le coffre 

neuf, rendez-vous au 62. Si vous voulez ouvrir le coffre orné d'une tête de mort 

et de tibias, rendez-vous au 24. Si vous préférez reprendre votre route, rendez-

vous à n'importe quelle autre section indiquée sur le Plan 1. 
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la porte de cette pièce est fermée à clef. Autrement dit, il doit y avoir quelque 

chose d'intéressant à l'interieur ! Voyons, comment un jeune aventurier 

chevronné s'attaque-t-il à un problème de cet ordre ? 

il  enfonce la porte à coup de pied ? Rendez-vous au 105 

 

Il crochète habilement la serrure ? Rendez-vous au 139. 

Mais un jeune aventurier chevronné peut, pour des raisons qui le concernent 

seul, se désintéresser d'une porte verrouillée, reprendre son Plan (1), et 

choisir une porte plus facile à pousser. 
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Courageuse décision ! s'exclame l'un des Argonautes. Mais quel goulet 

allez-vous emprunter ? Ce qui est, bien entendu, la question à 64 000 

drachmes (monnaie qui, vous l'apprendrez peut-être par la suite, se trouve être 

celle des Argonautes). 

Si vous choisissez le goulet ouest, rendez-vous au 23. Si vous choisissez le 

goulet sud, rendez-vous au 33. 
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la pièce est relativement petite, pour autant que vous puissiez en juger, ce qui 

n'est pas facile car elle est bourrée de barriques et de tonneaux en bois. 

Si vous voulez savoir ce qu'il y a dans les tonneaux, arrachez une bonde en bois 

et rendez-vous au 77. Si vous voulez savoir ce qu'il y a dans les barriques, 

arrachez une bonde en bois et rendez-vous au 125. Si vous vous fichez 

éperdument de ce que peuvent contenir les barriques et les tonneaux, ne touchez 

pas aux bondes en bois et rendez-vous à une autre section du Plan 1. 
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Vous reprenez conscience sur une côte rocheuse . Votre corps tout entier est 

courbatu et douloureux, et vous avez l'impression que votre tête a été passées au 

laminoir. Les armes et l'équipement que vous aviez apportés avec vous ont 

disparu en même 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 ? Pouvez-vous survivre ? Et comment ? Lancez 

deux dés. Le résultat vous indiquera combien de POINTS DE VIE  vous avez 

perdus. 

Maintenant, à moins que vous ne soyez déjà arrivé au 14, mettez-vous à la 

recherche d'un bout de bois que vous pourriez utiliser comme arme (+ 2), et 

rendez- vous, en titubant, au 38. 
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Très bien. Puisque vous avez décidé de sauter, lancez deux dés. 

Si vous obtenez un total inférieur à 6, rendez-vous au 35. 

Si le total que vous obtenez est égal ou supérieur à 6, rendez-vous au 54. 

                         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 navigation soit toute récente, vous craignez qu'elle n'indique la 

présence d'une ligne de récifs. Le problème va être de les franchir sans accroc. 

Et, comme vous n'avez aucun repère pour vous guider, il semble que vous 

deviez surtout vous fier à la chance. 

Vous pouvez toujours faire demi-tour, bien entendu Cependant, si vous 

choisissez cette solution, votre équipage (une bande de matelots superstitieux 

qu croient à une espèce de mouton à toison d'or) insistent pour que vous 

renonciez désormais à explorer cette île Mais c 'est à vous de décider, et vous 

avez toujours la possibilité de choisir une autre destination, d'après la carte. 

Sinon, vous pouvez lancer deux dés. Si vous faites, entre 2 et 4, rendez-vous au 

53. Si vous faites entre 5 et 9, rendez-vous au 63. Enfin, si vous faites entre 10 

et 12, rendez-vous au 73. 
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Un aventurier chevronné comme vous ne sera pas vraiment surpris en 

découvrant que ce coffre recèle un piège. Lancez un dé pour déterminer votre 

niveau actuel de Chance. Maintenant lancez-en un deuxième. Si le dernier 

résultat obtenu est inférieur au premier, la Chance vous sourit. Vous avez évité 



le piège, et vous pouvez ouvrir le coffre sans courir de risque. Rendez-vous au 

9. 

Si ce dernier résultat est supérieur au premier, sucez immédiatement votre 

pouce, qui vient d'être piqué par une aiguille empoisonnée ! Vous allez mainte-

nant perdre 2 POINTS DE VIE  à chaque fois que vous arriverez à un nouveau 

paragraphe. Et ceci jusqu'à ce que vous vous retrouviez au 14, ou que vous 

découvriez une potion antipoison. (Les potions curatives et les onguents 

renouvelleront les POINTS de VIE que le poison vous a fait perdre, mais ne vous 

guériront pas du poison lui-même). 

SI vous voulez fouiller la pièce plus avant, rendez-vous au 7. Si vous voulez 

ouvrir le coffre neuf, rendez-vous au 62. Si vous voulez ouvrir le coffre à demi 

défoncé, rendez-vous au 72. 

Si vous préférez quitter cette pièce sans plus attendre, rendez-vous à n'importe 

quelle autre section indiquée sur le Plan 1. 
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Il semble que vous alliez finalement réussir. Mais une prise lâche brusquement 

sous votre pied. Vous vous cramponnez désespérément à 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 coûte 15 POINTS DE VIE . Et si elle vous est fatale, vous tombez 

plus profondément encore, jusqu'au 14. 

Sinon, vos ennuis ne font que commencer. Et vous en aurez un premier aperçu 

en vous rendant au 92. Car les Demondim vous entourent. Cramponnez-vous à 

votre gourdin ! 
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Dehors ! 

 



 

 

Un mot de bienvenue que vient de vous lancer un gros homme armé d'un 

hachoir à viande, qui est seul (heureusement pour vous, peut-être), au milieu 

d'une gigantesque cuisine. Et, à voir l'amas de victuailles qui l'entoure, il est 

tout à fait évident qu'il est en train de préparer le repas d'un nombre important 

de convives. Il est également tout à fait évident qu'il n'apprécie pas le moins du 

monde votre intrusion. 

Excusez-moi, monsieur... commencez-vous poliment. 

Dehors ! répète-t-il. Allez ouste ! Je vous connais, vous autres, pique-assiette, 

toujours prêts à prendre la part des honnêtes gens. Inutile d'insister avec moi ! 

Dehors ! 

L'accent avec lequel il s'exprime est des plus étranges. Il n'est pas du pays ! La 

preuve en est, s'il en était besoin, qu'il a la peau bien sombre pour quelqu'un qui 

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

Mais il n'est pas encore temps d'éclaircir ces mystères ethnologiques. Car, si 

vous désirez fouiller cette cuisine, il va falloir, cela ne fait pas l'ombre d'un 

doute, vous mesurer avec ce gros homme. Sinon, il vous est encore possible de 

vous retirer avec grâce. 

Si vous voulez vous retirer avec grâce, rendez-vous simplement à n'importe 

quelle autre section indiquée sur le Plan 1. 

Si VOUS préférez combattre le gros homme, sachez que le hachoir vous infligera 

3 Points de Dommage supplémentaires et que, malgré sa taille, l'homme peut 

vous porter un coup avec au minimum un 5. Il possède egalement 30 POINTS DE 

VIE . Si vous êtes vainqueur ou mieux encore si vous l'assommez, vous pouvez 

fouiller la pièce (rendez-vous au 4). S'il vous met en bouillie avec son hachoir, 

rendez-vous au 14. (S'il vous assomme seulement, vous pouvez vous rendre, en 

titubant, dans n'importe quelle autre section du plan 1.) 
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l'étroit passage orienté nord-ouest s'élargit bientôt, 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 possède une issue, vous vous rappelez 

que, d'après le croquis, il devrait en exister une quelque part vers l'ouest, et 

vous vous orientez dans cette direction. et, en effet, vous trouvez un passage 

conduisant vers l'ouest. Vous découvrez en même temps un problème : ce 

passage était peut-être praticable au moment où le croquis a été dessiné, mais il 

est maintenant hermétiquement fermé par des stalactites et des stalagmites qui 

se sont formées là, et qui sont aussi serrées que les barreaux d'une cage. Si vous  



 



voulez essayer de les fracasser avec votre massue de fortune, vous pouvez 

procéder comme suit :  

Six de ces piliers naturels ferment l'issue, mais, pour un aventurier mince et 

athlétique comme vous l'êtes, il suffit d'en briser un pour réussir à vous faufiler 

dans l'ouverture. Chaque pilier possède une Résistance que vous pouvez 

connaître en lançant 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 

lançant deux dés. Si le résultat obtenu est supérieur d'au moins 8 points à la 

Résistance du pilier, alors vous aurez réussi. Vous ne pouvez faire cela qu'une 

seule fois avec un pilier, mais vous pouvez, bien entendu, essayer de venir à 

bout de chacun d'entre eux. 

Si vous réussissez à passer, rendez-vous au 32. Sinon, votre seule possibilité est 

de revenir au 48, pour consulter le croquis. 
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Vous avez trouvé quelque chose ! A demi enfoui sous un petit tas de détritus 

dans un coin, et pas du tout facile à voir ! Mais avec votre oeil de lynx, vous 

avez repéré l'objet et vous fouillez maintenant dans les débris pour l'en sortir. 

Sapristi, c'est une arbalète ! Elle a dû être oubliée là par un aventurier tel que 

vous, car les arbalètes n'avaient pas encore été inventées en ce Temps-là. Mais, 

en tout cas, c'est bien une arbalète et il y a six carreaux à ses côtés. 

L'arbalète est une arme des plus utiles, ici, pour diverses raisons. Tout d'abord, 

puisque vous pouvez tirer avant qu'un ennemi ne puisse vous atteindre avec son 

épèe, vous êtes sûr de toujours 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 inconvénient, c 'est que, une fois que vous 

aurez utilisé les six traits, l'arbalète ne vous sera plus d'aucune utilité puisque 

vous ne savez pas fabriquer de carreaux et qu'elle ne peut tirer aucun autre 

projectile. 

Si vous voulez maintenant vous diriger vers l'est, rendez-vous au 34. Si vous 

voulez vous diriger vers le nord, rendez-vous au 36. Si vous voulez prendre la 

direction du nord-est, rendez-vous au 55. Mais vous pouvez également revenir 

sur vos pas (rendez-vous au 48,). 
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Vulcain fait jouer ses muscles et se dirige vers vous. 

Å Maintenant, dit-il, voyons un peu les règles de base. Je possède 100 000 

POINTS DE VIE  et... 

Å Excusez-moi, monsieur, l'interrompez-vous. Combien de POINTS DE VIE  

avez-vous dit ? 



Å Cent mille. Grâce à la vie active que je mène. Je suis également immunisé 

contre les dommages infligés par les armes, même magiques ; il va donc falloir 

utiliser tes poings. Je me servirai de mon marteau 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 contenterai donc. 

Etes-vous bien sûr d'avoir tellement envie de cette armure ? Vous pouvez 

encore retourner au 32 et choisir une autre direction. 

Sinon, le grand combat avec Vulcain aura lieu au 144. 
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Bien que le sortilège nécessaire pour engager le jeune Pip dans une action 

héroïque fût assez compliqué, Merlin ne prévoyait aucune difficulté dans son 

utilisation. Après tout, il avait parfaitement réussi son coup lors des trois 

précédentes occasions, et il ne voyait aucune raison pour que la quatrième lui 

posât le moindre problème. 

Le corps de Pip était déjà en Avalon, bien entendu, errant dans son état 

d'hébétude habituelle sur le domaine ð petit, mais bien entretenu ð du fermier 

john et de la fermière Miriam, à quelques kilomètres de Glastonbury. Quant à 

l'esprit de Pip, le problème etait tout autre. Il animait pour l'instant le corps d'un 

individu vivant dans un avenir lointain. Il fallait donc le capturer au moyen d'un 

Déflecteur De Temps, afin de pouvoir contrôler les actions de Pip au cours de 

l'aventure que Merlin voulait lui proposer. 

La mise au point d'un Déflecteur De Temps exige l'intervention d'une magie 

extrêmement élaborée, même pour un Druide, accompagnée d'un effort de 

concentration considérable si l'on veut qu'il fonctionne correctement. Par 

malheur pour Merlin, il ètait plongé 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 précipiter au 40. 

                             31 

La pièce est immense, et doit servir de dortoir à en juger par les hamacs pendus 

entre les poutres. Il n'y a personne en vue, mais douze grands coffres d'aspect 

intéressant sont disposés à intervalles réguliers le long des murs. 

Si l'envie vous prend de fouiller ces coffres, lancez deux dés. Si vous faites : de 

2 à 4, rendez-vous au 3 ; 

de 5 à 8, rendez-vous au 16 ; 

de 9 à 12, rendez-vous au 135. 



Si vous préférez ignorer le contenu des coffres, vous pouvez vous rendre à n 

'importe quelle autre section du Plan 1. 

32 

Le passage continue en direction de l'ouest sur une assez longue distance, avant 

que vous n'aperceviez une lueur devant vous : la lumière du jour, et non 

l'horrible lueur verdâtre qui semble baigner cette espèce de labyrinthe. 

Vous vous mettez à courir et vous retrouvez bientôt au sommet d'une falaise 

abrupte : le tunnel que vous suiviez vient de déboucher, en effet, dans une sorte 

de grotte totalement ouverte à l'ouest. Pendant un moment, vous vous demandez 

pourquoi vous vous êtes donné le mal de suivre tout ce chemin (et vous vous 

demandez également, sans aucun doute, pourquoi le croquis l'indiquait). Mais 

vous remarquez alors une étroite corniche qui descend à flanc de falaise vers 

une vallée en contrebas. Vous vous y engagez avec précaution, et vous finissez 

par rejoindre sans encombre cette vallée qui est orientée nord- sud. En direction 

du sud, vous voyez de la fumée qui s'élève. Vers le nord, la vallée semble 

s'élargir et déboucher sur une plaine rocheuse. 

Si vous décidez de vous diriger vers le sud, rendez-vous au 107. Si vous préférez 

prendre la direction du nord, rendez-vous au 68. 

                            33 

Souquant ferme, vous approchez du goulet sud. L'étendue d'eau tranquille 

pointe comme un doigt vers l'intérieur des terres. Au-delà vous apercevez la 

plage nue et comme un voile sinistre qui plane sur cette île isolée, inquiétante. 

Qu'allez-vous y trouver ? Quelles aventures vous attendent ? Quelle... Si vous 

aviez été davantage sur le qui-vive, vous auriez peut-être remarqué l'énorme tête 

émergeant de l'eau juste devant vous. Elle évoque, par sa taille et sa forme, celle 

d'un cheval, si ce n'est qu'elle est portée par un long cou sinueux et que sa 

gueule esl hérissée des crocs les plus terrifiants et les plus répugnants que vous 

ayez jamais vus. Ils doivent bien mesurer pour le moins une vingtaine de 

centimètres, et il s'en écoule un liquide visqueux et verdâtre. Avec courage vous 

virez de bord pour tenter de fuir, mais la créature se déplace beaucoup trop 

rapidement pour vous permettre cette manîuvre. L'instant d'après, la bête 

immonde se dresse, gigantesque, au-dessus de vous, prête à frapper. ! 

 



 



Inutile de vous préciser que vous êtes en danger. Nous sommes sans aucun 

doute en présence d'un serpent de mer (énorme, en plus). Ces créatures, qui 

aiment s'offrir pour leur petit déjeuner un aventurier marin, ont la réputation de 

ne jamais manifester de Réactions Amicales et de ne jamais se laisser acheter. 

Il vous faut donc combattre ou être dévoré. Le Serpent de Mer dispose de 80 

POINTS DE VIE , frappe avec un 6, et ses crocs infligent 4 Points de Dommage 

supplémentaires. 

Si par une chance extraordinaire vous arrivez à 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 ensuite l'exploration de l'Ile 

Demondim. Rendez-vous au 38. 

                         34 

Ce n'est pas, tant s'en faut, l'endroit que vous auriez choisi de votre plein gré 

pour un pique-nique. Vous vous trouvez dans un vaste amphithéâtre naturel, à 

ciel ouvert, un ciel menaçant ; 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 chevrotante, sautant de terrasse en terrasse avant de s'accroupir pour 

vous dévisager, fixant sur vous leurs yeux semblables à d'énormes globes noirs. 

.Sur le sol de l'amphithéâtre proprement dit, seul, comme un gladiateur romain, 

vous demeurez immobile, vous attendant au pire, vous demandant vaguement 

pourquoi vous vous êtes laissé persuader par Merlin de participer à l'une de ses 

aventures démentes, d'autant plus que ce vieil imbécile a réussi par-dessus le 

marché à s'embrouiller dans ses sortilèges. Vous jetez un coup d'îil alentour, 

cherchant désespérément un moyen de vous échapper, mais il n'y en a pas. 

L'entrée de l'amphithéâtre est maintenant fermée par un véritable mur de 

combattants Demondim, de souriantes créatures musclées, armées de massues 

de granit qui semblent capables d'infliger 10 000 Points de Dommage, même si 

elles ne font que vous effleurer. 

Au centre exact de cette espèce de cirque se trouve une dalle rectangulaire de 

basalte, qui ressemble de façon suspecte à un autel du sacrifice, avec un pilier 

fait également de basalte à chaque extrémité. Malgré votre fâcheuse situation, 

vous êtes intrigué par ces piliers, car ils ne semblent pas d'origine naturelle. De 

minuscules fragments de mica sont inscrutés dedans à intervalles réguliers et 

tous deux sont couronnés par un bloc de cristal à facettes multiples. Mais avant 

que vous n'ayez pu vous attarder sur les mystères de ces piliers (ou vous 

inquiéter de la présence de cet inquiétant autel) un brusque silence s'est abattu 

sur la horde de Demondim. Vous pivotez sur vous-même en entendant derrière 



vous un bruit ténu, et vous constatez que les gardes Demondim se sont écartés 

pour livrer passage à une haute silhouette vêtue d'une longue robe, le visage 

complètement dissimulé par une épaisse cagoule. A travers deux fentes, des 

yeux rouges et luisants vous fixent avec férocité. La silhouette (plus humaine 

que Demondim d'après son attitude et son aspect) se dirige lentement vers vous, 

brandissant un couteau à lame de cristal incurvée, terrifiant à voir. 

Bien que le Demondim semble immunisé contre toute attaque, peut-être 

aimeriez vous tenter votre chance et essayer de tuer ce personnage coiffé d'une 

cagoule, auquel cas rendez-vous au 58. 

Mais peut-être préférez-vous essayer de les tromper en vous roulant par terre, 

en trépignant ð l'écume aux lèvres ðpour essayer de faire croire à ces créatu-

res que vous êtes, avant tout, un fou inoffensif Dans ce cas, rendez-vous au 71. 

Vous pouvez également tout simplement attendre de voir la suite des 

événements. Rendez-vous, alors, au 45. 

                         35 

Quelle douleur atroce dans la cheville ! Vous vous êtes bel et bien fait une 

entorse carabinée ! Quel triste départ pour une aventure ! Et vous ne disposez de 

rien pour vous bander, à moins de déchirer votre tunique en lin (mais c'est le 

seul vêtement que vous portiez). Autrement dit, votre progression va être 

ralentie dans les douze paragraphes à venir, Pip. (Les entorses mettent un temps 

fou à guérir.) Si jamais vous deviez livrer combat dans l'un ou l'autre de ces 

douze paragraphes, votre adversaire vous assènera deux coups pour chaque 

coup que vous lui 

porterez. La vie peut se montrer très injuste lorsqu'on s'est tordu la cheville. 

Maintenant, qu'allez-vous faire ? Si vous voulez ouvrir la porte, rendez-vous au 

8. Si vous désirez fouiller la pièce, rendez-vous au 70. Mais peut-être avez-

vous peur d'avoir la rage ? Rendez-vous au 50. 

                         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 d'un pas et, horrifié, vous découvrez que les 

champignons vous dissimulaient complètement l'orifice d'un puits étroit qui 

plonge dans les profondeurs de la terre, où vous chutez, en poussant des cris 

horribles, jusqu'au 14. 

                            37 

les Argonautes vous dévisagent avec stupeur. 

On ne débarque pas ? demande Jason. 

On ne débarque pas ? gronde Telamon. 



On ne débarque pas ? chante Orphée. 

Vous secouez la tête avec fermeté. 

ð C'est trop dangereux, mes fidèles compagnons, dites-vous. 

Sur quoi l'un de vos fidèles compagnons Argonautes vous assène par-derrière un 

solide coup de cabillot (à ne pas confondre avec le poisson du même nom), vous 

fendant le crâne et vous expédiant directement au 14. 

                      38 

Après tout le mal que vous vous êtes donné pour arriver jusqu'ici, vous vous 

demandez maintenant si cela en valait la peine. C'est vraiment l'île la plus 

sinistre que vous ayez jamais vue. Les hautes falaises que vous aviez 

remarquées lorsque vous tentiez de trouver un passage avec votre bateau ne sont 

pas limitées à la côte. Il y en a partout. L'île même est presque dépourvue de 

végétation ð elle n'est en fait qu'un gigantesque rocher, jailli du fond de la mer. 

Dans le roc se sont creusés des cratères et des vallées, si bien que des murailles 

semblent se dresser autour de vous de tous côtés. En outre, il règne ici une fraî-

cheur anormale, compte tenu du climat général. Mais pourquoi diable a-t-on 

donné à cette île le nom de Demondim ? 

Sans perdre un instant, vous commencez à chercher. Bien que, pour être sincère, 

vous ne sachiez pas au juste ce que vous cherchez. Il faut que vous reveniez à 

l'époque du roi Arthur, bien sûr. Mais quant à la façon de s'y prendre, c'est une 

autre paire de manches. En fait, vous êtes à la recherche de n'importe quel 

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 l'ouest jusqu'au moment où vous vous heurtez avec dépit à une impasse. La 

vallée bute tout simplement contre une autre falaise à l'ouest. Il ne vous reste 

plus qu'à rebrousser chemin. C'est en faisant volte-face que vous comprenez, 

alors, pourquoi on appelle cet endroit l'Ile Demondim. A moins de deux cents 

mètres de vous sont alignés six Demondim. Ces créatures sont à peu près de la 

taille d'un babouin (et assez similaires d'aspect d'ailleurs). Noirs de peau et 

glabres, la gueule hérissée de crocs terrifiants, les Demondim remuent sans 

cesse, parfois debout, parfois à quatre pattes, mais toujours en silence. Leurs 

visages sont presque informes, avec comme seul trait caractéristique les 

énormes globes noirs qui doivent leur servir d'yeux. l'un d'entre eux se détache 

légèrement 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 êtes singulièrement 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 en main). 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 

sonder avidement votre âme même. N'est-ce pas 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 

l'entrée d'une grotte (guère plus qu'une fissure, en réalité), à environ neuf mètres 

au-dessus de vous dans le flanc de la falaise nord. Il ne va pas être facile de 

grimper jusque-là ; surtout avec une meute de Demondim à vos trousses. Mais, 

réflexion faite, ce doit être possible. Les Demondim hurlent de nouveau et 

avancent prudemment dans votre direction, par petits bonds irréguliers. D'un 

instant à 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 cas rendez-vous au 86. 

Vous pouvez essayer de grimper jusqu'à la grotte, ce qui pourrait ð pourvu que 

vous y parveniez ð vous tirer de ce mauvais pas. Rendez-vous au 131. 
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Vous montez à bord du canot du vaisseau et, après une brève discussion avec 

Jason pour savoir qui va être de corvée pour ramer (devinez qui perd ?), vous 

prenez les avirons et vous vous dirigez lentement vers l'Ile des Naufrages. 

Tout d'abord, votre première impression semble parfaitement fondée ; pas un 

seul goulet navigable pour votre embarcation. Mais, comme vous vous 

rapprochez, un phénomène étrange se produit. Les épaves pourrissantes, dont 

les carcasses démantelées hérissent les terribles écueils, se mettent à luire fai-

blement. 

Å Vous avez vu ça ? demandez-vous à Jason. 

Å Quoi donc ? réplique l'Argonaute. 

Å Rien, lui dites-vous, comprenant qu'il est impossible de détourner son 

attention des toisons d'or et des belles princesses qui hantent sa cervelle. 

Mais vous surveillez de près les épaves et, une douzaine de coups de rames plus 

tard, vous voyez brusquement la plus proche d'entre elles disparaître. Plus 

remarquable encore, l'écueil sur lequel elle s'était brisée s'évanouit à son tour, 

laissant la place à une étendue de mer calme. 

Vous secouez la tête pour être sûr 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 à s'effacer à leur tour, si bien qu'au bout d'un 

moment vous ramez vers une île baignée de soleil, entourée d'une eau 

translucide, sans la moindre épave en vue. Que se passe-t-il donc ici ? Tout le 

monde a vu les bateaux échoués et maintenant ils ont disparu ! Disparu jusqu'au 



dernier ! Vous n'êtes pas victime de votre imagination, car vous progressez à 

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 les avirons. 

Avec un profond soupir, vous amarrez le canot et vous jetez un coup d'îil 

alentour. Cette île est vraiment plaisante. En haut de la plage, au-delà d'une 

rangée de rochers, s'étend une prairie fertile, parsemées de bosquets de beaux 

arbres. Vous grimpez avec Jason sur les rochers et, de là-haut, vous apercevez 

des routes bien entretenues et faciles d'accès. L'une d'entre elles serpente 

jusqu'à un imposant manoir bâti à proximité du rivage, non loin de là où vous 

êtes. Une autre conduit à un château , sombre et imposant, qui se dresse au 

sommet .l'une colline. Une autre passe tout près d'une petite firme. Une autre 

encore mène directement à un village où règne une certaine animation, pour 

autant que vous puissiez en juger à cette distance. Des chemins partant des 

routes principales aboutissent à une chaumière abandonnée, à un puits au ras du 

sol et à un lac, aux eaux sombres et tranquilles. Quel choix ! Ayez un petit 

entretien avec Jason, et décidez ensuite de l'endroit où vous voulez vous rendre. 

Si vous avez choisi de vous rendre :  

Au manoir, rendez-vous au 51. 

Au château, rendez-vous au 61. 

A la ferme, rendez-vous au 112.  

Au village, rendez-vous au 65. 

A la chaumière, rendez-vous au 120. 

Au puits, rendez-vous au 97. 

Au lac, rendez-vous au 88. 

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 êtes étendu sur un tas de paille 

moisie, dans une pi¯ce minuscule ®clair®e d'un unique îil-de-bîuf. Et vous °tes 

habillé de façon bizarre. Pas trace de l'étincelante armure dont vous êtes revêtu à 

Camelot ; pas même un correct justaucorps en peau de dragon. Vous ne portez 

qu'une tunique en lin des plus légères (et des plus crasseuses) qui ne couvre 

même pas vos genoux osseux. Pas de jambières non plus, ou de bottes, d'ailleurs  



 



ð seulement une paire de sandales en cuir éculées. Vous cherchez des yeux la 

fidèle E.J., votre épée magique, qui ne vous quitte jamais, mais E.J n'est pas là. 

Que diable a-t-il pu se passer ? Où esl Merlin ? Les Saxons ont-ils envahi le 

royaume avant qu'il ait pu vous glisser dans le corps de Pip ? Avez- vous été 

jeté dans un cachot malodorant pour y pourrir ? 

Ou bien êtes-vous tout simplement devenu fou, avez-vous des visions cornues ? 

Etes-vous dévoré de fièvre ? Il fait bigrement chaud là-dedans ; vous ne vous 

rappelez pas avoir jamais connu une telle chaleur à Camelot, même en plein été. 

Et la pièce semble monter, descendre, monter, descendre, monter, desc... mieux 

vaut ne pas y penser, vous commencez d®j¨ ¨ avoir mal au cîur. 

Il y a une porte dans une cloison en bois. Une cloison en bois ? A-t-on jamais 

entendu parler d'un cachot aux cloisons de bois ? Peut-être êtes-vous tombé 

malade et avez-vous perdu la raison dans la ferme de vos parents adoptifs ; 

serait-ce la rage qui vous a valu d'être enfermé dans ce réduit ? Mais, oi que 

vous soyez et quelle que soit votre situation, il vous faut agir... Mais comment ? 

Allez-vous examiner attentivement votre bouche pour voir si la rage vous met la 

bave aux lèvres ? Si oui, rendez-vous au 50. 

Mais peut-être préférez-vous jeter un coup d'îil pat la dr¹le de petite fen°tre 

ronde ? Dans ce cas, rendez- vous au 60. 

Vous pouvez également fouiller cette pièce misérable, Rendez-vous alors au 70. 

Et, après tout, si vous tentiez d'ouvrir la porte ? Rendez-vous au 8. 
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Vous vous penchez sur le puits. Le niveau de l'eau en est élevé, et vous 

remarquez avec étonnement que sa surface est couverte d'une espèce d'écume, 

dans laquelle viennent éclater de grosses bulles montant des profondeurs. Un 

petit récipient de bois est accroché à une corde effilochée : vous pouvez donc 

tirer un peu d'eau, si vous avez soif. Mais avez-vous vraiment soif? 

Si vous décidez de boire l'eau de ce puits, rendez-vous au 56. 

Sinon, vous pouvez revenir au 39 pour y faire un nouveau choix. 

                          42 

Attention, ce mouton pourrait vraiment vous échapper. Lancez deux dés pour 

déterminer sa vitesse. Lancez ensuite deux dés pour Jason, et deux pour vous-

même. Si vous avez vaincu le Bélier en plus de 3 assauts, déduisez du total 

obtenu en additionnant vos points à ceux de Jason 1 point par assaut supplé-

mentaire, puis comparez ce nouveau total avec la vitesse du mouton. Si elle est 

supérieure à la vôtre, les Argonautes ne seront pas très contents lorsque vous 



regagnerez votre navire, car le mouton vous échappe. Mais si votre vitesse est 

supérieure à celle du mouton, rendez-vous au 75. 

SI vous avez perdu le mouton, vous pouvez soit revenir au 39 où vous choisirez 

une autre direction, soit au 59 où 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, dites-vous à Jason. 

Mais il a beau faire appel à toute sa force, il ne réussit pas mieux que vous. 

Il semble que l'idée du bateau n'était pas brillante. Retournez au 88 et faites un 

autre choix. 

44 

Il y a quelque chose tout au fond. Vous éparpillez allègrement autour de vous la 

paille pourrissante pour découvrir enfin une dague rouillée ( + 2). Ce n'est pas 

une arme bien fameuse. Elle ne vient certes pas à la cheville de cette bonne 

vieille E.J., mais, au moins, elle peut vous rendre service dans un combat Etant 

donné qu'elle n'est pas magique comme E.J., il vous faut faire un 6 avec deux 

dés pour pouvoir porter un coup et la lame infligera deux Points de Dommage 

supplémentaires. Mais c'est à peu près tout. Enfin, un mendiant n'a pas le 

choix... 

Maintenant que vous voilà armé jusqu'aux dents, vous pouvez : 

Essayer de regarder par la fenêtre (rendez-vous au 60). 

Vérifier si vous avez la rage (rendez-vous au 50). 

Essayer d'ouvrir la porte (rendez-vous au 8). 



                        45 

La silhouette voilée rabat son capuchon, révélant un visage aussi blanc que la 

craie, avec des yeux rouges luisants, et des crocs débordant délicatement sur sa 

lèvre inférieure. Une fois le capuchon rabattu, la robe s'entrouvre légèrement, 

laissant apercevoir un col à longues pointes et une cravate blanche sur une 

chemise à jabot. 

Une voix ð cette voix ð s'élève alors : 

Dans quel pétrin t'es-tu mis, 

 Mon ami ! 

Mais ne te fais pas de bile, 

 Sois tranquille. 

 Et parie ton dernier denier  

Qu 'à la fin tu seras sauvé. 

une ovation éclate sur les terrasses de Demondim. Tout le monde acclame 

Nosférax le Poète ð connu de tous les aventuriers du nord au sud d'Avalon 

comme étant le pire versificateur dans toute l'histoire de l'univers ! Mais que 

diable fait-il ici, dans un autre Temps, sur l'Ile Demondim ? Rapidement, vous 

composez une réponse adéquate : 

Toujours je resterai sans peur 

Te sachant fidèle à toute heure 

A mes côtés comme un viatique 

Oh ! Maître de l'art poétique ! 

Pas bien fameux, mais flatteur ! Et c'est tout ce qui Compte avec Nosférax le 

Poète. De nouvelles acclamations fusent d'ailleurs des terrasses. 

Bien dit ! s'exclame Nosférax, ravi. Quelle joie «uns mélange pour moi de 

rencontrer un autre poète ! Vois comme nos auditeurs apprécient la richesse de 

nos rimes. 

Il se tourne et s'incline, souriant, devant les Demondim en délire. 

» Ils ont vraiment une passion pour la bonne poésie. Je n'en croyais pas ma 

chance quand j'ai découvert cette île. Je n'avais pas plus tôt composé pour eux 

ma première ode qu'ils m'ont nommé à la foi Roi et Grand Prêtre. Ce qui montre 

à quel point ils appréciaient mes vers. Mais assez d'évocations nostalgiques ; il 

nous faut partir d'ici. Aux dernières nouvelles, les Saxons envahissaient Avalon, 

Excalibur était volée et Merlin souffrait d'une fracture du crâne. Aussi plus vite 

y retournerez-vous, mieux cela vaudra. Je me demande ci cela vous ennuierait 

beaucoup de vous étendre sur cet autel du sacrifice ? ajoute-t-il en agitant 

vaguement son terrifiant couteau à lame de cristal. 

Allez-vous tranquillement vous étendre sur la pierre de l'autel comme il vous le 

propose ? Dans ce cas, rendez-vous au 148. Ou bien préférez-vous lui répondre 



ç Va te faire cuire un îuf! è, en tentant de le frapper dans l'espoir de r®ussir ¨ 

vous échapper (rendez-vous au 141) ? 

                         46 

Splash... Bang ! 

C'était vous, plongeant dans l'eau. Mais, comme vous pouvez en juger par le 

bruit, vous n'êtes pas vraiment prêt pour les Jeux Olympiques. En fait, votre 

plongeon vous a été fatal. On dirait bien que vous vous êtes rompu le cou. 

Peut-être trouverez-vous une aspirine au 14. 

                           47 

Ah, voilà qui est intéressant ! Pas très utile, mais intéressant. Cette pièce est 

bourrée de provisions ; stockées dans des sacs en majeure partie. Et quand vous 

regarderez à l'intérieur des sacs, comme vous allez sûrement le faire, vous 

constaterez qu'ils sont pleins de grains, de fruits séchés, de légumes et d'une 

substance répugnante à voir, ayant l'aspect de cuir racorni, qui pourrait bien être 

de la viande séchée (à moins que ce ne soient les restes d'une vieille paire de 

bottes). C'est à peu près tout ce qu'il y a là- dedans ; si ce n'est l'araignée 

venimeuse. L'Araignée Venimeuse ? En avant ! A l'attaque ! 

L'Araignée ne dispose que de 6 POINTS DE VIE  et, comme vous l'avez repérée 

instantanément, c'est vous qui frappez le premier. En revanche, si le monstre 

survit à votre attaque, il peut frapper en faisant au minimum 5, et vous tuer sur-

le-champ. Si vous écrasez l'Araignée, vous pouvez vous rendre à n'importe 

quelle autre section indiquée sur le Plan 1. Sinon, vous ne pouvez gagner que le 

14. Et dans quel état ! 
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