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D'écumc et de sang

Phaidon ’ambigu

Cette AVH est dédiée aux membres des forums La Taverne des aventuriers et RDV au 1.

Cette AVH est une oeuvre de fiction. Les opinions et sentiments exprimés par les
personnages ne refletent en rien ceux de I'auteur. Cette histoire se déroule dans un
monde Fantasy inspiré de plusieurs civilisations mais Fantasy avant tout : le lecteur
ne doit donc pas s'étonner d'anachronismes qui n'en sont pas ou d'un manque de
rigueur historique dans un monde qui ne I'est pas.

Sache, jeune seigneur, que l'archipel des Tékéles s'étend telle une poignée de cailloux
blancs jetés entre le bleu du ciel et de la mer. Un chapelet d'iles, plus ou moins grandes,



couvertes de foréts et cernées de hautes falaises, se poursuivant jusqu'aux feux de
['Extréme Sud, la ou de grands varans paressent sur des plages de galets et ou se dressent
d'immenses portiques de pierre érigés par des peuples inconnus. A l'est sommeille la
mystérieuse Shamanka, ses royaumes noirs engourdis sous le ciel de feu des canicules. A
l'ouest, au-dela du vaste océan, se trouvent les jungles bordées de plages roses de
Shamayan, ses farouches royaumes perdus dans les hauteurs des raides cordilleres ou
planent les condors.

Et puis, il y a Méryne... Une cité batie sur une ile de la Mer Intérieure, par une race
inconnue, au milieu des foréts d'oliviers, de pins et de hétres verts. Cachée par la forét,
retranchée derriere ses falaises, pourvue d'un mouillage abrite, elle a vite attire
boucaniers, pirates et aventuriers des mers qui y ont trouve refuge. Il leur a plu de la
restaurer, de s'y installer et d'y imposer leurs lois. Depuis, si tous parcourent sans tréve
mers et océans, tous finissent par y revenir un jour. Méryne est devenue leur ancre, leur
port d'attache. Les boucaniers s'y assemblent pour élire un roi qui les gouvernera et
auxquels tous prétent allégeance. Une couronne souvent en équilibre sur le tranchant des
sabres ...

Carenque, pour I'éducation du prince Saphir.

Meéryne... Vous en connaissez chaque ruelle, chaque maison, chaque tripot. Vous le
maudit, le «marqué», frappé par le sceau du destin dés la naissance. Les dieux doivent bien
rire, eux qui vous ont fait naitre bisexué. Quel crime, quelle souillure ont-ils ainsi
sanctionné, poussant vos parents a vous abandonner aux flots ? Vous seriez mort sans
Sirmion, le jeune et brave médecin qui, marchant sur la plage aprés une nuit d'orage, vous
a trouvé, gémissant dans votre couffin rejeté sur la gréve. Il vous a emmené, vous dont
l'existence n'était qu'une chandelle vagissante, vous donnant ainsi la vie. Sous sa férule,
vous avez grandi, faisant une force de cette blessure ouverte, de cette plaie jamais fermee.
Et puisque c'est la mer qui vous a porte, c'est vers elle que vous vous étes tourné. Vous
étes 'Ambigu, I'hermaphrodite, 1'étre aux deux sexes. Vous €tes leur désir secret, leur peur
inavouée, leur rejet et leur fascination... Vous €tes tout ce qu'ils veulent, peu vous
importe. Vous portez cette différence comme un manteau familier désormais, vous dont
les exploits sont chantés partout ou se retrouvent les écumeurs des mers.

A Méryne, tous savent et tous s'inclinent. Vieux capitaines ayant trouvé de fabuleux
trésors, aventuriers intrépides, hommes assoiffés de vertige, d'aventure et d'espace mais
aussi receleurs a 'ceil vif, tenanciers de bordels, marchands calculateurs et trafiquants
habiles... Esclaves en fuite, prisonniers évadés, mercenaires, seigneurs déchus cherchant
un refuge ou colons ruinés... Quant a ceux qui ont choisi la moquerie et l'insulte, il ne sont
plus 14 pour le regretter... Un seul n'a jamais pli¢ le genou devant vous, Atréus le Passeur,
autre prétendant au titre de Roi des Pirates depuis la mort de Téophano le Fou. Un titre
dont on n'hérite pas. Un titre qui se gagne. Un titre qui ne se partage pas...

Cependant, vous étes-vous laiss€ €blouir par votre propre €clat ? Quand Atréus vous a
demand¢ de le rejoindre, en grand secret, sur cette avancée de terre marécageuse, pour
vous parler de la succession de Téophano... Quand il vous a expressément demand¢ de
venir seul... Vous étes venu et, laissant votre navire, le Tirésias, vous vous étes avance,
confiant et les mains nues. Et le pi¢ge s'est refermé !

Mais avant de découvrir lequel, il faut établir vos forces et faiblesses :



Vous-méme :

- Points de vie

Vos points de vie constituent votre vitalité, votre santé, votre énergie. Si votre total de
points de vie tombe a z€ro, vous serez alors mort. Pour calculer vos points de vie, lancez
deux dés et multipliez le résultat par 4. Vous pouvez donc obtenir de 8 a 48 points de vie.
Au cours de votre aventure, le total de vos points de vie ne pourra excéder votre total de
départ. Vous avez droit a trois tentatives avec la possibilité de choisir le meilleur total
obtenu.

- Habileté manuelle

Elle détermine votre adresse, votre agilité et vos réflexes, ce que vous €tes capable
d'exiger de votre corps. Lancez un d¢ et ajoutez six au résultat obtenu pour connaitre votre
total d'habileté manuelle. Ce dernier ne peut dépasser votre total de départ.

- Combat

Pour frapper un adversaire a mains nues, lancez deux dés. Si vous faites 6 ou plus, vous
l'avez touché. Si vous obtenez moins de 6, vous ne l'avez pas atteint.

Vous avez touche votre adversaire : pour chaque point marqué au-dessus de 6, vous lui
causez 1 point de blessure (si vous obtenez 7 vous lui infligez 1 point de blessure, si vous
obtenez 8, 2 points de blessure...). Chaque point de blessure est déduit de ses points de
vie.Votre adversaire procede de méme contre vous.

Avant d'entamer le combat, il faut déterminer qui frappe en premier. Lancez deux dés pour
votre adversaire et deux dés pour vous, celui obtenant le total le plus élevé frappe en
premier. En cas d'égalité, jetez les dés a nouveau. En certaines circonstances, il vous sera
précisé qui frappe le premier.

Le combat avec une arme se déroule de méme fagon a la différence que le chiffre
minimum nécessaire pour toucher l'adversaire peut varier en fonction de I'arme utilisée, de
son ¢tat ou de votre habitude (ou pas) a la manier. Chaque arme inflige des blessures
différentes. De méme, certaines protections peuvent permettre de retrancher des points de
blessure. Tout ceci vous sera précis€ le moment voulu. Notez que vous commencez
'aventure avec un glaive qui vous permet de toucher votre adversaire en faisant un 5
minimum et de lui infliger alors 3 points de blessure supplémentaires.

- Récupérer des points de vie

Vous pourrez récupérer des points de vie aupres de Sirmion, le médecin de bord. Le
praticien qui vous a sauve autrefois, 4gé désormais, vous soignera a chaque fois qu'il le
pourra, vous permettant ainsi de regagner des points de vie perdus. Attention toutefois : les
talents de Sirmion ne sont pas infinis, il y a des blessures qu'il ne saura pas soigner ou des
situations ou il ne pourra pas intervenir. Ne croyez pas qu'il vous fera récupérer votre total
de départ de points de vie a chaque fois qu'il interviendra aupres de vous.

VYotre navire :

Le Tirésias, votre navire, est un vaisseau de capacité moyenne, aux formes sobres peintes
en vert et blanc rehaussés d'or. Sa proue se termine sur un redoutable éperon de bronze et
de chaque coté est incrusté un grand ceil en pate de verre orné d'un iris de pierre bleue.
Votre cabine occupe la poupe, de petites pieces basses de plafond ot vos hommes peuvent
s'abriter et dormir s'alignent le long de ses flancs renflés. Les deux mats peints en vert sont
tendus de grandes voiles rectangulaires et deux rangées de rames peuvent les compléter
pour avancer plus vite. Des baches rayées sont tendues en travers du pont pour protéger



1'équipage du soleil ardent ou de la pluie.

- Résistance

Comme son nom l'indique, la résistance de votre navire est sa solidité, sa capacité a
résister aux chocs, que ce soit celui d'une tempéte, le fait de s'échouer sur des récifs ou le
résultat d'un combat naval. Si ce total tombe a zéro, votre navire a sombr¢ et c'est la fin de
votre aventure. Votre navire débute avec un total de résistance de 24. Ce total pourra
dépasser celui du départ au cours de votre aventure mais attention : un vaisseau trop
robuste pourra perdre de sa vitesse...

- Vitesse

C'est donc la vitesse a laquelle se déplace votre navire, que ce soit pour en poursuivre un
autre ou... pour en fuir un autre ! Lancez un d¢ et ajoutez 6 pour connaitre le total de
vitesse de votre vaisseau. Ce total pourra étre dépassé au cours de votre aventure, cela
vous sera alors précisé.

- Equipage

Ce total représente le nombre, la résistance et la vigueur de vos marins. S'il tombe a zéro,
tous vos hommes auront €té tués et votre aventure prendra alors fin. Vous débutez avec un
€quipage au complet, pour un total de 30 points. Un total que vous ne pourrez dépasser au
cours de votre aventure, le nombre de places a bord du Tirésias étant limité.

- Combativité de votre équipage

Comme son nom l'indique, ce total représente la combativité de votre équipage, son
aptitude a se battre mais aussi son moral, sa confiance en vous. Lancez un dé et ajoutez 6
au résultat obtenu pour connaitre votre total de combativité. Ce total pourra étre dépassé
au cours de votre aventure.

- Récupérer des points de résistance, d'équipage et de combativité

Votre navire perdra certainement des points de résistance au fil de votre aventure. Vous
pourrez en récuperer grace au calfat/charpentier, matelot habile a réparer voies d'eau et
degats et a consolider votre vaisseau. Malheureusement, comme vous allez vous en rendre
compte, vous débutez cette aventure en ayant perdu le votre, il vous faudra donc en
trouver un autre.

Vous perdrez ¢galement tres vite des points d'équipage et le seul moyen d'en récupérer
sera de recruter de nouveaux membres, ce qui vous sera proposé a plusieurs reprises au
cours de 'aventure.

Vos décisions en tant que capitaine affecteront votre équipage. Les mauvaises diminueront
le moral de vos hommes, leur confiance en vous et par conséquent, leur combativité. A
l'inverse, les bonnes décisions pourront améliorer leur humeur, augmenter leur moral et
donc leur combativité.

- Or

Si la majeure partie de votre fortune a été dilapidée en jeux, fétes et plaisirs, vous avez
toujours a bord du Tirésias un coffret dissimulé qui contient la jolie somme de 1500 pieces
d'or, au cas ou. Ne vous faites cependant pas d'illusions, c'est peu pour les dépenses qui
vous attendent et il vous faudra rapidement trouver un moyen de renflouer vos caisses.

Combats navals/de groupe :

Au cours de votre aventure, vous serez amené a combattre sur mer ou par groupe. Méme si
certains combats seront scénarisés, voici les régles a appliquer dans ce cas :
- Lancez deux dés et ajoutez le résultat obtenu a la combativité de votre équipage.



- Procédez de méme pour votre adversaire.

- Si votre combativité est supérieure a celle de 1'adversaire, déduisez 2 points de son total

d'équipage.

- Si votre combativité est inférieure a celle de votre adversaire, déduisez 2 points de votre
total d'équipage.

- Si les deux combativités sont égales, relancez les dés.

- Poursuivez ainsi jusqu'a ce que le total d'équipage de I'un ou l'autre soit réduit a zéro, ce
qui signifiera qu'il aura coulé ou que son groupe aura €té tué. Si c'est votre cas, vous serez
mort au combat et votre aventure sera alors terminée.

Livre de bord :

Vous allez explorer un monde trés ouvert, avec de nombreux choix et itinéraires, et vous
allez y rencontrer du monde. Certains itinéraires seront plus longs, plus courts, plus faciles
ou plus ardus que d'autres. Certaines rencontres, certains lieux ou objets seront «gratuitsy,
tous n'apporteront pas une récompense ou un avantage. Prenez des notes, consignez les
différents évenements, les rencontres importantes et tenez a jour vos comptes, les
parametres de votre navire et de votre équipage. Et maintenant... Bon vent Capitaine !
Rendez-vous au 1.

1

Accroupi au sein des roseaux, sous un ciel bas et délave, vous reprenez souffle. Ignorant la
douleur qui irradie a travers votre épaule, vous regardez autour de vous, ressassant avec
amertume les derniers événements. Fou que vous avez ét¢ | Fou de faire confiance a cette
ordure d'Atréus. Une fois son message re¢u, demandant a vous rencontrer en secret pour
une affaire d'une importance capitale, vous vous étes rendu en ce lieu comme l'agneau
s'offrant au boucher, accompagné uniquement de vos trois fideles lieutenants. Ces derniers
pourrissent un peu plus loin désormais, criblés de traits, couverts de mouches bleues, déja
en partie avalés par la vase... Quant a vous, vous voila traqué comme un lion lors d'une
battue, avec une fleche dans 1'épaule. Autour de vous, vous pouvez apercevoir de temps a
autres les silhouettes de vos poursuivants au sein des fourrés de papyrus et des ajoncs, arc
en main et le trait encoché. Et chacune de leurs fléches a votre nom gravé sur sa pointe...
Ce démon d'Atréus a bien calcul€ son coup en vous faisant venir ici, sur cette langue de
terre marécageuse, isolée, bordée d'eaux peu profondes, envahie par les insectes. Ses
hommes se sont répandus sur les rives et se déploient a votre recherche, comme la nasse
du pécheur se refermant sur sa proie. Vous auriez dii vous douter que ce chien
n'accepterait jamais d'avoir un rival au trone de Méryne. Il lui sera facile par la suite de
faire passer votre mort pour un accident et de revendiquer ainsi le titre. Vous étes parvenu
a vous tailler un chemin a travers ses spadassins mais vous voila perdu, épuisé et blessé. 11
vous faut absolument regagner votre navire, ancré dans une anse abritée non loin. Ces
roseaux ne pourront vous dissimuler éternellement. La douleur a votre épaule vous fait



serrer les dents. Le trait n'est pas enfoncé trés profondément, peut-€tre pourriez-vous
réussir a l'enlever ?

Allez-vous reprendre votre fuite sans perdre de temps (rendez-vous au 381) ?

Ou préférez-vous tenter avant tout d'oter cette maudite fleche ? Dans ce cas, rendez-vous
au 52.

2
Cet apres-midi, alors que vous déambulez sur le pont, vous étes abordé par Sirmion qui
demande a vous parler, l'air préoccupé. Le médecin vous annonce un cas de scorbut a
bord, le marin a été i1solé dans une cabine, loin de ses camarades.
Si vous avez de la nourriture de bonne qualité a bord, rendez-vous au 47.
Si c'est de la nourriture de médiocre qualité que vous avez acheté, rendez-vous au 344.
Enfin, si vous n'avez pas acheté ou récupéré de provisions depuis le début de votre
aventure, rendez-vous au 239.

3
Jouant des coudes, vous vous frayez un chemin jusqu'a une grande et profonde fosse,
occupant tout l'arriere de la salle, éclairée par des torches. Une foule de parieurs excités
s'en donne a coeur joie, avec grand vacarme et vociférations tandis qu'un petit homme sec
comme un sarment de vigne fait le tour de I'assistance pour prendre les paris. Au fond de
la fosse, vous découvrez un colosse musclé et imposant, au beau faciés de brute, le regard
bovin, armé d'un long baton et vétu d'un pagne sale. Face a lui se dresse un combattant
inattendu... Une femme noire, grande et mince, la musculature nerveuse, sa peau d'ébene
luisante, armée également d'un baton. Elle est nue excepteée une courte jupe de cuir et des
colliers barbares en bois, os et ivoire sur ses seins, le crane rasé, les yeux fardés. A vos
coteés, Sirmion s'adresse a un parieur :
- Le combat est inégal ! Elle va se faire massacrer !
L'homme éclate de rire :
- On voit bien que tu es nouveau l'ami ! Ce n'est pas une femme ordinaire, c'est un démon
femelle, crois-moi !
- Certes, reprend un autre. Mais cette fois, elle affronte Argil le taureau. Ce sera une autre
paire de manches !
(Vous pouvez parier sur l'issue du combat si vous le désirez, jusqu'a un montant maximum
de 200 pieces d'or. Si tel est le cas, choisissez le combattant sur lequel vous misez, Argil le
taureau ou la femme noire).
Quelques instants plus tard, un gong résonne...
Rendez-vous au 297.



4
Vous faites venir le vieil homme, lui demandant ce qu'il en est et sa réponse a au moins le
mérite d'étre franche :
- Je n'en sais rien Capitaine, avoue-t-il, lissant sa barbe grise d'un air perplexe. Nous
sommes au-dela de toute route connue, en des mers ou seuls de tres rares capitaines ont
os¢ s'aventurer. Il y a bien des légendes sur ces iles, parlant de civilisations brillantes et
inconnues englouties par les flots il y a des siecles... Mais en vérité, nul n'en sait rien.
Voila qui ne vous ménera pas loin...
Si vous décidez d'aller voir de plus prés ce monument englouti, rendez-vous au 86.
Sinon, vous poursuivez votre route (rendez-vous au 15).

5
Négligeant 1'inconnu, vous vous hatez le long des ruelles obscures mais c'est un véritable
labyrinthe, un lacis de venelles étroites et sombres, qui vous fait bientot perdre tout sens de
l'orientation. Vous décidez de vous séparer et vous voila remontant seul une rue étroite,
¢éclairée par la lune. Excepté un chat effrayé qui détale en miaulant et le bruit de vos pas,
tout est désert et silencieux. Au moment ou vous sentez une présence derriere vous, il est
trop tard : un lacet de cuir siffle autour de votre gorge, un genou s'enfonce entre vos reins
et vous partez en arriere, le souffle coupé. Vous débattant en silence, vous tentez de vous
défaire de la prise de I'étrangleur...
Si Atelas est descendu a terre avec vous, rendez-vous au 232.
Sinon, lancez deux dés : si le résultat est inférieur ou égal a votre total d'habileté manuelle,
rendez-vous au 89. Si ce résultat est sup€rieur a votre total d'habileté manuelle, rendez-
vous au 226.

6
Vous gagnez le pont, courbé sous les rafales, pour diriger la manoeuvre. Une masse
sombre et imposante aux contours déchiquetés barre 'horizon mais Fabio a des yeux
d'aigle : suivant ses indications, vous parvenez a atteindre une crique abritée qui vous offre
un repit bienvenu, au grand soulagement de vos hommes.
L'orage s'éloigne enfin et, alors que vous remontez sur le pont mouillé, vous découvrez
une ile assez vaste, couverte de profondes foréts et de champs d'oliviers, cernée de hautes
falaises blanches.
- Le navire semble avoir tenu, note Sirmion.
- Mais nous avons perdu la trace de ce chien...
Un bras bruni se tend soudain :
- Regarde plutot ca, Capitaine !
Sur un promontoire rocheux imposant, surplombant la mer, se dessine une forteresse,
massive et anguleuse, en pierre blanche, ornée de frises bleues, aux toits plats et crénelés.
Un étendard écarlate et or y claque au vent et Fabio, main en visiere, tente de l'identifier :



- On dirait le blason d'une maison noble ou princiére, Capitaine. Celui qui vit ici n'est
certainement pas n'importe qui. Mais qu'est-ce qu'un seigneur viendrait faire sur cette ile
¢loignée et perdue ?

C'est la question que vous vous posez tandis que I'équipage se presse au bastingage, en des
discussions animees. Le jour décline, il va falloir jeter I'ancre et qui sait, vous pourriez
passer la nuit plus confortablement si les occupants de cette forteresse se révelent
amicaux ? Au méme instant, un signal lumineux est émis depuis les remparts,
probablement par un miroir et d'autres suivent, dans le langage cod¢é des marins.

- IIs nous proposent de nous approcher en canot pour discuter, ils assurent étre en paix
avec nous.

Si vous acceptez, rendez-vous au 354.

Si vous refusez, vous décidez donc de poursuivre votre route et de quitter les abords de
I'1le. Dans ce cas, rendez-vous au 14.

7
(S1 vous avez ét€ blesse pendant le sauvetage du naufrage, Sirmion s'empresse aupres de
vous : lancez un d¢, ajoutez 6 et rajoutez le résultat obtenu a vos points de vie). Le vieux
médecin vous annonce alors que le naufragé a repris conscience et demande a vous voir.
Vous le trouvez allongé sur une couchette, un peu fiévreux mais lucide. Son nom est
Tibur, il était calfat sur un navire surpris par l'orage. Le vaisseau a €té drossé sur des récifs
et s'est ouvert en deux, coulant rapidement. Tibur s'est alors confectionné en hate un
radeau de fortune et s'y est attaché aprés que le navire ait sombré. Avec amertume, il vous
raconte comment il a di repousser d'autres qui cherchaient a le rejoindre (ils auraient fait
couler le radeau par leur poids) et comment il a enduré leurs cris et appels alors qu'il
s'¢loignait. En tous cas, Tibur est bien un calfat comme le prouvent son teint clair, dii au
temps passé dans les entrailles des navires, le goudron et la cire tachant ses vétements.
Pour vous remercier de l'avoir sauvé, il se met a votre service (si vous avez déja engagé un
calfat, vous devez choisir lequel vous voulez garder. Vous débarquerez alors l'autre dans le
port de son choix. Dans le cas contraire, vous avez donc désormais Tibur comme calfat).
Rendez-vous au 311.

8
Vous enfilez la ruelle au pas de course et poussez un cri de victoire en découvrant Atréus
et ses marins non loin, au pied d'un escalier aux larges marches. Votre adversaire se
retourne et tend le bras, sa voix claquant comme la corde d'un arc :
- Qu'attendez-vous imbéciles ? Tuez-les !
Aussitot, un groupe se détache et passe a l'attaque, mené par Kazim, un des lieutenants
d'Atréus. Vous voici croisant le fer avec lui a la lueur des étoiles.
Kazim a besoin d'obtenir un 5 minimum pour vous toucher, sa lame occasionne 2 points
de blessure suppléementaires. Il ne bénéficie d'aucune protection et il est doté de 17 points
de vie.



Si vous €étes vainqueur, rendez-vous au 309.

9
Un tonnerre d'acclamations explose, faisant vibrer l'air surchauff€. Sous les
applaudissements, on vous jette une corde et, une fois sorti de la fosse, nombreux sont
ceux qui vous félicitent avec forces bourrades. Alors que vous reprenez souffle (vous
regagnez votre total de points de vie d'avant le combat moins deux points), votre
adversaire vient se planter devant vous, avec défi et assurance, mais aussi respect :
- Jamais un homme ne m'avait vaincu jusqu'ici. Tu es digne de ta réputation et je serais
fiere de naviguer avec toi.
- Qui es-tu et d'ou viens-tu ?
- Je me nomme Tallula et je viens de Shamanka, loin, trés loin au sud, un monde de
brousse et de plaines ou rodent buffles, éléphants et lions. Peu importe ! Tu es un chef, ce
serait un honneur de naviguer avec toi et je suis lasse de ce trou crasseux. Veux-tu de
moi ?
Shamanka... Vous n'avez fait que longer ces rives bordées de dunes et de brousses arides.
Il y a peu de profit a fréquenter les farouches seigneurs noirs de ces contrées.
- Tu sais a quoi t'attendre en tant que femme sur un bateau rempli d'hommes ?
La nommée Tallula crache par terre :
- Je suis a toi mais le premier de tes chiens qui ose me toucher, je lui fait bouffer ses
couilles !
Au méme moment, le patron de I'auberge intervient, triturant son bonnet, l'air inquiet :
- Tallula, ma belle... Tu ne vas pas nous quitter n'est-ce pas ?
- Pourquoi ? Tu n'a pas encore gagné assez d'or grace a moi ? Tu as peur que je lui donne
ce que je t'ai toujours refusé ?
Le patron rougit violemment sous les rires moqueurs tandis que vous réfléchissez...
(Choisissez si vous acceptez de prendre Tallula avec vous. Si vous refusez, la jeune noire
s'¢loigne avec un haussement d'épaules meprisant).
Si vous avez déja engagé le groupe de marins attablé, rendez-vous au 57.
Sinon, rendez-vous au 401.

10
Vous vous étirez longuement avec un soupir avant d'observer votre compagne, songeuse.
- Je ne m'attendais pas a ¢a... C'est la premicre fois que... j'ai un tel partenaire.
- Décue ?
La jeune femme se penche pour vous mordiller le lobe de I'oreille :
- Non, surprise. Mais ce n'¢tait pas désagréable, loin de 1a. Juste... surprenant.
Souriant, vous vous asseyez au bord du lit étroit, avant de jeter une bourse pleine sur le
drap froissé. Au moment ou Tya tend la main, vous lui prenez le poignet et vous penchez
pour I'embrasser, avant de demander si elle a entendu parler d'un certain Atréus.
- Un capitaine ? Un type au teint livide, au profil de faucon avec son nez busqué ? Il



commande un bateau, le... le Griffon, non ?

- La Chimere.

- La Chimere, oui, c'est ¢a. Oui, il est venu ici. Il a voulu une passe avec moi mais j'ai
refusé, ce type me faisait peur, fourbe et glacial comme un serpent. D'apres ce que m'en
ont dit les filles, il a des pratiques sexuelles assez malsaines...

Tout en caressant les lévres de la belle du bout de I'index, vous lui demandez si elle sait ou
Atréus est parti.

- D'apres ce que m'en a dit une des filles, vers le sud.

En hate, vous vous rhabillez avant d'embrasser a nouveau Tya et de la remercier. Cette
derniere vous regarde quitter la chambre, allongée sur le ventre, balangcant négligemment
ses jambes aux mignons petits pieds.

- De rien joli marin. Et si tu repasses dans le coin, tu sais ou me trouver...

De retour dans la grande salle, vous vous rendez compte que la journée est bien avancée. 11
vous reste juste le temps de trouver un calfat (rendez-vous au 95) ou de recruter des
membres d'€quipage (rendez-vous au 330). Vous pouvez aussi choisir de rejoindre votre
bord dés maintenant (rendez-vous au 320).

11
Un pécheur assis sur une amarre, chapeau de paille sur la téte, vous indique les entrepdts
d'un geste avant de retourner aux poissons qu'il écaille, les mains tachées de sang, de sel et
de saumure. Vous voici bientdt, accompagné de Sirmion et cinq marins, devant les deux
grands poissons de pierre aux yeux d'agate, dressés sur leur socle, qui marquent l'entrée du
quartier des entrepdts. Dans la pénombre odorante de I'un d'eux sont stockées sous bonne
garde de grandes quantités de vivres et d'eau potable. Ici, ce sont des carcasses rouges et
blanches de beeuf séché, des porcs salés pendus en grappes roses et écorchées, du poisson
fumé... La, des légumes, des sacs emplis d'aromates tandis que plus loin, on pese sur les
plateaux des balances grenades, noix, raisins et pasteques... Les enchéres ont lieu dans un
brouhaha incroyable, de nombreux marchands et capitaines sont groupés autour d'une
estrade, vociférant leurs offres au maitre des ventes. Non loin se tient un scribe aux
cheveux nattés, assis en tailleur, occupé a tenir les comptes sur ses registres. Le lot suivant
vous intéresse particulierement : ces couffins, paniers, sacs et barils contiennent tout ce
qu'il vous faut pour plusieurs semaines. Le maitre des ventes frappe sur un gong, donnant
le signal des enchéres. La mise a prix est de 250 pieces d'or.
Si vous offrez 280 pieces d'or, rendez-vous au 44.
Si vous en offrez 320, rendez-vous au 281.
Si enfin, pour étre tranquille, vous offrez directement le double, c'est a dire 500 pieces
d'or, rendez-vous au 175.

12
Devant l'air dépité du jeune homme, vos marins éclatent de rire, certains lui tapant
amicalement dans le dos, le traitant pour rire d'apprenti boucanier. Atelas finit par en rire



aussi, remet la conque dans son coffret et décide de vous offrir ce dernier.

- Mais que veux-tu que j'en fasse ? demandez-vous, surpris.

- Et moi, tu veux que j'en fasse quoi ?

Avec un soupir, vous gagnez votre cabine pour ranger ce présent inattendu dans votre
grand coffre aux trois barres d'airain.

Rendez-vous au 178.

13
Ce soir-la, musique, danses et rires €gaient la nuit, a la lueur du feu, vos marins sont
heureux de s'amuser et voir autre chose que le pont du navire et I'océan. Bientot, les étoiles
s'allument dans le ciel et une lune pleine étend sa paleur argentée sur les collines.
Progressivement, voix et rires s'éteignent, les hommes, repus et satisfaits, s'enroulent dans
leurs couvertures et s'endorment tandis que les sentinelles se mettent en place. La nuit
¢tant tiede, vous vous installez sur le toit plat de la ferme, une torche briilant non loin, et
ne tardez pas a vous endormir.
Un hurlement d'horreur, s'interrompant brutalement sur un gargouillis sanglant, vous tire
brusquement de votre sommeil. Debout, le sang a la téte en un instant, vous vous
précipitez vers le rebord de briques pour regarder en bas : a la lueur rouge de la torche,
vous distinguez des silhouettes difformes et sinistres se répandre dans le verger, enjambant
les cadavres des sentinelles. Des silhouettes ressemblant a des hommes, mais couvertes
d'écailles luisantes, amenant avec elles un parfum d'algues et de sel... Vous découvrez
alors la nature de vos assaillants : des Kapas ! Les humanoides écailleux venus des
profondeurs, ceux qui vivent dans des grottes a demi immergées, odieuse et impure union
d'hommes et de créatures des abysses. Vos hommes, réveillés en sursaut, s'emparent de
leurs armes tandis que les créatures aux yeux verts, brillant dans la clarté lunaire, se
répandent alentours.
Les Kapas ont une combativité de 9 et un équivalent d'équipage de 15.
Si vous €tes vainqueurs, rendez-vous au 100.

14
Vous poursuivez votre course a la recherche d'Atréus tandis que le temps se couvre
rapidement. La lumicre se voile, des nuages noirs aux flancs sales se massent au loin,
approchant rapidement... Bientot, une pluie fine, tétue et froide, se met a crépiter sur le
pont telle une gréle de fer.
- Apres la pluie, la brume... Quelle purée de pois ! s'exclame Sirmion alors que vous
émergez de votre cabine, une heure plus tard.
Vous ne vous attendiez certes pas a un tel brouillard, surtout en ces régions. La mer fume,
une brume épaisse, de plus en plus dense, enveloppe votre navire, on n'y voit quasiment
rien a quelques brasses. Soleil et ciel ont disparu et vous frissonnez, mal a l'aise. Le
Tirésias avance au ralenti, prudemment, la vigie s'usant les yeux depuis son poste tout la-
haut. Un silence pesant régne sur cette mer fantdme, morne et délavée. Seul le grincement



du navire et le clapotis de I'eau contre la coque rythment votre avancée. Alors que vous
distinguez avec peine le profil d'une cdte, un de vos marins pousse un cri et tend le bras,
designant une lueur non loin.

- Probablement un phare ou un fanal pour guider les navires, il doit y avoir un port a
proximité. C'est notre chance.

Si vous virez vers ce signal, rendez-vous au 227.

Si vous poursuivez sur votre trajet initial, rendez-vous au 388.

15
En cette fin d'aprés-midi, le cri de la vigie vous fait sursauter :
- La Chimeére ! C'est la Chimére, 1a, devant !
Vous vous précipitez au bastingage et braquez le tube aux verres grossissants, le coeur
vous battant presque douloureusement entre les cotes. C'est bien lui ! Atréus, enfin ! Alors
que le jour décline, la Chimére se dirige visiblement vers une grande ile encore lointaine,
cette derniére tremblant doucement, comme un mirage, dans les brumes de chaleur. Vous
avez enfin retrouve ce fumier et de le savoir 1a, bientot a portée, vous fait frissonner
d'impatience et d'excitation. Autour de vous, certains de vos hommes, fatigues de cette
course insensée, vous pressent d'en finir, de passer a l'attaque en profitant de I'effet de
surprise. Une fois son compte réglé, vous pourrez alors enfin rentrer a Méryne.
Si vous avez appris pourquoi Atréus est venu jusqu'ici, rendez-vous au 56.
Dans le cas contraire, rendez-vous au 448.

16
Le Tirésias vire de bord, craquant et gémissant, chaque pouce de toile gonflé par un
puissant vent arriere. Une nouvelle volée de fleches traverse le ciel puis, dans un vacarme
assourdissant, votre vaisseau passe a travers la flottille, renversant nombre d'embarcations,
de nombreux assaillants passant par-dessus bord en hurlant. Des éclats de bois et d'écorce
jaillissent, les flots se soulévent au passage de votre navire, faisant chavirer les pirogues
lIégeres, les soulevant et les retournant. Plusieurs de leurs occupants tombent a 1'eau mais
certains nagent aussitot, comme des possédés, vers votre vaisseau. Sidéré, vous les voyez
escalader les flancs mouillés, aussi agiles que des chats, s'accrochant des mains, des pieds,
des ongles... Les premiers enjambent déja la lisse, le poignard de silex a manche d'os entre
les dents, les yeux briilant de haine. Vos hommes se regroupent autour du mat pour
soutenir I'assaut mais au méme moment, a l'arriére, 'homme de barre s'effondre, une
fleche plantée dans son cou épais.
Allez-vous rejoindre le coeur de la bataille au pied du mat (rendez-vous au 195) ?
Ou voulez-vous rejoindre I'arriere pour reprendre la barre (rendez-vous au 270) ?



17
Sitot a terre, vous remontez rapidement la plage pour vous enfoncer a travers la forét. Il y
régne un silence étrange, inhabituel, sous ces hautes frondaisons réveuses, ocellées
d'ombre et de lumiere comme le pelage d'un 1éopard. Bientdt, vous voila au pied du
monument, une massive construction, austére et nue, dépourvue de fenétres en apparence.
L'endroit est aussi silencieux que la forét, auréolé de mystere.
- Une forteresse abandonnée, sans doute, grogne un de vos marins.
- Peut-étre y a-t-il un butin a l'intérieur ? suggeére un autre.
Vous faites quelques pas en direction des portes, taillées dans le chéne épais et pourvues
de grands panneaux de bronze.
Si Hécate est a votre bord, rendez-vous au 124.
Dans le cas contraire, rendez-vous au 368.

18
Vous abordez donc le nommé Farouz, lui faisant part de votre proposition. Bien qu'ayant
l'esprit embrumé par I'alcool, il reste assez lucide pour soutenir une conversation et se
montre intéressé : il accepte de partir avec vous et ne vous demande que 150 pieces d'or
pour travailler a votre bord. A vos co6tés, Sirmion secoue négativement la téte, n'ayant
visiblement pas confiance. Mais d'un autre c6té, ce vieux calfat semble bien le seul
disponible dans le coin...
Si vous décidez d'engager Farouz, ce dernier vous remercie et promet d'étre a votre bord
dans la soirée. Vous pouvez également refuser et le laisser a son vin. Quoiqu'il en soit,
vous pouvez alors, si ce n'est déja fait, chercher a recruter des membres d'équipage
(rendez-vous au 451) ou acheter de la nourriture (rendez-vous au 11). Mais vous pouvez
¢galement rejoindre votre navire pour y passer la soirée et reporter vos autres affaires a
demain matin. Dans ce cas, rendez-vous au 140.

19
- Capitaine ! Gros temps droit devant !
Bien qu'il fasse superbe, vous connaissez trop bien la mer pour €tre surpris, sachant
combien elle peut se révéler inconstante et imprévisible. Au loin se dessinent des nuées
orageuses striees d'éclairs tandis que vous sentez le vent tourner. Tres vite, le pont crépite
sous une pluie violente et froide, un vent furieux souffle. Vos hommes se précipitent pour
replier les voiles, agrippés aux cordages, flagellés par la pluie. Vous leur donnez un coup
de main, les yeux plissé€s, les paumes des mains écorchées par les cordes. La main de
Sirmion se pose alors sur votre €paule, sa bouche pres de votre oreille :
- Une voie d'eau menace dans la cale ! rugit le vieux praticien pour se faire entendre par-
dessus le mugissement du vent.
Laissant votre place a un de vos hommes, vous descendez dans les entrailles du Tirésias,
brievement illuminées par les éclairs, le grondement du tonnerre résonnant entre les parois.



Vos hommes se démenent en jurant dans un coin, éclairés par un de leurs camarades tenant
une lanterne sourde.

Lancez deux dés : si le résultat est €gal ou inférieur au total de combativité de 1'équipage,
rendez-vous au 58. Si ce résultat est supérieur au total de combativité de votre équipage,
rendez-vous au 207.

20
Votre décision souléve I'enthousiasme de vos hommes qui se précipitent a la lisse, arme au
poing, frémissant d'impatience, tandis que le Tirésias vire de bord. Au fur et & mesure de
votre approche, vous distinguez des hommes en armes sur le pont et, a I'arriére, un homme
petit et corpulent, le teint rouge, qui s'égosille, encourageant ses hommes a repousser cet
assaut. Bientot sifflent les grappins, les deux navires sont cote a cote et vos marins
s'élancent avec un cri sauvage.
Les mercenaires engagés par le marchand sont de pietres combattants, ils affichent une
combativité de 8 et un total d'équipage de 12.
Si vous €tes vainqueurs, rendez-vous au 210.

21
- Mes amis, allons, allons...
Surpris, tous se retournent vers le vieux sage qui se tient en retrait sur le pont, plissant les
yeux au soleil.
- Je comprends votre lassitude mais nous devons avoir confiance en notre capitaine.
Certains d'entre vous étaient déja avec lui quand Téophano n'était méme pas encore roi de
Meéryne. Et puis, 1l y a vos trois camarades, les trois lieutenants tombés dans ce traquenard
et pourrissant depuis dans la vase des marais. Ne meéritent-ils pas vengeance ?
Hécate continue a parler, posément, d'une voix grave, apaisante, presque paternelle et
Sirmion se joint a lui. Progressivement, vous sentez la tension et I'agressivité retomber,
certains hochent la téte. L'intervention de I'érudit et le respect que suscite votre vieux
mentor permettent d'éviter le pire et I'équipage retourne alors a ses occupations en
maugréant. Vous regagnez votre cabine, pressant amicalement au passage la maigre épaule
d'Hécate.
Rendez-vous au 156.

22
Tallula surgit soudain et saute dans la cale, agile comme une gazelle. La farouche
guerricre vient aussitot vous préter main forte tout en tentant de rassurer et calmer la petite
qui ne cesse de hurler. Un nouveau craquement retentit, le navire gémit, 1'eau monte de



plus en vite, vous arrive maintenant aux aisselles... Jurant et tempétant, vous et Tallula
tentez furieusement d'ouvrir cette foutue cage... Par les dieux, c'est fait ! Tallula prend
l'enfant dans ses bras tandis qu'une corde est lancée par vos marins inquiets :

- Vite Capitaine, vite !

La guerriere passe en premier, hissée vigoureusement par les matelots, la corde est a
nouveau lancée... L'eau vous arrive aux menton, écumante, vous €claboussant le visage...
Vous émergez enfin sur le pont, vos hommes vous saisissent par les aisselles et vous
entrainent sans attendre. Quelques instants plus tard, le navire des hommes-lézards sombre
et disparait dans les eaux teintées de sang. A coté de vous, Tallula tient dans ses bras et
réconforte la petite qui sanglote et renifle.

Rendez-vous au 77.

23
Sans vraiment savoir pourquoi, vous abattez votre lame, faisant sauter la clenche. La cage
s'ouvre et le vieil homme, un instant indécis, en jaillit et se joint & votre course éperdue a
travers les rochers éclairés par la lune. Vous craignez de le voir trébucher et tomber mais il
se repere et 1l a du souffle malgré les années passées, tenant 'allure. Bient6t, vous voila
tous sur une plage abritée et vous voyez avec satisfaction le canot du Tirésias approcher,
un marin tenant une lampe a l'avant. Reprenant souffle, vous vous tournez vers l'inconnu.
A la lueur des étoiles, vous découvrez un homme qui doit approcher de la soixantaine mais
encore droit, le regard intelligent et le visage modérément marqué. Il vous observe en
retour, lissant sa barbe grise :
- Merci a toi Capitaine. Je suis Hécate, astronome et homme de science. Mon navire a fait
naufrage alors que je revenais d'un voyage d'é¢tudes loin au nord. Rejeté sur cette méme
plage, j'ai ét¢ découvert et sauvé par le Squale et ses hommes. Ils auraient pu me vendre
comme esclave mais le Squale a préféré me garder, appréciant mes connaissances et me
demandant méme conseil parfois.
- Que faisais-tu dans cette cage alors ? demande un de vos hommes.
- J'ai tent€ de fuir il y a deux jours mais ils m'ont rattrapé. Furieux, le squale m'a fait
cravacher jusqu'a tomber inconscient, le dos en sang. Je me suis réveillé dans cette cage.
Derriere vous, le canot aborde et les marins sautent a terre.
- Te voila libre désormais, répondez-vous.
- Certes, mais pour aller ou ? Je n'ai rien et aucun moyen de rentrer chez moi.
M'accepterais-tu a ton bord, au moins pour un temps ? Je n'ai rien pour te payer mais mon
savoir est grand : je sais lire les étoiles et déchiffrer les signes du ciel, je parle plusieurs
langues, sais lire et écrire et connais bien des histoires... Je pourrais peut-étre t'étre utile
qui sait ? Au moins le temps de trouver un moyen de rentrer dans mon pays.
Si vous acceptez de prendre Hécate a bord, rendez-vous au 316.
Si vous refusez, rendez-vous au 399.

24



Maintenant ou jamais ! N'ayant plus rien a perdre, vous courez en une fuite éperdue, a
découvert. Un cri retentit, suivi d'un ordre sec et les hommes d'Atréus se lancent aussitot a
votre poursuite. Courant du mieux que vous pouvez le long de cette bande de terre molle
et spongieuse, griffé, giflé par les branchages, vous hélez vos hommes a pleins poumons,
agitant les bras... Des voix, des silhouettes qui apparaissent sur le pont, des bras tendus...
Ils vous ont vu ! Certains sautent a terre, dégainant coutelas et sabres, d'autres empoignent
arcs et fleches et s'élancent a votre secours. La poitrine vous brile, la téte vous tourne,
vous titubez... Trois de vos hommes surgissent soudain, encochant leurs fléches :

- A terre Capitaine !

Vous vous jetez au sol, a bout de souffle, au moment ou les traits jaillissent en sifflant.
L'habileté au tir de vos marins est de 9. Lancez deux dés : si le résultat est inférieur ou égal
a ce total, rendez-vous au 200. Si le résultat est supérieur au total d'habileté de vos
hommes, rendez-vous au 301.

25
Une téte tranchée roule le long de la pente et vient heurter un tronc d'arbre dans un bruit
mat. Au méme moment, Tallula vous rejoint, brandissant sa torche :
- Tu es vivant ! Viens vite, les autres ont €té massacres, il ne faut pas s'attarder ici. Le reste
de I'équipage voulait fuir, persuadé que tu n'en avais pas réchappé mais je voulais €tre siire
avant de partir. Viens !
Suivant la guerriére, vous gagnez le canot ou I'on vous fait une place et les marins
empoignent les avirons, souquant ferme vers le Tirésias. Alors que vous doublez une
langue de terre, vous découvrez, stupéfait, la Chimere en feu, briilant dans la nuit, entourée
de dizaines de pirogues ou dansent des silhouettes nues et exultantes, tirant des traits
enflammés vers le navire en détresse... Une fois a bord, vous levez I'ancre et vous €loignez
au plus vite, profitant de la confusion.
L'aube vous trouve en haute mer, enveloppé d'une couverture et regardant avec amertume
I'lle sans nom disparaitre au loin. Si la Chimere a été coulée, vous ignorez si Atréus s'en
est sorti. Le trésor qu'il cherchait vous est passé sous le nez et la majeure partie de votre
equipage a €té massacré, il vous reste juste assez de marins pour rejoindre Méryne, en
espérant ne pas faire de mauvaises rencontres sur le chemin du retour. Cette course folle
vous aura mené au bord du monde pour bien peu finalement...
C'est donc ainsi que s'acheve votre aventure Capitaine !

26
A votre ordre, le timonier pese sur la lourde barre de bois peint, le navire grince et gémit
tandis que vous le sentez vibrer sous vos pieds. Le Tirésias se déporte rapidement sur
babord, décrivant un large arc de cercle. L'orage passe sur une mer grise, par moments
stri¢ d'éclairs tandis que gronde le tonnerre et que vous parvient I'odeur de la pluie. Le
soleil revenu, vous vous postez a la proue, scrutant 1'horizon, tandis que les hommes se
courbent sur les avirons avec ardeur.



Lancez deux dés : si le résultat est inférieur ou égal a votre total de vitesse, rendez-vous au
273. Si ce résultat est supérieur a votre total de vitesse, rendez-vous au 436.

27
Vous vous énervez sur les cordes épaisses et trempées de surcroit, ce qui n'arrange rien.
Enfin le voila libre ! Le prenant par les épaules et veillant a lui maintenir la téte hors de
l'eau, vous quittez le radeau et nagez vers le Tirésias, sans cesser de regarder derriere vous.
D'autres ailerons apparaissent mais vous avez trop d'avance désormais et atteignez
rapidement 1'échelle de corde déroulée par vos hommes. Le marin, inconscient cette fois,
est hissé et laiss€ aux soins de Sirmion tandis que vous rejoignez votre cabine et que le
navire reprend sa route.
Rendez-vous au 7.

28
Alors que le combat s'engage, une gréle de traits s'abat en une pluie mortelle, frappant
indistinctement vos hommes comme ceux de votre rival. S'ensuit un moment de flottement
pendant lequel vous restez tous stupéfaits, les yeux emplis de surprise. Une autre pluie de
fleches siffle, vous faisant reprendre vos esprits et vous vous ruez a 1'abri des grands
piliers, ceux qui €taient préts a s'égorger l'instant d'avant maintenant cote a cote.
Frémissant, vous vous retrouvez aux cotés d'Atréus, plaqués tous deux contre le granit,
avec I'impression d'avoir un serpent venimeux lové contre votre flanc.
- Qu'est-ce que c'est que ce merdier ? jure votre adversaire, les yeux brillant dans la
pénombre.
Sans répondre, vous jetez un oeil : dans la clarté blafarde, vous voyez des hommes bruns
et cuivrés a demi-nus, parés de coquillages et le corps tatoué descendre les marches,
brandissant torches, poignards de silex et haches a lame d'obsidienne.
- Qui sont ces chiens ? murmure Atréus.
Vous secouez la téte :
- Visiblement les gardiens de cet endroit. Ce lieu doit étre sacré pour eux.
- Bon, on s'en fout ! Il faut détaler et vite. Ne me poignarde pas dans le dos et j'en ferai
autant. Nous reéglerons nos comptes plus tard.
Un des hommes d'Atréus, dissimulé non loin, hausse la voix :
- Tu veux abandonner le trésor Capitaine ? Ce ne sont que des sauvages a moitié¢ nus, nous
sommes bien mieux équipé€s et protéges.
- Le seul trésor de cette ile, c'est notre vie imbécile !
- Ton maitre a raison, ils sont trop nombreux ! crie un de vos matelots.
Si vous décidez de suivre le conseil d'Atréus et de fuir le temple pour tenter de regagner
vos navires respectifs, rendez-vous au 369.

Si vous €tes décidé a vous battre et a donner une legon a ces sauvages, rendez-vous au
260.



29
Vous sortez de votre cabine d'un pas mal assuré, un ¢lancement douloureux dans le crane,
la bouche pateuse. Autour de vous, le pont est jonché de corps baignant dans une mare
d'alcool. Dieux, était-ce une bonne idée de permettre aux hommes hier soir de s'enivrer a
mort avec cette foutue cargaison ? Craignant leur réaction, vous n'avez pas osé leur refuser
mais vous voila seul encore debout ce matin, le Tirésias puant le vin ancré dans des eaux
calmes. Méme Sirmion git plus loin, ronflant comme les autres. Secouant la téte pour vous
¢claircir les idées, vous vous approchez du bastingage... et vous vous figez de stupeur. Un
navire, foncant droit sur vous ! Clignant des yeux, vous reconnaissez le Pétrel, navire
d'Argon le Boucher, un boucanier a la solde d'Atréus !
- Aux... aux armes ! rugissez-vous, la voix éraillée.
Seul des ronflements vous répondent. Titubant, vous récupérez votre arme au moment ou
le Pétrel arrive sur vous, toutes voiles dehors. Son éperon de bronze défonce le flanc du
Tirésias dans un fracas monstrueux, vous envoyant rouler contre la lisse. Vous vous
relevez, l'esprit encore embrumeé par les vapeurs d'alcool, pour voir vos assaillants se
répandre en hurlant sur le pont. A leur téte se dresse une silhouette imposante, la barbe
noire hérissée, les yeux brillant d'une joie malsaine. Vous parvenez a dévier
maladroitement le premier coup mais l'instant suivant, 'acier mord votre flanc, un sang
chaud coule entre vos doigts... En se mettant a votre poursuite sur ordre d'Atréus, Argon
ne pensait pas qu'il serait si facile de lui rapporter votre téte. Quant a vos hommes, ils
passent du sommeil de 1'ivresse a celui de la mort sans s'en rendre compte tandis que le
Tirésias s'enfonce dans les flots.
Votre aventure s'acheve ici.

30
Le soleil €claire les hautes falaises et fait scintiller 1a mer. Sur le pont, tout est silencieux
et d'un ennui pesant. Du c6té de la forteresse €galement, rien ne bouge. Et soudain... Une
forme imposante surgit de derriere une pointe de terre, un puissant vaisseau peint en noir,
aux voiles pourpres, qui se hausse, vague apres vague, en direction de la forteresse. Sur le
pont, des boucaniers vétus aux couleurs de leur navire, en armes, le soleil arrachant des
¢clats aux pointes de lances et aux coutelas. Braquant votre tube aux verres grossissants,
vous identifiez sans peine a l'arriere une silhouette nerveuse a la peau brune, les cheveux
tressés de nattes sombres et le nez étroit, qui donne ses ordres d'une voix forte : Paraki le
Borgne ! Il a toujours cet air exalté, cet esprit enfiévré qui le pousse inlassablement en
avant, jamais en repos... Un rayon de soleil fait luire I'aigue-marine qui remplace son ceil
perdu. Vous remarquez également derriére lui une catapulte et quelques lourdes pierres
entassees... Le navire fait voile vers le chateau de Lysarque ou résonne une trompe
d'alarme. Vous voila prét a donner vos ordres. Mais lesquels ?
Vous pouvez jouer de l'effet de surprise, jaillir a pleine vitesse de votre cachette et tenter
d'éperonner votre adversaire (rendez-vous au 83).



Vous pouvez également, de fagon plus classique, I'aborder quand il passera a proximité
(rendez-vous au 284).

31
Accoudé¢ au bastingage, plissant les yeux sous le chaud soleil comme un chat paresseux,
vous regardez évoluer Atelas. C'est visiblement un bon nageur, il ne remonte reprendre
son souffle qu'a deux reprises, avant de replonger dans un tourbillon de bulles d'air. Mais
bientot, vous le hélez, mettant fin a son ballet nautique :
- Atelas, suffit ! Remonte a bord, tu as assez joué les tritons !
Le guerrier éclate de rire et s'amuse a envoyer des éclaboussures dans votre direction avant
de remonter. De retour sur le pont, il secoue la téte et s'étire voluptueusement au soleil, tel
un jeune dieu enjoug, avant de se rhabiller. Alors que vous reprenez votre périple, une ile
est bientdt en vue...
Rendez-vous au 178.

32
Un marin déja venu ici vous indique que s'y trouve une maison de jeu réputée. Et il se
penche a votre oreille pour murmurer, 1'air paillard :
- Et si tu es en veine Capitaine, c'est aussi une maison de passe... Au cas ou tu voudrais te
dérouiller I'entrejambe...
Sirmion foudroie du regard 1'étourdi qui se mord la Ieévre mais vous lui assénez une
bourrade complice assortie d'un sourire indulgent avant de suivre le chemin indiqué. La
Maison des hippocampes est une grande et belle demeure a un étage, blanche et bleue, au
toit plat, agrémentée de balcons bordes d'arbustes d'ou des femmes a peau brune, des
fleurs dans les cheveux, vous helent avec impertinence. A l'intérieur, c'est une véritable
ruche, bourdonnante, bruyante. De nombreux joueurs sont attablés devant des, cartes et
autres tandis que certains s'éclipsent vers des ouvertures masquées par des tentures, tenant
la main de celle ou celui qu'ils ont choisi pour se livrer a d'autres jeux... L'ensemble est
plongé dans la pénombre, les rideaux soigneusement tirés, de grandes lampes de bronze
dispensant une lumiere douce sur les murs carrelés. Autour des tables, on joue, on rit, on
bavarde, on s'excite... Marins aux tuniques usées, I'anneau d'or a I'oreille, un bandeau dans
les cheveux, marchands vétus de soie et aux manicres onctueuses, pécheurs aux vétements
rapi€cés sentant le poisson, la sueur et le vin bon marché, capitaines aux tenues voyantes
et colorées, changeurs de monnaie, préteurs sur gages au regard de fouine, seigneurs en
goguette et receleurs a la recherche d'une bonne affaire, la clientéle est des plus variées.
Tout autour tournent de jeunes beautés aux décolletés attrayants, parés de bijoux voyants
et aux parfums capiteux. Mais aussi de jeunes hommes dont les courtes tuniques ne
dissimulent guere le corps bronzé et ferme, le sourire facile, le cou et les poignets cerclés
de petits coquillages. Un peu étourdi par la rumeur, vous regardez autour de vous.
Vous pouvez vous joindre a une partie de cartes car un des joueurs vient de la quitter et les
autres lui cherchent un remplacant. Dans ce cas, rendez-vous au 108.



Vous pouvez vous intéresser au jeu du coquillage (rendez-vous au 234).

Rien ne vous empéche de participer également a une simple partie de dés (rendez-vous au
341).

Mais vous pouvez aussi décider de vous détendre et chercher un peu de compagnie, méme
tarifée... (rendez-vous au 88).

33
Vous envoyez chercher Farouz afin qu'il se mette au travail et répare les dégats mais
bientot, une exclamation suivie de jurons retentit depuis les cabines du navire. Surpris,
vous descendez 1'étroite échelle et baissez la téte pour passer le linteau de la porte. Le
calfat est 1a, avachi sur un tabouret dans la pénombre étouffante, calé contre la paroi,
'haleine empestant 1'alcool, un flacon vide a ses pieds.
- Ce vieux débris avait embarqué une bouteille avec lui et s'est torché Capitaine !
s'exclame un de vos matelots.
- Je te 'avais dit, il n'y a rien a tirer de lui ! s'emporte Sirmion qui vous a rejoint. Jette-le
aux requins et tachons de trouver un calfat digne de ce nom.
Etrange requéte de la part d'un médecin... Néanmoins, vous pouvez décider
d'effectivement jeter ce maudit ivrogne par-dessus bord. Dans ce cas, rendez-vous au 418.
Vous pouvez également faire preuve de mansuétude et ne rien dire pour cette fois (rendez-
vous au 311).

34
Le boucanier empoche votre or avec satisfaction, comptant soigneusement la somme avec
une application presque insultante, tout en jouant avec ses colliers d'ivoire et de dents de
requin.
- Parfait ! Au plaisir de refaire affaire avec toi un jour, l'ami !
- Les dieux fassent que tu finisses pendu par les couilles a ton propre mat, murmure
Sirmion dans sa barbe tandis que le pirate s'é¢loigne avec ses hommes.
Vous vous tournez vers ceux que vous venez d'acheter. L'un deux, grand et osseux, le
regard franc et direct sous ses cheveux fauves en broussaille, domine le groupe et s'avance
VErs vous :
- Nous voici a tes ordres Capitaine. As-tu l'intention de nous garder comme esclaves ou de
nous faire travailler a ton bord en hommes libres ?
Si vous gardez ces hommes comme esclaves (apres tout, vous les avez achetés et cher),
rendez-vous au 201.
Si vous décidez de les garder en tant qu'hommes libres, rendez-vous au 379.



35
Une solide poignée de mains est échangée avec le chef du petit groupe et, apres un dernier
gobelet de vin, vous convenez de vous retrouver a bord apres leur avoir indiqué ou est
ancre le Tirésias (vous gagnez 5 points d'équipage). "Voila une affaire rondement menée"
pensez-vous avec satisfaction en piochant dans la coupelle d'olives noires. Sirmion vous
fait alors remarquer qu'il est tard, la fin de 1'aprés-midi approche et vous avez d'autres
chats a fouetter.
Si ce n'est déja fait, vous pouvez aller voir ce qui se passe au fond de la salle (rendez-vous
au 3). Sinon, également si ce n'est déja fait, vous pouvez vous mettre a la recherche d'un
calfat (rendez-vous au 131) ou de nourriture (rendez-vous au 11). Mais vous pouvez
¢galement rejoindre votre navire pour y passer la soirée et reporter vos autres affaires a
demain matin. Dans ce cas, rendez-vous au 140.

36
- Mes amis, allons, allons...
Surpris, tous se retournent vers le vieux sage qui se tient en retrait sur le pont, plissant les
yeux au soleil.
- Je comprends votre amertume mais nous devons avoir confiance en notre capitaine et
nous soutenir les uns les autres. Allons-nous baisser les bras maintenant, apres tout ce que
nous avons endur¢ ?
Hécate continue a parler, posément, d'une voix apaisante, presque paternelle, rejoint par
Sirmion. Progressivement, vous sentez la tension et 'agressivité retomber, certains
hochent la téte. L'intervention des deux hommes et le respect qu'ils suscitent permettent
d'éviter le pire et I'équipage retourne alors a ses occupations en maugréant (votre €équipage
perd néanmoins 3 points de combativité). Vous regagnez votre cabine, pressant
amicalement au passage la maigre épaule d'Hécate. En attendant, il vous faut au plus vite
trouver de la nourriture fraiche et de I'eau. C'est alors qu'une ile est en vue, assez vaste,
couverte de veégetation, d'oliviers et de vigne sauvage. Le vent vous apporte une odeur de
miel tiede, de sel et de résine. Aussitot, vous ordonnez qu'on jette I'ancre. Une heure plus
tard, vous débarquez sur la plage avec vos hommes, n'ayant laissé a bord qu'une poignée
de matelots pour veiller sur le navire et leurs camarades alités.
Rendez-vous au 104.

37
Vous devez vous retenir a la table pour ne pas tomber, pris de vertige. Mort, cette fois, il
est bien mort. Une mare de sang s'¢largit rapidement autour de lui, inondant le plancher de
la cabine, un sang aussi rouge que le soleil couchant qui embrase le ciel au-dehors. Cette
course folle a donc pris fin ici, aux confins de la terre, aux confins de la mer et toute la
fatigue, toute la tension accumulées retombent soudain comme un manteau sur vos
¢paules. Des coups sourds résonnent, des €clats de voix se font entendre et bientot, la porte
cede sous les assauts de vos marins qui se répandent dans la piece avant de s'immobiliser,



silencieux, devant le cadavre étendu.

Une heure plus tard, drapé dans une couverture, vos blessures pansées, vous regardez a la
lueur de la lampe de poupe la Chimere s'enfoncer lentement dans les flots. Ainsi disparait
Atréus le Passeur. Vous avez bien tenté de sauver les documents qu'il briilait avec tant de
hate mais n'avez pu récupérer que des débris noircis ou vous avez reconnu avec peine
I'écriture de Teophano le fou, feu roi des pirates. Atréus a emporté ses secrets avec lui.
Vos hommes, eux, sont heureux que cette traque ait pris fin, tous sont impatients de rentrer
a Méryne. Quant a vous, vous avez vengé vos camarades, vous vous étes vengé également
et avez prouve a tous les habitants des Sept Mers que vous étes bien le seul roi des pirates,
le maitre incontesté de la Fraternité et que ceux qui osent en douter doivent s'attendre a en
payer le prix.

C'est donc ainsi que s'acheéve votre aventure Capitaine. Félicitations !

38
Dans les jours qui suivent, la petite reste plongée dans un mutisme inquiétant, ne
pronongant pas une parole, le regard perdu. Le premier changement intervient lorsqu'un
matelot lui offre un petit requin habilement taillé au coutelas dans un os de seiche, passé a
un lacet de cuir. D'abord interdite, elle finit par prendre le bijou avant de détaler, le serrant
sur son coeur. Au fil des jours, elle s'apprivoise, va et vient, saluée gentiment par les
matelots. Elle consent a manger, reprend des forces, trottine de la proue a la poupe... Un
matin, vous la découvrez dans le nid de pie, solidement tenue par Fabio, la vigie, battant
des mains et riant, la premiére fois que vous entendez le son de sa voix. L'équipage en a
fait sa mascotte, la nommant "Perle noire".
Rendez-vous au 15.

39
A votre grande surprise, vous voyez émerger des fourrés Zyras, un de vos marins, un
grand gaillard basané au nez étroit, le crane rasé orné d'une queue de cheval noire et
huilée, un rictus mauvais sur ses lévres minces tandis qu'il s'avance, sabre au poing. C'est
sans doute 1'un de vos meilleurs combattants mais aussi une grande et forte gueule, au
caractere emporté et facilement rebelle. Vous avez d'ailleurs di le remettre a sa place a
plusieurs reprises ces derniers temps.
- Que fais-tu ici ? J'ai ordonné qu'on me laisse seul.
Le boucanier en gilet brodé de sequins et pantalon bouffant rouge éclate d'un rire mauvais.

- Tu n'as donc pas compris ? Je ne sais pas ou tu nous menes mais je n'ai pas l'intention de
poursuivre avec toi plus longtemps. Nous avons assez obé¢i a des fous comme toi et

Atréus ! Une fois que tu seras mort, je parviendrai a prendre le commandement de
1'équipage, beaucoup me suivront car eux aussi en ont assez de cette course insensée. Nous
rentrerons a Méryne pour redevenir ce que nous n'aurions jamais di cesser d'étre, des
pirates ! Pas des aventuriers lancés a la poursuite de chimeéres !



Sans prévenir, le boucanier porte une botte que vous évitez d'un mouvement souple avant
de contre-attaquer, des jurons orduriers aux l¢vres.

Zyras a besoin d'un 5 minimum pour vous atteindre, son arme lui permet d'occasionner 2
points de blessure supplémentaires. Ne bénéficiant d'aucune protection particuliere, il est
doté de 17 points de vie.

Si vous étes vainqueur, rendez-vous au 179.

40
Un sourire radieux éclaire le visage de Lysarque, le rendant encore plus beau, et il vous
tend spontanément une main aux longs doigts fins :
- Voila la réponse a laquelle je m'attendais ! Nous sommes donc alliés désormais. Va
chercher tes hommes, vous étes mes invités ce soir - sous réserve de venir désarmés, nous
le serons aussi - je me dois de rester prudent, tu ferais sans doute de méme envers moi.
Demain matin, vous vous embusquerez derricre cette langue de terre la-bas et surgirez
pour attaquer ce chien de Paraki a son arrivée.
Si vous acceptez de passer la nuit au chateau, rendez-vous au 269.
Si vous préférez rester a bord du Tirésias, rendez-vous au 30.

41
L'intérieur est désert, silencieux, et sent le renfermé, la poussicre. Pourtant, tout est 1a :
meubles, chaudron de cuivre dans I'dtre, nattes devant le foyer, ustensiles de fer et d'argile,
poteries... On dirait le décor d'une pi¢ce de théatre soudainement abandonnée. Descendant
dans le cellier, vous y trouvez tonneaux et amphores dont certaines pleines de vin. A
I'étage, les chambres sont dans le méme état. Depuis le toit plat, main en visiere, vous
apercevez au loin deux grands moulins a grain, sur une colline, d'autres petites maisons a
proximite€, visiblement désertes ¢galement. Ou sont donc ces gens ? De retour dans la cour,
vous allez inspecter les silos cylindriques, alignés le long du sentier. Leur porte est
soigneusement verrouillée et vous ne tardez pas a batailler sur la serrure avec votre arme,
décidé a savoir ce qu'ils contiennent.
Lancez deux dés : si le résultat est inférieur ou €gal a votre total d'habileté manuelle,
rendez-vous au 106. Si ce résultat est supérieur a ce méme total, rendez-vous au 359.

42
- Navire en vue ! Navire a babord !
Vous levez la téte de vos cartes et gagnez le pont ou se presse 1'équipage. On vous passe le
tube aux verres grossissants et vous allez de surprise en surprise... Le navire en question
tout d'abord, différent de tous ceux que vous avez crois¢ jusqu'ici : bas et solide, peint en



vert, il est équipé sur un c6té d'un vaste balancier, comme les pirogues des peuples du
Grand Sud, propulsé par une grande voile triangulaire, la proue ornée d'un crane géant
coiffé de plumes colorées. Du c6té oppose au balancier, une importante rangée de rameurs
pagaie avec €nergie, au rythme d'un tambour, faisant avancer rapidement l'embarcation,
pourtant massive. Vient ensuite 1'équipage : stupéfait, vous voyez s'agiter sur le pont une
masse confuse d'hommes-1ézards de petite taille, leurs écailles scintillant au soleil,
brandissant arcs, fléches et lances. On dirait des hommes-1ézard pygmées, comme ceux
qui hantent les foréts de I'lle des Volcans, sur la Mer Intérieure. Mais c'est bien la premiere
fois que vous en découvrez a bord d'un bateau ! En attendant, ce dernier vire dans votre
direction et vous ordonnez a vos hommes de se tenir préts a toute éventualité.

- Il semble décidé a nous attaquer, grogne un de vos matelots.

- Nous sommes plus rapides que cette barquasse et avons mieux a faire, non ? suggere un
autre.

Le vieux Sirmion secoue la téte :

- Ils sont plus rapides que tu le crois 1'ami, ne te fie pas a leur apparence.

Si vous refusez la confrontation, rendez-vous au 123.

S1 vous étes décidé a combattre, rendez-vous au 342.

43
Atelas s'impose vite parmi 1'équipage dans les jours qui suivent. Sa beauté insolente et son
sourire ¢clatant ont vite conquis vos hommes. Il bavarde et joue gaiement avec eux, jure,
boit et danse sans oublier des plaisanteries a faire rougir un soudard endurci. Avec ca,
vous réalisez rapidement que sous ses airs indolents, c'est un combattant émérite. Et pour
un prince, le fait d'avoir rejoint un équipage de pirates ne semble guere lui poser de cas de
conscience. Certes, il a un penchant certain pour les robustes matelots et le vin, mais
bon... Si bien que votre décision d'en faire un de vos lieutenants ne surprend personne et
recueille tous les suffrages (votre navire gagne 2 points de combativité et 1 point
d'équipage. Dans le méme temps, si vous €tes blessé, les soins prodigués par Sirmion vous
permettent de lancer un dé¢, d'ajouter 3 et d'additionner le résultat obtenu a votre total de
points de vie).
