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A
Sol aréne: -l

ﬁ} 1| Pentacle:<— Explorer cour:<— Entrer maison: + informations / + pendentif coquille
(auto@uement chanceux 1 fois)
Remonter surface: uitter: <— Descersire Tt ter
FIN DU JEU Descenadre: Monter:
QUG /\ 1%% BARRACUDA: HAB. 6 / END. 4
Gauche:  Droite: 2° BARRACUDA: HAB. 6 / END. 6
@ 3¢ BARRACUDA: HAB. 5 / END. 6
Combatire: \ ] Vainqueur: + +4 pieces d’or
15" SQUELETTE: HAB. 8 / END. 5 m\, o
2° SQUELETTE: HAB. 7 /END. 6 / Quitter:
l Forcer couvercle: $2F #45 {5}
Vainqueur: Tenter chance
Déme rouge = @ +4 perles OITeS = Quitter:w Chance: ~ Malchance:
Plague de sable = {4} , — \\A — 3 ENDURANCE
A , Couloir autre direction: ,
Batiment carré = {E}} @ Remonter conduit: @ @} {5}
25 | 223

Aréne: <:V|S|ter gradins: — Tuer vipéres: VIPERES DE MER: HABILETE 9 / ENDURANCE 7

— 3 ENDURANCE a chaque perte d’assaut

/\@

+ harpon \thter—dome: 4

Sortie su niveau sol:

Vainqueur Fuir:
1]
» Pénombre: DEMON FANGEUX: HABILETE 8 / ENDURANCE 8

Nager vers lumiéres:

@

— 3 force d’attaque durant ce combat

Fuite: 3%

Vainqueur:
+ joyau incolore / + 3 CHANCE

y 4
35 | 251 | Vieux triton:—>Conversation:<:Piéces d’or: payer 2 piéces par poisson-outil
Perles noires: payer 1 perle par poisson-outil
Attaquer: pay P parp
Poisson-sciE: HaABIL. 8 / END. 10 -

. . ; Acheter:
TR'TT"—'/AB'LETEQ/AENDUR' 5 {23  +poisson-hache
Fuite: Vainqueur: Attaquer: + poisson-scie

4 + poisson-vrille POISSON-SCIE: HABILETE 8 / ENpUR. 10+ Poisson-vrille
+ poisson-hache — D\ + poisson-lampion
+ poisson-lampion @} Vainqueur: @} Fuite: @
{45 | 196 | Plaque de sable: — Ecouter voix: =—Aider: + 2 cHance / + 1 piéce d’or / — moitié Enp.
\ . \ . Lancer 1 dé
Attaquer: — 1 END.-+ Sinon:
Poudre escamoette:‘-| 10u2: 30u4: 50ub:
+ potion vigueur / \
Repartir: Contourner: Harpon: (Enpur. au ni- - /QOuvrir Ouvrir
— 2 ENDURANCE / — 2 ENDURANCE Lancer veau de départ) pouteille: et lire:
2 dés Tenter — 2 END.~
Abandonner chance
Attaquer: bouteille: Jeter
MERrou: . A . . bouteille:-
HABILETE 8 / ENDUR. 12 Si < HABILETE: Si < HABILETE: _ Chance: vy
Blossé 2 fois lennemi: ~harpon  —harpon Malchance: Hagere au Conserver
: & i 42 43 — T ENDURANCE  npjveau de  bouteille:
& départ+1 + bouteille
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@ 340 | Mausolée:<— Retirer couronne: > Combattre: STaTUE: HABILETE 6 / ENDURANCE 16
Explorer: Remettre Fuir: Vainqueur:  Si ENDURANCE < 2:
Visiter: couronne: Tenter chance +courgnne jade " "\
\ﬂHANCE \ \ Restituer  Lutter:
Qunte Ou Chance: Quitter:  couronne:
6 Irap pe @r\tlr — 2 CHANGE 6 6
ukter: Malchance: Quuvrir trappe: Lancer 3 dés
— 2 CHANCE / _ )
f_é} — 2 ENDURANCE Si < ENDURANCE:  Si > ENDURANCE:
@ — 1 ENDURANCE
@ 23 | Dauphin: — Parler:=—— Couronne de jade:—3 Aider dauphin: Requin: HAB. 8 / END. 15
\Sinon'K avec I'aide du dauphin
Fuir: ST ——leslaisser:  (HABILETE 10 / ENDUR. 9)
s Tors Atlaguer: Fuite; '
du prochain  DAUPHIN: HABILETE 10 / ENDURANCE 9 — 1 END. / — 1 CHANCE Vainqueur:
combat . — T - HhAB" lors AU pro- . dent e requin
— provisions  Fuite: Vainqueur: chain combat
@ @ REQUIN: HABILETE 8 / ENDURANCE 15 — provisions
Vainqueur: 42 43 Dauphin mort:
+ dent de requin — 1 HABILETE
— 1 HaB. lors du prochain combat Couronne de jade Dauphin  lors du pro-
. — provisions et dauphin en vie: envie: chain combat
Epave =12 i3 43 +nom du dauphin 43 43 - provisions
Jarin = 3 121 72 13
@ 12 Trappe:<:8inon: Tenter chancei:Chance: -1 ENDURANCE@
Poisson-lampion: Malchance: Fin pu JEU .
/;'\» /Contlnuer: —1 eno. 18}
Descendre  Rouvrir trappe:«4Bemonter courant: — 1 ENDURANCEZ—Demi-tour:
courant: { A /'*
9 Poisson-scie: / wSabre: | Poisson- Descendre
— 1 force hache: courant:
de frappe
e F @ ©
8} | 372

Génie des Eaux:— Parlementer: —>Perle noire:5> Donner perle: — perle noire
N / CHANCE au niveau de départ + 1

BattreFeur;t(rftraite: Ayaéﬁerver Igg]: ge perle: + cristal de glace
) MA;;\GigFEiEESUX: \' Demander échange:
—
Descé‘r( ENDURANGE 11 Daccord: Monter:
courant Vaingueur: S'abstenir: — perle noire + 2 perles noires

+ cristal de glace

— 1 ENDUR. — 1 CHANCE

® : - — TENDUR.  Combattre: A i Conduit vertical:
, i aisser vivre Si voir page epartr. — poisson-
Franchir trappe: END. ennemi < 2 suivante ~ — 1 ENDURANGE Igmpion

@ + 2 CHANCE @
ROUVRIR TRAPPE ;
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Combattre:
*\

Quverture plafond:
FIN DU JEU

Attaquer: -
BRAS AU SABRE: HABILETE 9 /

Se prosterner:
FIN DU JEU

Prendre sabre:<—
+ sabre magique
— 1 CHANCE

BRAS A LA LANCE: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
BRAS A LA HACHE: HABILETE 4 / ENDURANCE 8
Vainqueur: + 2 perles noires

Ne pas y toucher:

ENDURANCE 6

Fuir:
\ — 2 ENDURANCE

Monter:

+ 1 force d’attaque *
‘m%nie des Eaux:

— 1 perle noire / + cristal de glace

— 1 CHANCE
— poisson-lampion .
Tunnel corail:
-1 ENDURANCE

» Monter:
— poisson-lampion

Descendre courant:

©

» Franchir trappe:
@ ROUVRIR TRAPPE

FIN DU JEU @@@

Palais = @
Epave =12
Jardin =#3

@ 221 | Sorciére:<— Frapper porte: :ﬂ,—>Frapper/é}I nouveau: Attaquer: SORCIERE:
HABILETE 8 / ENDURANCE 9
l _ Enfoncer ort;e} = Offrir c'adeau: Lancer 1 dé a chaque
Repartir: el assaut perdu:
Fulr. * 10U 2: — 2 ENDURANGE
— 2 cHance| Sabre Perle  Poisson- | ; 30U A — 1 HABILETE
magique: noire: outil: 50U 6 — 2 CHANCE
Descendre Monter —sabre —toutes - poisson
agauche:  adroite: les perles % Leur:
— poisson- o v o + colller sorciére
Iamplon Rétablissement niveau ini- + 3 perles noires
tial ENDURANCE OU CHANCE Quitter:
o Examiner coffre:
Gauche Dr0|te Gauche:  Droite: Sinlon: , L
- p0|Sson_ - pO|Sson_ Qrolller SO}‘:'Clere.
lampion  lampion enter chance
Chance:
@ @ — Co|||er MalChance:
! Lancer 3 dés
Si < ENDURANCE: <— _
— 2 ENDURANCE S| > ENDURANCE:
— collier FIN DU JEU
@ 53 | Muréne: \—> Etudier paroi: \—> Prendre le large: Tenter chance
/ Falalse Attaquer: - Malchance: Chance:
A MURENE: HABILETE 7 / ENDUR. 12 !
@% @ Explore Vainqueur: + 1 piéce d’or @ @ @
récif:  en Ioutle A1 4243
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v

103

Renoncer:

3

Fuite:

3

Palais: T Aborder: <— Rendre service:s— Faire I'essai:s— Refuser:
/\ Solliciter l 15" OCEANIDE: HAB. 6 / END. 8
Pénétrer |  Offrir Cou- aide:  Décliner:  Embrasser: 2 OCEANIDE: HAB. 7 /END. 6
tour: ronnedejade: Rec pea —2CHANCE  +bague 3" OCEANIDE: HAB. 6 /END. 7
— COUrONNE  BRETAGNE: @ @ magique ~ 4° OCEANIDE: HAB. 5./ END. 8
+ 2 bracelets  pagiLeTe 9 42 43 Vainqueur:
(+1force  gnpyr, 12 q243
d'attaque) i‘—> Enpurance < 2 ou fuite: 12 #3
+informations , . ,
@ @ ENDURANCE ennemi < 2: + 2 ENDURANCE / + informations @ @
Attaquer: , ,
1¥% OCEANIDE: HABILETE 8 / ENDURANCE 10 Vainqueur: #2 §3 Vaisseau = §2
2° OCEANIDE: HABILETE 7 / ENDURANCE 12 <—» Fyjite: 2 {3 Jardin = #3
2 | 282

Epave:— Voir: Tenter chance;/— Chance: i:Tuer coquillage: + perle argentée

Malchance:

— 1 ENDURANCE
ARAIGNEE DE MER:
HABILETE 7
ENDURANCE 10

+ perle argentée

— 2 ENDURANCE
ARAIGNEE DE MER;
HABILETE 7
ENDURANCE 10

R 3
ordardin: §3

Chercher
cabine:k

Chercher
soute:
+ 1 piece d’or

Vainqueur:
Quitter: I S

Vainqueur:

Ramasser:
+ 1 piece d’or
— 2 HABILTE Si pas
de Bague magique

Jardin: <: Droite:<—> Continuer:i’ﬂebrousser chemin: — 1 ENDURANCE
Gauche / Demi-tour:

/\

Attaquer: PoIsSSON-LION: HABILETE 9 / ENDURANCE 12
Vainqueur: @

Continuer
Chercher refuge: + 2 cHANCE @

chemin:

ZPoursuivre chemin: @

Goiter fruit: + 2 enburance f14

102
234

276
Reculer:

e

Maisonnette:l—> Vieil homme:l—> Objet Grevlock (bouteille): — bouteille

-~
Ne pas rencontrer:

Rétablissement niveau initial ENDURANCE et CHANCE

Sinon:
y—» Attendre:\
Attaquer: Sinon: Perles noires:
FiN DU JEU +conseils  + mots magiques

P

Sinon: Perle argentée:
Dragon de mer: <— — perle

o s

Potion ~ Potion Bonne fortune:  Potion vigueur:
Essence volatile:  + potion bonne fortune  + potion vigueur
+ potion (+ 1 cHaNCE et + 1 ni-  (remise a niveau

Essence volatile veau diﬁpart CHANCE) initial ENDURANCE)

Dragon de mer: @ Ne pas rencontrer: @ Dragon de mer: @
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@ 385 | Triton: T— Adresser parole: — Salle de jeu: Possibilité de jouer des piéces d’or
\ et des perles noires / Tenter chance
Attaquer:
TRITON: HABILETE 9 / ENDURANCE 10  Sauna: Redéterminer  Malchance: Chance:
totaux initiaux d’enou-  Perte de la mise  Doublement
Vainqueur: Fuite: RANCE, d’HABILETE et de  + informations de la mise
+ 1 perle noire @ CHANCE/ +informations @ @ @ + informations
Ne pas y toucher:
Ramasser trident: _ : .
Tenter chance  \ Plaider sa cause: /M Lutin de mer = 7%
IN DU JEU
Chance: Malchance: Accepter: Dragon de mer = g
47  Fnouseu  —tous les objets g Cathédrale = £0¢
96 A > Mai o > And : : :
6 | 550 Rume.\w \AM\QMWhance
Abysse: @ Quitter: Se diriger vers coffre:
— 1 ENDURANCE (sauf
si Bague magique)
Attaquer:
Bague maqique:<—'—il_ Malchance: Chance:
— 3 force d'atta- Sinon: — sabre
que a F'ennemie _ a\e\ones be wer: é?a?tgo[jcee)
HABILETE 7 a Partir:
) ENDURANCE 4 ) @
Fuite:«———"—-— Vainqueur: < ,
a7 Ouvrir:
Rétablissement
Prendre poignard: ENDUR. de de-
+ poignard expéditif ~\_part + 1 point
(se rendre au § 215
pour l'utiliser) Quitter:
iz | o

Gouffre: < Poisson-lampion: — poisson / Tenter chance — Chance:— Affronter:
\Sinon' OGRE DE MER:

Malchance: Echapper:  HABILETE 7
Tenter ENDURANCE 18

chance 2 x

+ 1 repas (+ 4 ENDURANCE)

Soudoyer ogre: Défier ogre: Malchance:
Aol OﬁEBEIL?EI'EI' EM;R' Potion " 2xchance: ENDUR. <2:
Altendre: Essence volatile:
ENDURANCE 18 . @ .
(- éventuels ~ ppotion Vainqueur:
Appeler points déja 8 +2 repas/

dauphin:
— 1 CHANCE

perdus + 4)/ + sabre
Vainqueur:

Partir: Prendre bague:

Poisson- Poisson- Cristal de  Autre maniére: @ :g ?gt%? i/r1?{i§I EETI%%F;'
hache: scie: glace: Tenter chance '
— poisson —poisson  + sabre @
@ Malchance: Chance:

FINDUJEU  — 1 ENDURANCE / + sabre @
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@ 148 | Crabes géants:—>Attaquer¢1ER CRABE GEANT: HAB. 7 / END. 11 / 2F CRABE GEANT: HAB. 8 / END. 10
Lancer nourriture: — 2 repas =— Fuite: Vainqueur:
Repartir: @ @ @
Explorer, Godter chair:  Quit
batiment:\ + 4 ENDURANCE
—1ENDUR. \+ pince crabe @ @ @
Quit Poursuivre fxploratlon @ @ @
Mﬂre:\; .
— 1 dé ENDURANCE o F t :
Tenter chance RANG
Sombre caverne = 9 ig @ @
Cathédrale = £ Malchance: -
- —1déenourance  Chance:
Récif de corail = 22 dgbpes HA92ne2
43
@ Dragon de mer: — Raconter aventure: T Cupidité: <— 2 piéces d’or: + accord
62 \ \ dragon
i Attaque Bienveillance: Sinon: @
Fulr, Ataquer. + accord dragon
~ 1 dé ENDURANCE / DRAGON DE MER:w—__ Haﬁmq g
HABILETE 10
ENDURANCE 24
Vainqueur: + 2 perles noires / + 12 piéces d'or / + saphir 20k
@ 202 | Hyppocampe: <:Cathedrale \/Plonge r: VERS CARNIVORES: HABIL. 6 / ENDUR. 13
Attaquer: - 2 CHANCE——»S éloigner / Fuite:
7 VERS CARNIVORES: Vainqueur:
Apprivoiser: _—» Pafszercﬁpﬁcrgl HABIL. 6 / ENDUR. 6 + 2 piéces d’or
Vainqueur:
Chevaucher: __»Malchance: @
Tenter chance — 5 ENDURANCE =]
Chance: + 2 cHance 21
@ 269 | Cathédrale: —— Examiner vitraux:— Faire comme s'il n’existait pas: — 2 ENDURANCE

l\‘Explorir:/\‘ NAttague DIABLE DE MER_HABILETE 8 / ENDURANCE 13

N~ 1
Quitter: _ _ Fuir: <«— l
53 Tour:  Nef: Tenter chance<—>Malchance:d  Vainqueur:

Ap\aiser: \% / thlt or

— 1 repas pour Autres vitraux:

Combattre / Sinon: s
Chacun des quatre eliminer chacun — *\ 22
POISSON-VAMPIRE des 4 poissons Attaquer: Attendre: o
' PoISsoN-EPEE: — 1 CHANCE yDemander\gwlest-llz

S, ¥ el .
Vainaueur: .Ellmlne les 4 ENDURANCE 10 | Perle noire ou Sllnon:
vamnqueur. poissons-vampires:  Vainqueur: 2 pleces dor: % _990_ voir page
22 22 voir page escrime:  gyjvante
suivante Refuser voir page l

suivante
v

¢
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v

Vaingueur:

Golter gourde:
+ 2 ENDURANCE OU
ENDURANCE élevée

al10si<8

%

Sinon:

2

!

Lecon escrime:
— 1 perle noire ou
— 2 pieces d’or

Sinon:

+ 2 ENDURANCE OU
ENDUR. €levée 2 10sSi< 8
CYRANO:

HABILETE 11 / ENDURANCE 10

Ennemi blessé 3 x:

+ 1 HABILETE
+ 1 total initial HAB.

2

Blessé 3 x:
+ 2 HABILETE
+ 2 total initial HAB.

2

@ 160 | Lutin de mer: <:Attaguer: Tenter chance T— Malchance: — 2 dés enpour. / — 2 force d’at-
Raconter histoire: \Chance. taque lors du prochain %mgit
Oﬁrir Drésent: Nourriture: Tenter Clhance
+ 3 repas
g 2324  Conseil:  Porter chance: Chance: Malchance:
e : .. +informations  + 4 CHANCE — 2 force attaque lors
—1 pigce or Objet magique: *' @@ .
+4 cHANCE  + informations @ @ @ @ du pro%glrjéombat
Pierres et madriers = @ Formation corallienne = @ Pirates = @
23 | 111 | Pieuvres:— Attaquer; Tenter chance <—Malchance:<_—Sinon: - 6 enour. / ~ 1 repas
N N — 1 objet
Offrir & manqer A Chance: Bague magique:
i Sinon: — 1 ENDUR. — bague @ @
_ 2r_e;5as Pince crabe: —1repas — 2 ENDURANCE
_Dobiets  + 2 CHANGE Repousser  —1 objet —1repas
é @ @ doucement: @ @ —1 objet
24 1 objet 84 b5
Formation corallienne = @ Direction opposée = @
@ 87 | Kraken: \Attague KRAKEN: HABILETE 10 / ENDURANCE 30<: Euite: Fin bu Jeu

Se cacher Vainqueur:
A + 3 CHANCE
Regagner Cristal Potion Poisson- ~ Autre + 3 perles noires @
eau libre: de glace: Essence  outil:_ solution:
FIN DU JEU —cristal  volatile:
CRISTAL

— Autre tactique:

Poisson-hache: Poisson- Poisson-scie:
— poisson vrille: — poisson
—4 enpD. au Kraken —poisson — 10 END. et — 2 HAB. au Kraken

Autre poisson-outil:
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25

382

Pirates:— Cristal de

\ qlace:. i Port d’attache: Fuite pu Jeu
Sinon: l—»Nom dauphin: Pirates:
non NG o e
/ lle Pirates: Fin bu JEU Baie Flibustiers: Fin bu Jeu
Remonter  Autre lle forme crane: Fin pu JEU lle du Créane: Fin pu Jeu
surface:  épave: a ) )
FIN DU JEU FIN DU JEU lle cap. Carnage: Fuite pu Jeu ) "Port-Carnage: Fuite bu JEU

Poisson-hache:

/ile forme poissoi1 IMsi)nzv\
/ |\

Poisson-outil: Attaquer Dragon de mer: mnoires:
/ de front:
FIN DU JEU

Poisson-scie: | Poisson-lampion: 2 pieces Sinon:

— poisson
1% PIRATE: HAB. 5/ END. 10

\\

| I—

— poisson — 1 CHANCE d’or:

2F PIRATE: HAB. 6 / END. 11
Vainqueur:

[ ——

. a'/‘//\ Aller au § 100
3 X 2x,3x:  3x.2x
— 2 CHANCE —2 CHANCE )
v L 1
Poisson-vrille: Rester caché:  Rejoindre: 6 perles: 2 perles:
l l DRAGON DE MER: CAPITAINE FIN bu JEU
HABILETE 10 CARNAGE:
Canot: u ENDURANCE 24 HABILETE 11 | g8 perles:
VAINQUEUR DU JEU Fl = Vainqueur: ENDURANCE 12 | \/ainaUEUR
+ poignée d'or  Vainqueur: DU JEU
VAINQUEUR DU JEU  + trésors
VAINQUEUR
DU JEU
\/
4 perles:

Mot magique

Thec-ore-Mun:

1% PIRATE: HAB. 7 / END. 13
2F PIRATE: HAB. 9/ END. 9
3¢ PIRATE: HAB. 8 / END. 14
4¢ PIRATE: HAB. 9/ END. 12
CAPITAINE CARNAGE:
HABILETE 11 / ENDURANCE 12

Vainqueur:

+ trésors

VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 31 octobre 2024




