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\ 1: + 2 ENDURANCE @
j\Sortlr {4 /2 +1 HasiLeTe $45

S’asseoir: Lancer un dé —>3 @}

Tirer arme:
1¥° ELFE NOIR: HAB. 6 / END. 5 4 3 piéces d'or §4¥
2F ELFE NOIR: HAB. 7 / END. 4
3¢ ELFE NOIR: HAB. 5/ END. 5

Lancer un dé a chaque
assaut pour soi-méme
et pour chaque ennemi: Vainqueur:

« Pair: pas de perte d’enp. + 5 pieces d’or
* Impair: — 2 ENDURANCE

* 1: — 2 enp. a l'attaquant

/Aller voir porte: @}
=~ Fouiller piéce:

13 | 1 | Porte Sud:s—"Frapper porte:i:Proposer piéces d’or: — 2 piéces d'or
N Attendre: —> Acheté garde: s— Faire scandale:
79 | Porte Sud: \S' . 1 D ENDURANCE
Rencontrer * BAM: — 5 ENDURANCE = Coopérer: o
Letorve aux | Clefde Svinn j 2 '
§ 244 et (obtenue dans * VEN: — 1 ENDURANCE
§110ense | /o5 Collines + gro: —
rendant aux | pmalaligues) | SR T 2 ENDURANCE
§ 111 res- Aller au § 12 * CLE: — 2 ENDURANCE
pecélvzezrgen_t - Cllef * FEU: — 4 ENDURANCE}R
I\‘ =N ,
Entrer et saluer: Poursuivre chemin:
2} | 254 | Prison: + informations T(’AttendreziA> Piocher provisions: — 2 repas / + 2 ENDURANCE
Sinon:
* FIG: — 5 ENDURANCE = Rester éveillé’ S’endormir:
— 2 ENDURANCE ~ + 2 ENDURANCE
" EIX: — T ENDURANCE —3END. Sipas — 3 END. Sipas
* PAN: — 1 ENDUR. / Si Cailloux: mangélaveille  mangélaveille
— 3 cailloux sinon @ @ @ —1 objet
* CLE: — 2 ENDURANCE @ @ ﬁ @ @ @
* ZAP: — 4 ENDURANCE @ @ @
@ 23 | Elfes noirs:g— Soutirer informations: @

5: -1 enp. /=1 HaB. lors prochain combat@

+ masque en bois noir 45

213

Poisson:—>

Se pencher: r’Contlnuer route: @ /v

/ ‘\X:S emparer piece: 4Tenter chance:
Contlnper | -

chemin: * SOU: — 2 ENDURANCE 5 g——
o ‘Lo -4 ENDURANCE—- ‘
* Bou: — 1 ENp. / Si Sable: + 1 plecedor@swm
* MAG: — 2 ENDURANCE
* UBI: — 2 ENDURANCE
patfon

Chance: + 1 piece d'or / — 1 E’?

Poursuivre

—»Malchance — 1 ENDURANCE

route:

&
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5| 28 Etalon:lik> Sauter sur cheval:3— \ Continuer a pied: 165 {9}
Lui parler:
Tout Prendre \L’enfo o} Se laisser emmener. 43
e A . u
dg' 4 qghe. T T=Tenter chance.i:Chance: @
Malchance:
— 2 ENDURANCE
6} | 300 | Jeunes orques:—> Donner piéce: Rejoindre centre-ville? <—Suivre conseil: {95
. l . — 1 piece d or?Entendu parler de Vik?\
oursuivre —
chemin: D’ou viennent-ils? Sinon:
T + infos sur érudit———¥Tenter chance
Malchance: Chance: 7§
Sinon:<—~Sidouble 6:
La:?r 1dé —tous les objets
as: A& Essayer de récupérer:  Sinon: £75
—1a3 piece(s) dor==p(", BAL: — 5 ENDURANCE ﬂ
4 0u5: N * REV: — 1 ENDURANCE ﬂ
— toutes les provisionss|[ six: — 2 END. / récupération
b de 6 objets au maximum 47§
— le plus gros objet * TEL: — 1 END. / Si Calotte:
1 / récupération objet le
RAA plus précieux sinon 7}
inon:
@ * gog: Si Dents de Gobelin:
— 1 enp. par dent sinon — 1 ENp. ﬂ
{?} 28:1-3 Maison de pierre:i:Se glisser a l'arriere: 35— Porte de derriere: Lancer 2 dés
316 Porte d’entrée: , ) , )
, Entrer de force / Si > HABILETE: Si < HABILETE:
Continuer Contior < *
. ior
Chemln arme: / \ QUitter:
Enigme Combattre: w * TUE: — 5 ENDURANCE
BETE HERISSEEV\| - 5 :
055 ‘g \ HABILETE 5 EOL: — 3 END. / — 1 HAB. & 'ennemi
+ gateau por- 72, ENDURANCE 7 * INV: — 4 ENDURANCE-
te-bonheur  + vers vers du 1S Vainqueur. coL: — 1 enp. / Si Flacon colle:
(deux fois poeme + perruque sinon — 2 ENDURANCE —
chanceux) + 1 cHance — verte 1 / Si Masque noir: .
* Hou: — 1 END. ue noi
sinon — 2 ENDURANCE -
133 | Artisans:— Objets exposés:— Maitre artificier: 37— Entrer.5—> D FE
; : , Ma ; Entrer:
A * HOP: — 1 END.
Pouriuivre Artiste aeintre"'/-' \ TEL: — 1 END. /—I Si
—_— e Sauter dans<*—y ” J
chemin: | “flammes:  Poursuivre ‘\ Calotte g1sinon
4 4o 17 Entrer: —5ENDUR.  chemin: Autres formules,

voir page suivante voir page suivante
¢ 14 45 4 44 %6 +
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440 47

Entrer: . BLES%D&F%NCE
Empécher pinceau: Attendre: Quitter cabane: 5
PiNCEAU: Slnon * MAG: — £ ENDUR.
ENDURANCE 5 Combattre * sou: — 2 ENDURANCE— + 10 pieces or
Le pinceau n’inflige SON DOUBLE: _ ]
pas de perte d’Enp. HABILETE et SUD: — 3 ENDURANCE
ENDURANCE * VOL: — 3 ENDURANCE
Vainqueur en é:dseori]:[mg?nse * BOF: — 2 END. / — 3 HAB. au Double
< . . . . .
<5 assauts: Vainqueur: * FiL: — 1 enp. / Si Cire abeille: — 4 enp.

au Double a chaque assaut gagné

f4 40 17

sinon — 2 END.

Mante humaine:i:Entrer cabane: + 1

Examiner statue:
FINDUJEU &

* MAG: — 2 END.

JN

Poursuivre\
chemin:

f4 40 17

* DEV: — 2 END.
* HOR: — 4 END.

* VUE: — 1 ENDURANCE——

« goB: Si Dents de Gobelin:
— 1 enp. par dent sinon
o~ Sa

—— Statue:

* UBI: — 2 ENDURANCE

* FIX: — 1 ENDURANCE

LOl:

* ROC: — 1 ENDURANCE

FIN DU JEU

Maison:

* TEL: — 1 ENDURA
Si Calotte: &% ﬁfé @
sinon
— 4 ENDURANCE
\Vaingueur:

@ 233 | Nains: > Bazar: Possibilité d’acheter: « Gantelets 5 piéces d’or par gantelet
\ * Potion de mystére 2 pieces d’or
Bagarre: * Vivres 3 pieces d’or par repas
Impair: » Cire d’abeille 2 pieces d’or
o * Fiole de poussiére _ _3 pieces d’or
Continuer Ri h — \Eﬁ h
route: Bagarre: g._Hien achete: A}tue achat:
fo Lancer 1 dé Acheté gantelet:
/ Slno
Prendre parti: Séparer: Pair: En cuir: En métal:
FARFADET: \ Continuer [ Amélioration force - 1 force d’attaque
HABIL. 5 / ENDUR. 6 route: | d’attaque siEnp. <5 au prochain combat
ou * FIX: — 1 END.
LuTin: . AV — 1 @ hﬂ[ fiol e
HABIL. 5 / ENDUR. 5 AMI: — 1 END. cheté fio ebplou33|ere. o
Apres 2 assauts: * EMU: — 5 END. ‘+/sa °
Contlnﬁierc_ombat * LEN: — 2 ENDURANCE Sinon: Acheté potion mystere
HABIL. 6 / ENDUR. 6 * PUE: — 1 END. /Tam;ﬁx Teleporte au § 294
2 nez sinon — 3 enourance —— Continuer route: @ @ @
Vainqueur si .
allié Lutin: C"Lattfe' ,
+ informations FARFADET: HABILETE 5 / ENDURANCE 6
+ 1 CHANGE LUTIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 5
Vaingueur:@
Vainqueur si allié Farfadet: + 1 cHANCE @
@ 153 5 pieces d’or / + bracelet d’osselets<—>S’enfuir:
2

Tirer arme:

MANTE HUMAINE:

HABILETE 6 / ENDURANCE 5
Lancer 2 dés a
chaque assaut:

Si < HABILETE ennemie:

FIN DU JEU

+ médaillon d’or
(= 8 pieces d’or)
+ bijou solaire / + 1 CHANCE

440 47
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(ﬁ} 138 Village:\—>Aider créature: MORT VIVANT: HABILETE 6 / ENDURANCE 6 Porté un coup:
Passer chemin:
@ * MUR: — 4 ENDURANCE » Combattre:
. Lancer un dé:
BES: — 4 ENDURANCE * 1: TETE: HABILETE 3 / ENDUR. 1
* six: — 2 END. / Lancer un  2: TORSE: HABILETE 1 / ENDUR. 1
dé a chaque assaut perdu: | « 3: BRAS GAUCHE: HAB. 3 / END. 1
perte d’Enp. seulement si 6. * 4: BRAS DROIT: HABIL. 3 / END. 1
. 8 Rt .| * 5: JAMBE GAUCHE: HAB. 2 / END. 1
PAN; — 1 END. / Si Cailloux: |, 6_JAMBE DROITE: HAB. 2 / END. 1
Lancer 2 dés a chaque as- Va des 6 parties:
saut: Si < HAB.: — 1 END. @ Iniugl:)riéceess d%arr =
fennemi./ sinon/= 2 ENBUR.— + potion médicale ou
« ecu: — 1 enp. / Si Pieces + 3 cailloux ou + sable
d’or: — 2 force d’attaque de
chaque partie du corps de
I’ennemi / sinon — 2 ENDUR.—
@ 239 | Enclos:<—Grimper: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE)7—>Engager conversation: — 1 ENDUR.
Plus possible de manger
Poursuivre chemin: S
@ @ @ Quitter les lieux: dugt %Ogee
@ ggg Masures: —>Masure a gauche: —>A eler —>Demander prix: Si HAB. = 8: 5 pieces

Si HAB. < 8: 2 pieces

/ Malson a droite: Examlner .
_w»Poursuivre Mu Nord: __ Tenter chance:
chemin: OUVI‘II‘ ‘ Sl chance: — 1 piéce

Demander unte X
4 86 3| psson vioigen N oo o N\ | P
Poursuwre avec malchance: - piécés
=

chemin:

Adresser e Jeter sort: Tenter chance d'or
paro /AL&CI&‘—'l fi4 #6: 7 |\ "avec chance: + chaine
/ POULPABD +3 p|eces dor maglque
Proposer HABILETE 6 | * BAM: — 5 END. Attaquer: ue
d acheter: ENDURANCE 7 | | sAC: — 5 END. Tenter chance Tenter chance
— 3 END. @ — avec chance: vec malchance:

Payer: chaque as- -« sou: -2 END.—
—5pieces dor||| sautperdu 4 g
+20u1enp. ||| Vainqueur: == =T v
[ U o+ miroir<_ - lcce dor:— 2 force * BAL: — 5 ENDURANCE ——
adre o d’attaque ennemi— Tenter chance :
cadre dor avec chance: | « gor: — 2 ENDURANGE

Menacer: |4 parchemin :
, * FOL: — 2 END. * Vj S
Lancer 2 dés ||+2 piscesor ] S HAB. ennemi = 5

N o *FL: — 1 enp. / Si Cire
(Si = HAB.:= @ @ @ Attendre:<«—____ * UBL— 2 END.q | abeille: — 4 enp. & I'en-
— pleces et - MUR: — 4 enp.- | Nemi & chaque assaut

+jus myrtibelle | _—"
+ colle * FIX: — 3 ENDURANCE

objets voles gagné sinon — 2 ENDUR.-
* RIS: — 4 END.
1 * BOU: — 1 ENDURANCE
* OGR: — 1 ENDURANCE Si Sable:qsinon — 2 END A
/ Quitter: \ Si Dent de géant: -lsmon
Autre cabane: Poursuivre CO”‘M
VOiI’ en haut chemin: FABRICANT DE CHAINES: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
MAISON A DROITE @—03 @ Si enp. < 5: — 2 enp. si forces d’attaque égales
Vaingqueur:

+ 10 pieces d'or / + chaine magique / + calotte / + 1 cHANCE
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@ 244 | Féte foraine:3 ™ Lutteurs: \Pas engager de pari: Mener combat:+——
BARBARE: HABILETE 7 / ENDUR. 8
Parier: — piece(s) d’or contre
Recon- Qurs: Tenter Chance<:Chance. OGRE: HABILETE 12 / ENDUR. 12
:(r)?\r/é_z-t Danseurs: Malchance: Possibilité d’utiliser la magie:
aller au_ + 1 ENDUR. —toutes * YAF: — 5 ENDURANCE —
§ 111 T N\ plecesdorgll o4 e, /i Fliite hambou:
Danser:w__ Echapper: N :
AN 1 ENDURAB;E\_. v — flite #15¢ sinon-
Sinon * Quitter féte: ) : .
Possibilité de  persister: *Rev: — 1 enD. / Si Bracelet d’'os:
Sulvre plerdrde END. ;s,i — 2 ENDUR. @ — 2 END. a I'adversaire-
indications: O%rh:rg‘g” / Faire appel & Libra:y, * Mou: — 4 eno. / Possibilité
{7} T Vainqueur au 1¢" d’handicaper I'un des lutteurs-
assaut remporté |« yx:—1 enp. / Si Joyau solaire:
AMI: — 1 ENDURANCE - 1 END. au faVOI‘I encas de per'
e o )Mener combat: te lors des 3 premiers assauts-
* Hou: — 2 EnD. / Masque noir sinon — BARBARE:
* 0GR: — 1 EnD. / Si Dent de géant: HABILETE 7 / ENDUR. 8 Fin du combat:
+ GEANT (HAB. 8 / END. 9) qui ~ou Réclamer éventuels gains
se battra & sa place sinon— OGRE\-/:%\r?- 9 e{uEND. 12
inqu
000 =5 evo. 81 Polin médicinale |\ + 15 pieges dor Erochgin def /Q“'“er féte:
Jus myrtibelle: END. a niveau initial - f
VIK: > Combattre: Parler a Vik: Aucun vers connu:
Su que formule est inexistante: .
+ 2 CHANCE 2 vers connus: m Suivre indications:
Rencontrer Vik & a5 + conseil {3
la fin du combat @
fi5: | 263 | Tente: <:Voir a I’intérieur:<:Tenter sa chance: — 2 piéces d'or7— Tenter chance:
Sinon: Prendre congé: _
@ @ @ Sinon / Malchance: Chance:
Lancer 1 dé Choisir un nu-
P’ méro parmi les
* 1: + vieux fromage (— 1 enour.) \ 3 derniers
* 2: + bourse pleine de puces
* 3: + porte-bonheur (- 1 point
en tentant chance)
4: + 2 fléchettes magiques
(— 2 enp. @ ennemi si habile)
* 5: + bracelet d’osselets
6: + pomme pourrie (— 1 repas) @ @
fior | 297 Menteur:i:Auberqe la plus proche: 8¢ 9
Formule Porte Nord: @ @
@ 57 | Assassin: <:Reste Biéfe ;> *SUR:—5 ENDURANCE
Partir: / v « 7EL: — 1 END. / Si Calotte 3sinon
* Boire: = 5 C ; :
* BAL. — O ENDURANCE
Senfuir: Voir page suivante == j
voir page suivante * VUE: — 1 ENDURANCE

* DEV: — 2 ENDURANCE @ @
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S’enfuir: Boire:g— * MAG: — 5 ENDURANCE / FIN DU JEU
O T

* FOR: — 1 ENDURANCE / FIN DU JEU

\/
Invoquer Libra:, \ *poc: -1 enp. / Si Potion médicinale ou Jus
+ 8 piéces d’or\ myrtibelle: ENp. & niveau initialy;sinon Fin bu Jeu

+poison * HOR: — 4 ENDURANCET— Sinon: FiN pu Jeu
_ + essence
* MUR: — 4 END. @ ﬁ d’écorce CVIKi—5 ENDURANCE-I

* coL: — 1 ENDURANCE \ dg 9

Si Colle: ﬁm\»%qainer arme:

* LOI: — 4 ENDURANCE
— 2 ENDURANCE

Su que formule est inexistante:
+ 5 piéces d’or / + masque noir

Lancer 1 dé + information sur statue bronze
*1: FIN DU JEU + 2 CHANCE

* 2. — 5 ENDURANCE

* 3: — 3 ENDURANCE @ @

* 4. — 2 ENDURANCE ASSASSIN: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
*5.—1END. /=2 HAB. ~ Vainqueur:

* 6: néant + 8 pieces d’or / + poison

+ essence d’écorce

fig | 139

Continuer route / Quitter: 9 — 2 CHANCE

Chapelle: < Entrer:<— Relever défi :K:Pas trouvé réponse: Renoncer a déesse Libra

Répondre et aller au § 48:
+ vers du poéme / CHANCE & niveau initial #9F

#9: | 110

Auberge:i:Manqer puis se reposer: — 4 pieces d’'or / + 2 ou 3 ENDURANCES > Accepter
: hope:

Aller dormir: chope.

Se coucher / PayaF: — 4 piéces d’or T + 2 ENDUR.
+ infos

Recontrer —1repas(+1ou?2 ENDURANCE))—\

Sinon:
Letorve et \

alier au § 292 Pas les moyens:  Tirer corde: Relacher Payer: «——=0ffrir verre:
' FinouJeu  corde: [—2 pieces d'or

+ i%‘gﬁggigor + 1 CHANCE| — 2 ENDURANCE—PéltNteDTdeEeU
Rester éveillé: Allée obscure: + 2 ENDUR. M
— 2 ENDURANCE

*BLA: — 1 END. / FIN DU JEU
. *voL:—1END. / FIN DU JEU
— 3 ENDURANCE Si pas _

mangé la veille \ * SOU: — 2 ENDURANCE—]

*zAP: — 4 ENDUF{ANCEJ

Gauche: Droite: * vVIk:=— Sinon:
@ Tout droit Su que formule
@ est inex_istante:

20 | 198

Temple:—Approcher Demander: * Hou: — 1 enp. / Si Masque noir: ?
l monument: / Tenter chance sinon — 2 END. @
viter: \M ch Ch * EEU: — 4 ENDURANCE ﬁ
alchance: ance:
U|tte « Bis: — 1 enp. / Si Miroir cadre d’or: éﬁ

Se pencher: enche l\

D J sinon — 2 END.
égainer . e T

arme: m\—>Smon.

FIN DU JEU Su que formule est inexistante: E&

 TEL: — 1 EnD. / Si Calotte: sinon — 2 END. Q
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@ 132 | Yeux rouges: <:Poursuwre route:—> \ Pas de piéces d’or: — 2 ENDURANCE @
Se tenir prét: Pleces d’or: — pieces d’or sauf 1 dé
Esquiver: uwe , / \ ,
Exiger dé rendre:  Poursuivre chemin: 23¢
_ta uer:<—/ \—>M @
* Jig: — 1 ENDURA re a droite %i
Si Flite bambou sinon- || 1re & gauch J l Attaquer avec arme: — 2 enourance 24
* INV: — 4 ENDURANCE @ Are a droite: — 2 ENDURANCE @
* ROC: — 1 ENDURANCE @ re a aUCh * UBI. — 4 ENDURANCE @
ire a dr0|te ;
* 0GR: — 1 ENDUR, / Si De 56 2 droite —— *Bou: — 1 END. / Si Sable.@m@
de geant: ¥ sinon \ o — 1 enp. / Si Masque noir:@sinon @
» pUE: — 1 END. / Tampon 21—(;93""92[%;66 « gis: — 1 enp. / Si Miroir cadre d'0g; récu-
anez sinon — 3 END. 1re a droite: pération piéces d’or voléeség sinon @
@ 324 | Marchand: —Savoir ce qu'il propose: Voir les régles complexes du troc dans le livre
A
Sinon: -« poc: — 1 enp. / Si Potion médicinale | « FlGte bambou: + fllte de bambou
@ ou Jus myrtibelle: enp. a niveau initialq + Dents Gobelin: + 6 dents de Gobe-
. anl — lins / + 1 dent de géant
&_ fgg-DeLiR/AT_Cf obiet 4 échanaer * Talisman chance: pas de déduction
) ) g de point de cHaNCE lorsqu'il faut
* VOL: — 1 ENDURANCE tenter chance
_ - Boussole magique: + boussole (se
2 ENBURANCE rendre au § 319 pour s’en servir)
GoB: Si Dents de Gobelin: + Grand sac a dos: + sac (plus besoin
1 ENDUR. par dents sinon — 1 eEnour.—|| d’abandonner d’objet)
» Cire d’abeille: + clire\d’jbeille
Attaguer gnome:w Monnaie échange:
@ A i Quitter: @ Troc terminé: @
@ 89 | Statue:—Plonger main:—Arme a la main: — 3 ENDURANCE
Ay STATUE DE BRONZE: HABILETE 10 / ENDURANCE 15
Salle% ELX. \ Infligé un premier coup:\
SALLE DE JEUX * LOI: — 4 ENDURANCE Jambe droite: — 4 ENDURANCE

Cheville gauche: — 3 ENDUR. —

Aller a qauche BAL: — 5 ENDURANCE
* SIX: — 3 ENDURANCE Cuisse droite: — 4 ENDURANCE-
Passer chemln Examlner -
BOU

—1 EnD. / Si Sa}ble:ﬂ Autre endroit: <
sinon—  —{ =~ Cheville droite:

* 0GR: — 1 END. / Si Dent Ceinture:  Tenter chance
de geant: + GEANT (HABIL.
8 / enp. 9) qui se battra a Si enp. = 10: \, Malchance:
sa placesj sinon — 1 END.— | — 5 ENDURANCE | Si END. < 10:
/Géant ord: —toutes les FIN DU JEU
Poursuivre combat— | P'°R dor Chance:
Aller & gauche:<—— v — 1 HABILETE
Passer+«— y v Genou gauche: durant journée
chemin: Examiner:  Salle de jeux: +18 pieces dor —

+2 CHANCE

@ @ @ SALLE DE JEUX
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24 | 143

Prison:—

F|N DU JEU

Invoquer Libra: cHANCE & niveau initial @

Utiliser clef et aller au § 206 (obtenue dans Les Collines maléfiques):
CHANCE & niveau initial

5 | 270

Egouts:— Se baisser:

-3 ENDURANCE§
Sortir de
Kharé:
Plonger téte: / 8§ 69: — 2 ENDURANCE / + 2 CHANCE @
-3 ENDURANCE< \Cimetiére'
-4-/ - _—
: TEL: — 1 enp. / Calotite sinon4 o7

Combattre:‘/ * LEN: — 2 END. / HAB. ennemi réduite
GOBEUR DE vase: 4 4 durant quatre premiers assauts

HABILETE 7« war: — 1 enD. / Si Perruque verte:dsinon
ENDURANCE 11

Vainqueur:« * Gos: Si Dents de Gobelin: — 1 enp. par dent
—ANqUEE sinon—

— 2 enp. / Si Flite bambou:4sinon:

26 | 135

Rue marchande: —= Attendre les étals: Possibilité d’achats:+ Un repas 3 pieces
Ay * Arc avec carquois 5 pieces
Continuer: Salle dejeux: * Briquet 2 pieces
@ . » Antidote venin serpent 3 pieces
Quitter:~_  Roue fortune: Dés: - Glaive & 2 tranchants 4 piéces
+ 2 cHANCE | Mise: 1 plece d’or Mise: 1 p Ce d’or (_ 1 force attaque mais — 3 EnD.
si gagné or | Régles selon livre Regles selon livre 3 rennemi en cas de coup porté)
‘ 0
Salle du | Poursuivre
passage: | chemin:

25

—— ——Continuer le long de la rue: @

27| 3

Crypte:—> Pénétrer crypte:g—\*SAauter par dessus: Tenter chance<:MaIchance: @

Quitter cité:

Marchaﬁ zP: — 1 ENDURANCEJ Chance:
cercle: . __ . — T~ |

@ * TeL: — 1 eND. / Calotte sinon— /Ob|et:\ * EAK: — 5 ENDUR.

e &

* poc: — 1 enp. / Si Potion h%gg(lqsljre * DEV: — 2 ENDUR. 5]

medmmalSN%u gﬁ&géﬁ'mngi_ noirouarc || * Hor: — 4 ENDUR.;l
' et fleches

* poc: — 1 Enp. / Si

* DEV: — 2 ENDURANCE =— omu:hlabnee St 2 e e ‘
* UBI: — 2 ENDURANCE g i/ ou Jus myrtibelle:
N ~a * / END. & niveau initial

Quitter:  Se précipiter: .
28 Attendre: w_* GBO: — 2 ENDUR. 7

Quitter:

- Escaliers: i
Dégainer arme: - L > Fuir:
voir page suivante @
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v

Déqainir arme:
Epée:‘/Hache:\‘ Arc et fléches:
SPECTRE DE LA MORT: HAB. 9 / END. 8| SPECTRE DE LA MORT: HABILETE 9 / ENDUR. 8
Infligé une blessure: Lancer 2 dés a chaque assaut remporté:
— Poursuivre combat * Si < HABILETE: — 2 END. a I'ennemi
Remporté un autre assaut: * Si > HABILETE: pas de perte d’END.
Pas de perte d’enp. a 'ennemi Vainqueur:

Tenter chance — 1 repas (+ 2 Ou 1 ENDURANCE)
Malchance: Chance:—Invoquer Libra:
— } ot ot ot
v + vers du poeme
Sinon: + conseil / + 2 CHANCE
FIN DU JEU

28 | 127

Puits:<— Jeter piéce: — 1 piéWLancer nouvelle piece: — 1 piece d'or
. . A
Poursuivre chemin: =—

v
@ Jeter autre piece: Jeter encore piece:
-1 piélce d’or N -1 piés:e d’or

29 | 319

Harpies: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENburaNCE)— Donner piéce: — 1 piéce d’or—> S’esquiver:
Aider vieillard: @

Poursuivre 4/\
% Magie: Combattre:
. 17€ HARPIE:
FOR: — 3 ENDURANCE HABILETE 7 / ENDURANCE 6
* MAG: — 2 ENDURANCE — 2 HARPIE:

HABILETE 6 / ENDURANCE 6
— 2 enD. / Tenter chan avec l'aide du

C :sichance — 1 ennemi 1oy aveuaLe:
ECU

—1 enp. / Si Piéce HABILETE 2 / ENDURANCE 8
d or: — 2 force d’attaque Vainqueur:
des adversaires sinon-

* goB: Si Dents de Gobelin:

Mendiant vivant:

+ GOBELINS (HAB. 5 / END. 5) + partie d’'un
qui se battront / — 1 ENDUR. vers du poeme
par dent sinon — 1 ENDURANCE - + indices
+ anneau d’argent
(débuter Les Sept

Mendiant mort: serpents au § 130)

%0

B | 148

Sanctuaire de Courga:—> Pénétrer sanctuaire: 4~ J
: >+ MAG: — 2 ENDURANCE

Poursuivre S’assurer Ob|et Decouvrlr * DEV: — 2 ENDURANCE
chemin: d’éire seul:Xa voler: voler |e es:

@ / /  TEL: — 1 END. / Calotte sinon—
* ecu: — 1 END. / Si Piéce d’or:
Examiner |do\+ — 1 piece d’or sinon

S’approcher autel:

Quitter temple: <—'¢ * poc: — 1 enp. / Si Potion mé-
@ Sadresser 4 elle: dicinale ou Jus myrtibelle:

voir page suivante END. a niveau initial -
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S’adresser a elle:

Front: CEil droit: CEil gauche: | Joue droite: Joue gauche: Nez: ALeévres:
|4 |4 |4 H““ i$ 4 /FiN DU JEU
A A

CEil gauche:

CEil droit:

v
Frqnt:
oy
Lévres:
. 4'/<_/"|\>\>

Quvrir Sort dans Nom Eviter
Porte Nord: Terres Fins Fonds: Dieu Orgueil: gardes:
@ @ + «Soquatre» + conseils

1 1

81 | 175 | Porte Nord:<— Corrompre:s—" 3 piéces chacun: — 9 piéces d’or
\ . _IJ 5 pieces chacun / Accepter: — 15 pieces d’or
Formule magique: ¢

1 piece chacun: ,
* VEN: — 1 ENDURANCE — 3 piéces d'or Ouvrir porte:
i Chiffres contenus dans les vers
placés dans le bon ordre

Quatre vers \—>124Z

* YAF: — 5 ENDURANCE
* ZIP: — 1 ENDURANCE

* sou: — 2 END. / — 1 objet inconnus: FIN DU JEU
» BLA: — 1 END. / Si Perruque verte:dsinon FIN bu JEU > 142:
. FIN DU JEU
214:
VANQUEUR DU JEU [ 241:
FIN DU JEU
—>412:
FIN bu JEU
> 421:
FIN DU JEU
Origine | Vers du poéme Chiffre
Q} 274 | Vous, les deux grands vantaux que nul ne peut abattre 2
@ 209 | Scellés par un verrou qu'il est vain de combattre 1
@ 207 | Par grace de Courga et l'orgueil de...
80 | 101 ...Soquatre 4
@ 48 | Je vous donne a l'instant 'ordre de vous rabattre

Résumé achevé par Yves Arbel le 2 mars 1986




