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ﬁ 1| Portes de la ville: + épée / + 10 piéces i’or / + anneau de lumiéere / + outre pleine d’eau
Suivre:‘/Attaq@ser
— 3 ENDURANCE ~ SERGENT: ENDURANCE 12 *
15" GARDE: ENDURANCE 9 ilége:
2% GARDE ENDURANCE 9 ﬂle &
3" GARDE: ENDURANCE 9 Tigre de Fewme la Mort:
2:— 12 ENDUR. / 3 0u 4: — 9 ENDUR. Agre de red.  rreions de fa Vorl
50u6:—6 ENDUR. / 7 0U 8: — 3 ENDUR.
9 a 12: — 3 ENDURANCE & un ennemi
Vaincu un ennemi:
Poursuivre le combat
20u3:—9END./40uUb5:—6END./6:— 3 END.
7 a 12: — 3 ENDURANCE & Un ennemi
Vaincu autre ennemi: L'ignorer:
Poursuivre le combat @
2 0U 3: — 6 ENDURANCE / 4 ou 5: — 3 ENDURANCE s
6 a 12: — 3 ENDURANCE & un ennemi ,
Vaincu autre ennemi: S'approcher:
Poursuivre le combat + informations
20u3:-3END./4a12:— 3 Enp. al'ennemi
Vainqueur:
@ 48 | Esplanade: <:Temole des Eoées:izBétiment principal: @
Livrer combat: Revenir esplanade:
KAPPA: ENDURANCE 12
2 4 5: — 3 ENDURANCE .
6.a12: — 3 enp. & 'ennemi Ruelles ouest: 4}
Vainqueur. UeUE==——___ >Pont Cranes bleus: ﬁ
@ 36 | Temple des Epées:<:Rallumer flamme:7— Boyau:<— Combat: IDoLE: ENDURANCE 15
2 0u 3: — 12 ENDUR.
ffrande: ——
910ap%%es d’or Fuir: Sortilege: 4 0u5: -9 ENDUR.
Regagner « | | \ 6: — 6 ENDURANCE
esplanade:3 ‘/Frelons 7: — 3 ENDURANCE
/\ Tigre Feu: “ppor.—| 8 a 12: — 3 ENDUR.
/ a l'ennemi
Pont

Attendre: . _
[DOLE: ENDURANCE 3 Vainqueur:

20u3:—12END. /4 0u5:—9 END.

6: — 6 ENDURANCE / 7: — 3 ENDURANCE S’emparer

8 a 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi bouclier:
Vainqueur: + bouclier

. (Lancer 1 dé a
Regagner chaque blessure

esplanade: recue, pas de
l perte d’enD. si 6)
0

nt Ruelles
Cran nes bleus ouest:
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Ruelles: <:Obéir: — toutes les piéces d’or @§ 144
\& Dégainer épée:—> S’emparer bouteille: + vinaigres— Godter: Fin bu JEU
Sortilége: % \ g

Sinon: + pilon de bois<:Chasser oiseau: @§ 144
Poursuivre avec oiseau: @§ 257

Téléplathie: Bourrasque:

B | 257

144

Pantechnicum: 1% KapraA: ENDURANCE 9 / 2¢ KAPPA: ENDURANCE 12
2a4:—6ENDUR. /58 7:— 3 ENDURANCE / 8 & 12: — 3 ENDURANCE & Un ennemi
Vaincu un ennemi:
Poursuivre le combat
225:— 3ENDURANCE Dague
Pantechnicum: 6a12: -3 eno. a l'ennemi flamboyante:

/Sortllége\ + harpe
Se faufgl Fuite: Attendre / Vainqueur: <—Briser glach‘ Bourrasque:

Se désintéresser:

Deux Kappas
Toboggan: s 1 2PP »|ivrer combat:
v p
Sortilé 914'/ ‘\%gg\_e_/ Lanceerfs
A = . /‘ ,/Si>HAB|LETE:
Bourrasque: Invulnérabilite: Mirage: Bourrlasgue: Si < HABILETE: — 8 ENDUR.

{6} {6} KAPPA: ENDURANCE 12
@ @ Attaquer:/2 a 5: — 3 ENDURANCE

6a12:— 3 enp. al’ennemi
Vainqueur:

Sinon / Amortir:
— 2 dés ENDURANCE

6§ | 103

Ruine: — anneau de Iumiére<:Précipiter oiseau:—Dague volante: + anneau de lumiéere

S’en passer: Confusion: + anneau de lumiére
— 2 ENDURANCE

_ Rez-de-chaussée:. Examiner:
Sud: Maitre Girius: Lancer 2 dés
FiN DU JEU4/—I l
Ruelles:

@ Si > HABILETE: Si < HABILETE:
— 4 ENDURANCE
Sur le coté:” Bourrasque: Invulnérabilité: Tenter délivrer:
Lancer 2 dés FinDu JEU FIN DU JEU l
Si < HABILETE: Si > HABILETE: Ob'|MTigre Feu:\ Epée:
Rez-de-chaussée: ' = / ’

FIN bu JEU * ¥ —épée
P Vinai‘/gre:l-Lar e: L#Accepter: 4~ (=1 pointa
Sud: Ruelles: — vinaigre /f / chaque assaut)
FIN DU JEU @ == —1

Pieces d’or: Maitre Girius:

Refuser:

FIN DU JEU
Baron Cria: A _ i
ENDURANCE 15 Meda”lon aimanté: R ” .
. FIN DU JEU nueles.
2: FIN DU JEU @

3a7:—~3ENDURANCE  Statyette en argent:
Vaingueur:«_8a12:-3 EN,&a I'ennemi ~ ; statuette argentZ—Sud:

voir page suivante Flite: voir page suivante; FIN DU JEU
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Vainqueur: Fuite:

+ gantelet d’argent Bourrasque: «—————=—Frelons Mort:
+ diapason Tigre Feu: FIN DU JEU
. Combattre:
Passer gantelet: ~ Sinon:  Gagner salle:  Attendre: Poursuivre
(+1 point a —2dés enpur.  Baron CRiQ: combat
Chaque assaut; — 1 HABILETE ENDURANCE 3 2: FIN DU JEU

vainqueur S/Ruelles 2.FINDUJEU 337 —3END.

double S|X @ m_ 3 END. 8a12: —3END.
N B
Fin by s =Sinon: Vainqueur: \iaégnlfgllfert
+ gantelet d’argent
d’argent + diapason
+ dlaeason r

{75 | 304

Hotel particulier:—>Pénétrer:<:Examiner statue: <:Livrer combat: - 4 ENDURANCE-I
Visiter hotel

. . S’enfuir: =
Poursuivre chemin:

itter- — T Sinon: Tigre de feu:

Révéler mission: Cacher vérité: @ doub}le. @

+ informations @ @

Sud.: @ Nord: @ ATTENDRE / VAINQUEUR

8 | o1

Cave:l—>Se risguer:i:Sinon: KRAKEN: ENDURANCE 18 / 2 0u 3: FIN DU JEU

4 2 6: — 2 déS ENDURANCE
Sortilége: 7 & 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

I—>T|gre de feu:_ Frelons Mort: ~ Mirage: Vainqueur: Fuir:

@ Lancer 1 dé | + pomme d’or | Poursuivre combat
o 143: +grenade | 2.0u 3: FIN DU JEU
——Fuir:

/\ + tabatiere |44 6:—2 dés Enp.
4—/'
Quitter / HaII
Tigre de feu: Sir:om\_l

7 a12:— 3 ENDUR.
Ouvrlr Mordre
@ P DU ey tabatiére:\Y’ pomme: Mordre grenade:
— _pomme FlN DU JEU

Revenir

8 | 256

234 6: — 3 ENDURANCE
Sortileges: 7 @ 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

—
, Vainqueur: \Fﬁite:
ulr: Tlgre de feu: Bourrasque: Frelons de + vertébre Poursuivre combat

al'ennemi
Double porte: l—»Tenter chance:— Affronter a I'épée: GRENER: ENDURANCE 9

f @& +vertebre  la Mort: de Grener 24 7:— 3 ENDUR.
Demeure: Rue:d .~ de Grener | 84 12: — 3 ENDUR,
FSlnon I - a I'ennemi
Si HaB. < 4: YR . Cacher vérité: #8F Lancer 1 dé a
Lancer 2 dés Potion o chaque assaut:
SiHABIL. 2 4: apesanteur:<—»Révéler mission: Si'> HAB.: FIN DU JEU

Si> ppieTe; | OIS HABLETE: \ + informations Vainqueur:
FIN DU JEU Sinon: e
FIN DU JEU ud: @ NOI’d.@ATTENDRE / VAINQUEUR
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@ 99 | Etages:— Porte carbonisée:<— Traverser piéce:<— Accepter:s—Embrouille:
N O\ . \ Jeu avec mise
) Eteindre bougies: Ignorer: d d
Porte de chéne: Accepter: ———»Porte en face:) || @ HAB: OU d€ PSI
— 1 HABILETE et — 2 FIN DU JEU _ et possibilite
. Prendre Dlaquette d’en agner ou
ENDURANCE Si pas trée a ['aren ngag
d’Invulnérabilité +entree,a farene M den perdre
Clic-Pic: *Doigt Destin:
Couloir: Invoquer [Ouvrir porte: | gncer 1 dé Lancer 1 dé:
+ potion apeSM / l pour soi-méme || *+ 1: + 1 sortilege
+ fiole en albatre A (-2 EenD. par || *2: RECOMMENCER
énétrer: - i ;
Regagner couloir: ||| p?’gé)\/g?slz PO JE‘_JmATTAQUER
+ potion apesanteur | %‘ 513 :g[r)tliJng .
Cave: | Suivre idée: qu'adversaire: || « 6: — 1 objet
— potion Rebrousser Avancer:  ( + plume d'oie 4
bD;tE[Ja?r!? 4(-: ct)lss_Lljlz1 dg +Botiz’:1DlaJlF[;e | gisTes: qu'adversaire: | qu’adversaire:
: ui Sl > Psi: = e PR
@ quifiag santeur FIN DU JEU 1 objet + entrée a l'aréne
+ fiole albatre
\ /
Quitter:s—Fuir: Bouclier esprit: Si < psl:
+ tissus du — 2 objets
coquillage  + tissus du coquillage
Tigre de feu:  Sinon:
@ FiN bu JEy Continuer a explorer:
+ potion apesanteur
+ fiole en albétre
@ 12 | Aréne: <:Plaquette d’entrée a l'arene: @ Si > HABILETE: — 7 ENDURANGE
Sinon:<:8’enfuir: Lancer 3 dés=—> Si < HABILETE: — 2 ENDUR. / Lancer 3 dés
Sortilege:—Détaler: , ,
Si < ENDURANCE: Si > ENDURANCE:
Confusion””  Bourrasque: Mirage: — 1 ENQURANCE  — 5 ENBURANCE
REPTILE VOLANT: ENDURANCE 12
2a5:-3enND./6a12: -3 enp. alennemi
Vainqueur: @
@ 240 Ligéa:i’Tabatiére:@
\Bouclier esprit: 0
Grenade: FIN bu JEU
Sinon: FIN bu JEU
#0 | 284

Kappas: — 3 ENDURANCE—>Manier épée: 15 KapPA: ENDURANCE 12 / 2° KAPPA: ENDURANCE 12
l * 22 4:— 6 ENDURANCE / 5 @ 7: — 3 ENDURANCE
Sortilege: 8 a 12: — 3 ENDURANCE a Un ennemi
Vaincu un ennemi: Poursuivre le combat .
Tigre Feu: Frelons Mort: 2 a 3. — 3 ENDURANCE / 8 @ 12: — 3 ENDUR. a I'ennemi

@ — 6 ENDURANCE Vainqueur: @
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Mendiant:<:Donner 2 pieces: — 2 piéces d’or / + informations—Donner plus:

o L , — 1 piece d’or
Donner 1 piece: - 1 piece d ory / + information
Route citadelle / Poursuivre chemin: <

Anneau de lumiére:
Cote ouest:  Affronter dangers: <: ﬁ
Sinon: ﬁ

225

Donjon des Enigmes:— Examiner porte < Statuette en argent: STATUETTE D’ARGENT:
Har e ENDURANCE 12

Reprendre D|apason 2 a5: — 3 ENDURANCE
marche: Potion dans dans
@ Cadeau \ fiole albatre: albatre

6a12:— 3 ENDUR. &
I'ennemie

Supprimé Poursuwre Vainqueur: Fuite:

S'”O” Gantelet proprletalre marche: 13 13

Acce ter U|tte o L ﬁ
i Dégainer épée:

— Se ruer vers porte:
Atﬂwg@ Attaquer / Lancer deux dés

avec 20 + bouteille avec  vieil homme:

bateau \ . bateau Si<ps:  Si>epsi
a3 Quitter: + potion apesanteur —1psi FIN DU JEU
b - 1vobjet + bracelet de feu 5

d’argent:

288

Gavial: —Quverture défenses mammouth:—Rincer semelles: ﬁ

QOuverture andouilles: Poursuivre chemin:—Qbjet:
Fin DU JEU —

Vertebre de Grener:
GAVIAL: ENDURANCE 12
2 & 8: — 3 ENDURANCE
9a12:— 3 ENDU-
RANCE au Gavial

. + 1 point si gantelet
+ %-?)T)c:r?tr ;i ggn- de lumiere (d’argent)
telet de lumiére Vainqueur:

(d’argent)

Aﬁronter:‘/ Sortilege: Bracelet
Sinon:<— — de feu:
GAvIAL: ENDURANCE 12 [FTigre de Feu: — bracelet
2 4 8: — 3 ENDURANCE
9 & 12: — 2 ENDURANCE
au Gavial
+ 1 point si gantelet
de lumiere (d’argent) ~ Frelons de

Vainqueur: la Mort:

Confusion: Pilon de bois:

. 1a3:
Epée ai'mantée;§ 426 FIN DU JEU

Tigre de Feu: Bracelet de feu: ~Abandonner: — épée / + sabre
ﬁ — bracelet (=1 point lors de combats sauf
- A4 si gantelet de lumiére (d’argent)) ﬁ

219

Réduit:<:Petite porte a qauche:<:Potion dans fiole albatre: + rénes en cuir noirﬁ
Couloir & droite: ﬁ Qm@
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20 | Bras de mer: —>Réfléchir:<:Harpe: —>Obiet:<:0utre pleine d’eau:—
Potion \Sortilé o Rénes en cuir:
Longer rive sud: apesanteur: \ —4 ENDEUR'_ -4 ENDURANZE)
Barque: @ Bracelet de feu:
o — bracelet
Utiliser Autre Sortilege Attaquer: 3
embarcation: soluW spiritisme: SACARTCH LE FUNESTE: ENDURANCE 21
2 a 8: — 4 ENDURANCE
e - _ 9 & 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
Dégainery Sortilége: Mendiant. Vu corps Vainqueur:
épée: @ pirate
Mirage: Frelons \~  Unijambiste:
Mort: fo
Lancer 1 dé pour chague objet
(sauf pour épée et anneau de lumiere)
Si1 a4:-objet {6
156 [ Ghomes: 1 GNOME GLUANT: ENDURANCE 15 / 2% GNOME GLUANT: ENDURANCE 15
22 4:— 6 ENDURANCE / 5 @ 8: — 3 ENDURANCE / 9 & 12: — 3 ENDURANCE & Un ennemi
Vaincu un ennemi:
Poursuivre le combat
2 2 6: — 3 ENDURANCE / 7 @ 12: — 3 ENDURANGE a I'ennemi
Vainqueur: ﬁ
128 | Palais du Consul:<:Anneau de lumiéere:—Invoquer squelette: Lancer 2 dés x 2
Sinon: FiN pu JEU l Invoquer garde:
Déja lancé + informations Si > ENDURANCE:
sortilege: Si < ENDERANGE: FIN DU JEU
Tour ouest: Tour sud:
s ,— \ —
Télépathie: l 4 ENDURANGE
Quvrir porte:
Maitre Girius Pomme d'or-
/l 1% GUERRIER KAPPA: ENDURANCE 15
Bouteille avec bateau  Sinon: 2° GUERRIER KAPPA: ENDURANCE 15
et tissus du coquillage: 3 GUERRIER KAPPA: ENDURANCE 15
s l 2 4 6: — 3 ENDURANCE
Sinon: 7 a12: - 3 END. aux ennemis
FIN bu JEU Vainqueur: @
34 | Monument des Héros:\—> Bouclier esprit: + ceil du dragon——= Haute fréquence:
Vinaigre: + oeil du dragon Fin ou JeU
— : Moyenne frégquence:
Sinon: Lancer 2 dés FIN DU JEU
Si > psi: Si<psi: Basse fréquence:
Fnouseu  + ceil du dragon/ — ceil du dragon
VAINQUEUR DU JEU
Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 23 aolt 2024




