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Intro

Merlin:)—> Accompli Chateau des ténebres: + épée Excalibur junior / + pourpoint en peau
de dragon / + objets ramenés du Chateau des ténébres

Sinon: + épée Excalibur junior—+ 2 dés de pieces d’or / Possibilité d’acheter nourritu-
re, objets, armes et armures / + sortiléges de magie

Chemin § 155: Chemin § 58: Chemin § 65: Chemin § 21:

@ © 2 3

155

Chemin § 65: @}

Impasse:s— Chemin § 58: {6}
\Chemin §21:13}

21

Lancer 2 dés
Abattre arbre:v\ﬂchir: 2
Lancer 2 dés 9a12: 2a8:
246: Lancer FiNDu JEU

FnouJeu 246 7a12/2a9: 74 12:w—_ 20dés .
! Lancer 2 dés \_Lancer 2 dés —2a6:

‘ ‘ ‘ 10412 FIN DU JEU
2a4: 5a7: 8ail2: FiN DU JEU

4 Vee ©

PRENDRE RISQUE

65

Bois:<— Prendre risque: Lancer 2 dés<23 6: Lancer 2 df§—>7 ai12: _—» Gourde

! | 7212/246: 2ab) o
Revenir sur ses pas: Lancer 2 dés Sinon: Tou

@@@@ v —tous les uth

L Zaiz objets sauf ou
OUP SIFFLEUR: armes et =
viE 15 / bomm. suppL. O armure %
Vaincu: Vainqueur ou @

Finpu Jeu  Réaction amicale: @

11

Clairiére:<—Bavarder avec lapin: LAPIN BANC: VIE 25 / DOMMAGES SUPPLEMENTAIRES 3
\ — 2 force d’attaque durant ce combat

S’asseoir:l—>Faire

confiance:  ainqueur: Perdu3 | Vaincu: S’enfuir:

. assauts | FiN bu JEU (i
Sinon: {3} / \ o
Aller au Aller au consecutifs: PRENDRE RISQUE

§11: §65: Lancer2
1 dés
@'} \
\\‘
2a4; 5a8: 9: 10a12:
Finbu JEu Poursuivre | Vainqueur @
combat ou fuite
| I R

PRENDRE
RISQUE
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{6 | 58

Besoin provisions:

5a8: 9ai2:

Poursuivre

Chemin: Lancer 2 désT—>2a 4. \ Partager repas: \Reveler < Contourner: @

Ne rien dire: — Franchir porte:

O

Suivre conseil:

chemin:

206 0E

Franchir

Franchir Contourner: l
porte:

porte:

7 @m

HoOMME DE PIERRE:

VIE 28 / DOMMAGES SUPPL. 4Z—Vainqueur: \r
Contourner:

O

A . Vaincu:
Magie: Arme magique: / DU e &

10

Pierre-qui-Mue: Se rendre aux paragraphes suivants selon les indications du plan

g 20— Ecuries:i:Fouiller: + fer & cheval

Autre batiment:

\§ 24 — Eglise: FANTOME DE L’EGLISE: VIE 30 / poMM. supp. 3 < Vainqueur: + anneau fantéme+
11 0u 12: Fin pu Jeu I

\§ 28 — Jardin: Lancer 2 dés<—2 a 6: MONSTRE DE PIERRE: VIE 18L>Vain ueur.———»

\M -

\§ 30 — Tour de guet: Lancer 2 dési:m\iAutre batiment:

7a12: Finpu Jeu Couloir:<—Nord: Fin bu JEU

Nord-est: #8 195 H0:

Vaincu: FiN bu JEU

g 34 - Cimetiere:
\§ 38 — Chaumiére:<—> \ Franchir porte: @ {3}} @ {6}
Autre batiment:
\§ 39 — Chaumiéere:T—> Question 1: — 2 dés x 10 piéces d’or / + informations
\Question 2: — 2 dés x 10 piéces d’or / + informations ———
\S 40 — Chaumiere: Prendre repas / Lancer 2 dés<—>7.a 12: Fin bu JEu
Vaincu: Fin pu Jeu
Sinon: CreATURE: VIE 5= Vainqueur: + 2 dagues / + 10 piéces argent-

§ 43 - Chaumiére: < Franchir pore: L DEOR 0L

Autre béatiment: >

g 44 — Chaumiére: Lancer 2 des<:7 a 12:H0rampons [ corde:
2é6:—2déSV|E/v a 6: inon:

Y

Yy

__—»Repas en reserve:

\S 41 — Chaumiére:

2 2 6:<=— Sinon: Fin DU JEU

N . Lancer 2 des\7 4 12: FIN DU JEU
§ 45 — Rocher:——> Autre batiment: >

\§ 47 — Crypte:é:Pénétrer: S Enigme stupide: Dessiner portait Nosférax / + sucette
(rétablissement total initial de vie 3x,
au détriment de la vie de 'ennemi) —

Je ne sais pas: >

L'une de ses pattes se ressemble: + armoise pilée (+ 4 dés vie)-
\8 50 — Chaumiére: Lour: ViE 31 / DOMMAGES SUPPLEMENT. 3<:Vaincu: Fin bu JEU
Vainqueur: + 100 pieces d’or-

\5 48 — Chaumiére:
FIN DU JEU

\/
voir page suivante
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voir page précédente“

y
g 51 — Chaumiére: » Autre batiment: >
\ / : A

Explorer passage secret:=—Sortir du passage:
Excalibur junior infligera 10 points

N de dommage supplémentaires —»|
§ 52 — Chaumiere: Lancer 2 dés<:7 alz: >

2a6: FiNbuJEU /Vaincu: FIN DU JEU
g 54 - Silo & grains:<—* Explorer: Rat-Loup: vie 25 / pomm. supPp. 2<— Vainqueur: —»
>Autre batiment: >
\§ 55 — Chaumiére:=—» Déja traversé Chateau des Ténébres:—— Autre batiment——»
\Défier Chevalier noir: Lire parchemin: + informations-
\§ 57 — Abbaye: " Autre batiment: >

\Combattre: 15" MOINE GUERRIER: VIE 25 / DOMM. SUP. 3 Vaincu:
2% MOINE GUERRIER: VIE 25 / DOMM. SuP. 3 qu

Rester: 3 MOINE GUERRIER: VIE 25 / DOMM. SuUP. 3
FINDUJEU  4F MOINE GUERRIER: VIE 25 / DOMM. SuP. 3 Z— Vainqueur:—»
\§ 60 — Puits: FARFADET DES EAUX: VIE 10<:Sortiléqe FIP ou HEP: >

Sinon: FiN bu JEU

\8 61 — Chaumiére: Rétablissement total initial de vie >
\§ 63 — Chaumiére: Rétablissement total initial de vie / + ragoUt curatif si ustensiles de cuisine-
/Repas en réserve: >

\§ 66 — Chaumiére:\ Vaincu: Fin bu Jeu

Sinon: CreATURE: VIE 5= Vainqueur: + 2 dagues / + 10 piéces argent-
\§ 69 — Chaumiere: LRepas en réserve: >
\§ 72 — Bloc de pierre: >
g 74 - Chaumiére:—-s
g 79 — Chaumiére:

\§ 83 — Chaumiére: Sinon: /Vaincu: FiN bu JEU
\§ 89 — Chaumiére:Z~"" CREATURE: VIE 5= Vainqueur: + 2 dagues / + 10 pieces argent—»

\A

Y

Repas en réserve:

98 | Trolls des rochers:<—Bondir sur trolls: 1% TROLL DES ROCHERS: VIE 10 / DOMMAGES SUPP. 2
\Adresser 2 TROLL DES ROCHERS: VIE 10 / DOMMAGES SUPP. 2

Invisibilité: ™ parole: 3F TROLL DES ROCHERS: VIE 10 / DOMMAGES SUPP. 2

@ {m 4F TROLL DES ROCHERS: VIE 10 / DOMMAGES SUPP. 2

> dés 5 TROLL DES ROCHERS: VIE 10 / DOMMAGES SUPP. 2

6F TROLL DES ROCHERS: VIE 10‘/D}AMA@2PP. 2

2a8: 10a12: Vainqueur: Vaincu:
(9} @ FIN DU JEU

@ 99 | Déjections: Est:

<:Boule de feu: @

Fouiller déjections: + anneau-l

Déplacer rocher: Lancer 2 désl—>7 a12: g

2:‘:36:
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@ 102 | Esprit: — 10 vie / ESPRIT: VIE 25 / DOMMAGES SUPPLEMENTAIRES 3<:Vaincu: FiN bu JEu
Vaingueur:
Sud:  Nord-ouest: Est:
Bogde 9 dpsiie
@ 112 Lac:<:Canot: Lancer 2 dés<:5 a 12:<:Sinon: Lancer 2 dés<:8i 11 ou12: @
Nager: Poisson: viE 10 ™2 4 4: @ Sortilege . . / Si résultat x 4 > vie:
138 LaC'/Canot' o AEP: w Résultat détermine
’ I \aincu: Vainqueur en @ Sl = VIE nouveau total initial
FINDUJEU <3 assauts: FiN bu JEy d%gE
@ 130 Méduse:<:Combattre: MEDusE: VIE 100<:Vaincu ou perdu 3 assauts d'affilée: Fin bu Jeu
Invisibilité: Vainqueur:
Se défiler: 536 + 200000 piéces d’or
Lancer 2dés<__, - 15. % : . : :
7a12: Galerie § 128:  Galerie § 138:
FIN DU JEU @ @§ 138
@ 128 | Fosse: -2 dés VIE<:COI’de et crampons:i:Passage § 120: @
Sinon: Fin pu JEU Passage § 130: @
@ 120 | Minotaure: M|N0TAUREl—>Minotaure est le prjw Eerdre\ﬂl VIE:
Pip est le premier Coffres 1 et 3: Coffres 1 et 2:] Coffres 2 et 3: ~ Coffre 1 et
a perdre 10 vie: +code " @ @ @ + antidote cassette:

+ cassette (a Lancer 2 dés venin serpent + clef
ouvrir une fois Cofites of +code”  Lancer 2 dés
mort en se ren- 235 aoesatte 13 5 e \
dant au § 143: LassCle. 235

+ clef) FINDUJEU 4 clef Coffre 3 et T
34548 .10 + antidote cassclattfe:
Dd e, venin serpent +cle > 10.
666 666 oo ol
' Moi, Ethelberg, moine guerrier, m’étant li¢ d’amitié avec le monstre a téte de taureau affirme
que seule la clé contenue dans le coffret peut permettre 'acces a I'antre des cracheurs de feu.
#5 | 114 | Moisissures: Fin bu Jeu
@ 137 | Machine: 1= NaN: viE 10 / pomm. supp. 3 7€ NAIN: VIE 10 / DOMM. SuPP. 3 Vaincu:

25 NAIN: VIE 10 / pomm. supp. 3 8% NAIN: VIE 10 / DOMM. SUPP. 3 FIN DU JEU

3¢ NAIN: VIE 10 / DOMM. SuPP. 3 9° NAIN: VIE 10 / DOMM. SUPP. 3 Vainqueur

4% NAIN: vIE 10 / DomM. supp. 3 10° NAIN: VIE 10 / DOMM. SUPP. 3/:]9 10 nains:

5% NaIN: viE 10 / pomm. supp. 3 115 NAIN: viE 10 / DOMM. SupPP. 3

6° NAIN: viE 10 / DomM. supp. 3 12° NAIN: VIE 10 / DOMM. SUPP. 3% ¢ page suivante
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v

Vainqueur
deL{’mins:

Cle et Clef et Clef et Clef et 3 leviers 3 leviers 1 levier 2 leviers
3 leviers 3 leviers 1 levier 2 leviers vers haut: versbas: vershaut, vers haut,
vers haut: vers bas: vers haut, vershaut, FinpbuJeu FiNDUJEU 2 leviers 1 levier

@ 2 leviers 1 levier vers bas: vers bas:
vers bas: vers bas: FiNpbuJeu FIN DU JEU
8 19) flg 181 19y fio

Nord-ouest: Nord: Nord-est:

iz d A9

47 | 141

Monstre des ténébres: MonsTRe: viE 80 / DOMMAGES SUPPLEMENTAIRES 27— Vaincu: FiN bu JEU

Vainqueur: + baguette magique @

dg | 151

Rocher et Rampant: Lancer 2dés—10 a 12: Lancer deux dés<:9 a12: Fin bu JEU
l /vBouIe de feu: —f
* \Baquette magique:
n

2 a 8: RampanT: VIE 20

— 25 VIE Vainqueur:  Vaincu:

e @ FIN DU JEU

H9 | 154

Coffre:T— Ouvrir coffre:T—>Manceuvrer rubis:. — Balayer revers de main: Fin bu Jeu
A —
30 vie Autre arme: - armeJ

Lire parchemin: : . R
+ informations sur coffre w\AECEII"[GI’ avec Excalibur junior:
Soulever couvercle

Boule de feu ou sortilege:

Lancer 2 dés

/ \ Attendre? Attaquer:
224 S5alz - 15 v 6 FORMES a VIE 4
FIN DU JEU 5 FORMES a VIE 4 —15viE et -1 Forme

—15vieet—1 Forme siperte d’'un assaut
si perte d’'un assaut

Vainqueur:
Vaincu: + globe du Mai-
FIN bu JEU tre des dragons

20 | 160

Dragons: Lancer 2 dés/—>2 a 9: DRAGON DE BRONZE: VIE 150 / DOMMAGES SUPPLEMENTAIRES 5

10a12: . .
—globe du Maitre des dragons Vaincu: Vainqueur:
— moitié des points de viE FIN DU JEU  VAINQUEUR DU JEU

8 9 o

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 27 novembre 2023




