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Passe-partout:	+	25	pièces	d’or	/	+	lettre		
 introduction	/	[Moulin	Pluie	
 & Beau Temps = § 93]

1 Capitaine Bennet: Prendre	or	et	lettre:

Porter secours:
[Rencontrer Lugosh à 
Porte sacrée = § 64]

1

2 292 Carriole:

Aggriper:

Crier:

Sinon:

Fenêtre:
Fouiller	tiroir:

Forcer:
Tenter
habileté

Habile:
Malhabile:

Ne pas sauter:

Explications:Attaquer:
FURNEAUX:

HAB. 7 / END. 8
1ER GARDE:

HAB. 7 / END. 6
2E GARDE:

HAB. 7 / END. 5
Vainqueur:

Échapper:

Je-sais-tout:Sinon:
Fenêtre:

– 2 ENDURANCE
– 1 HABILETÉ
– 1 CHANCE

Désossé:

Tenter chance 
avec chance:
– 2 ENDURANCE

Tenter chance 
avec	malchance:

– 5 ENDURANCE

Carriole: Poursuivre:

Asile
Craven:

Grande
Pieuvre:

Grande
Pieuvre:

Rue	au	
Malt:

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

2 3

6 9 10
7

8

11

Ouvrir portière:

3 41 Orque humain:

Interpeler:

Rester	à	distance:
Sinon:

Combat:
ORQUE HUMAIN:

HABILETÉ 9 / ENDURANCE 7
Vainqueur:

+	1	chance	/	+	3	pièces	d’or	/
+	sphère	alchimique

Poursuivre: 3

Cocher:

Doigt-de-fée: Tenter chance
Sinon: FIN DU JEU

Chance: 6

Malchance:
– un tiers des objets

6
S’introduire:
Attendre:
Attaquer:

Rester:
Bondir:

Saisir rênes:
– 2 ENDURANCE Freiner:

Laisser	partir	/	Sauter	à	terre:

Asile
Craven:

Grande
Pieuvre:

Rue	au	
Malt:

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

6 9 10
7

8

Renifleur:
3

Pas-de-loup: 4
Franchir: Tenter chance

Malchance:
FIN DU JEU

Chance:Laisser
s’échapper:

Asile
Craven:

Grande
Pieuvre:

Rue	au	
Malt:

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

6 9 10
7

8

Renifleur: 4
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Source 
musique:

5

4 301 Théâtre Rohmer:

Autre piste:

Suivre: Tenter chance

Autre
entrée:

Porte	latérale:

Continuer
ailleurs:

Malchance:

Doigt-de-fée:

Sinon:
Tenter chance + 2

Quitter: Hymne 
lugubre:

5

Chance: Malchance:
FIN DU JEU

Chance:

Tenter 
escalade:

– 1 ENDURANCE

Monte-
en-l’air:

+ couteau 
de scène

Quitter:

Grande
Pieuvre:

11

Asile
Craven:

9

Rue	au	
Malt:

10

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

7

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

8

5 260 Maître des cadavres: Quitter: – 1 dé x 2 ENDURANCE	/	+	«Retsam»
Attaquer: – 1 HABILETÉ durant ce combat
 – 1 ENDURANCE au début de chaque assaut
 MAÎTRE DES CADAVRES:
 HABILETÉ 9 / ENDURANCE 13
 Vainqueur:

Quitter:Fouiller	orque:
+	3	pièces	d’or

+	sphère	alchimique

Inspecter pièces:

Déguisement:
+ 2 repas

+ 1 costume

Sinon:
+ 2 repas

+ 1 costume

Ne pas bouger:

Guet:Loup-garou:Personne:

Sinon:Je-sais-tout:
+ 1 CHANCE
+	«Esproc»

Fuir:
– 1 dé x 2
ENDURANCE
+	«Retsam»

Coffre en bois:
FIN DU JEU

Quitter: Quitter:

Grande
Pieuvre:

11

Asile
Craven:

9

Rue	au	
Malt:

10

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

7

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

8

6
23

309
363

Mendiante: Donner pièce:	–	1	pièce	d’or
Refuser: Ne pas payer:

Acheter	bouteille:	–	5	pièce	d’or
 + antidote

Asile
Craven:

9

Rue	au	
Malt:

10

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

7

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

8

Poursuivre:
[Pourchasser	l’Horreur	=	§	378]

+ 1 CHANCE
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7 93 Moulin Pluie et Beau Temps: Cave:

Rez:	+	hache	/	+	1	repas	+	information

Répondre: Tenter chance Malchance:
FIN DU JEU

Chance:
–	«Darnoc»

Silencieux:
+	«Darnoc»

Grenier:
CONRAD ZAAR:

HABILETÉ 7 / ENDURANCE 6
Vainqueur:

Ruse:

Faire face:
CONRAD

HABILETÉ 10
ENDURANCE 12
Vainqueur:

Fuite:

Empaler:
Paille:

Lanterne:

En	flammes: Sinon:

Échapper:

Attendre:

Désossé:
Sinon tenter chance avec chance: + 1 CHANCE	/	+	«Cainam»

Sinon	tenter	chance	avec	malchance: 
– 1 dé + 6 ENDURANCE	/	+	1	CHANCE	/	+	«Cainam»

Grande Pieuvre: 11

Asile	Craven: 9
Rue	au	Malt: 10

8 64 Porte sacrée: Poutre: – 2 ENDURANCE / – 1 HABILETÉ

Grimper	échelons:

Prière: Tenter endurance

Attendre: Attendre:
Tenter endurance

Monte-en-l’air: Endurant:

Malendurant:
FIN DU JEU

Malendurant:
FIN DU JEU

Grande
Pieuvre:

11

Asile
Craven:

9

Rue	au	
Malt:

10

9 393 Asile Craven:
Lettre introduction:
Déguisement: TROLL: HABILETÉ 9 / ENDURANCE 9 Vainqueur:

Accepter: FIN DU JEU

Sinon:
Sinon:

Gde Pieuvre:
11

Rue	au	Malt:
10

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

7
Porte sacrée:
Aller	au	§	64

8

Ouaf-ouaf: Nash: Gros Gnon: Gras Ver:
+ 1 CHANCE
Autre porte

Essuie-toi pieds:

5 PORTES:

Déguisé:
Sinon:

Accepter:
FIN DU JEU

Je-sais-tout:
+	clef	bronze
Autre porte

Sinon, tenter 
chance avec 

chance:
+	clef	bronze
Autre porte

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:

Sinon:
Autre 
porte

Passepar-
tout ou clef	
bronze:

+ potion re-
constituan-
te (+ 1 HAB.)

Sinon, tenter 
chance avec 

chance:
Autre porte

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:

Antidote

Sinon:
KAUDERWELSCH: HABILETÉ 11 / END. 14
Ennemi	a	≤	4	ENDURANCE:	+	«Rotkod»

Pensionnaires	libérés:

Déguisé:
+	médaillon
/	libérer	

pensionnaires
Autre porte

Non:
FIN DU JEU

Oui: Autre porte

Sinon:
1ER PENSIONNAIRE:
HAB. 6 / END. 9
2E PENSIONNAIRE:
HAB. 5 / END. 8
3E PENSIONNAIRE:
HAB. 7 / END. 5
4E PENSIONNAIRE:
HAB. 6 / END. 4
Vainqueur:	+	médaillon	/	Autre porte
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207 Rue au Malt:10 Déguisement:

Sinon:

Attaquer: VIPÈRE XEN: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 7

Vipère	s’échappe: Vipère	a	≤	3	ENDURANCE:

En	finir: Ne	pas	faire	de	mal:
+	avertissement	de	Lishek

La	laisser	s’échapper:
+	«Kehsil»

L’achever:

Monter:

Grande
Pieuvre:

11

Asile
Craven:

9

Rue	au	
Malt:

10

Pas-du-Loup 
ou Avertisse-

ment	de	Lishek:

Sinon, tenter 
chance avec 

chance:

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:
–	1	talent

+	4	pièces	d’or

Redescendre:

Enveloppe:
Antidote

Papier dans main:
+ information

Non:
FIN DU JEU

Oui:

Grande
Pieuvre:

11

Asile
Craven:

9

Moulin	Pluie	&	
Beau Temps:
Aller	au	§	93

7

Porte sacrée:
Aller	au	§	64

8

11 57 Automate: «Darnoc»,	«Kehsil»,	«Retsam»,	«Rotkod»
3 ou 4 mots: FIN DU JEU

1 ou 2 mots:

Aucun mot: 12

Passer chemin: 12
Sphère	alchimique: + 1 CHANCE 12Attaquer:Accepter:

Saisir main:
FIN DU JEU

Prétexte:

Sphère
alchimique:
+ 1 CHANCE

12

Passer
chemin:

12
Désossé ou
Combattant:

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:
FIN DU JEU

Sinon, tenter 
chance avec 

chance:
12

Si Désossé:
Tenter chance

Si Combattant: 12
Chance:
– 1 dé ENDURANCE 12
Malchance:
– 2 dés ENDURANCE 12

12 399 Grande Pieuvre:	–	2	pièces	d’or	/	+	4	ENDURANCE	/	possibilité	de	se	déguiser	en	noble	bricien

Joueurs:

Rester	seul: + informations

Patronne:
(Eviron)

Miser:
–	pièces	d’or

Doigts-de-fée:
+	mise	et	+	10x	la	mise	en	pièces	d’or

Tenter chance avec chance:
Tenter	chance	avec	malchance:

Cabale:
Fraternité: Sinon:

L’Horreur: Prolonger:

S’éclipser: 13
S’éclipser: 13

Insister: – 2 ENDURANCE	/	–	pièces	d’or 13

Je-sais-tout ou Déguisé	en	noble: +	broche	Rose-Calice 13

Perdre:

Karam	Gruul:
Répondre	oui:

Déguisé
en	noble: Répondre	non:

S’éclipser: 13
 Insister:
– 2 END.	/	–	pièces	d’or 13Sinon: voir page suivante
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Sinon:

Répondre:
– 2 ENDURANCE
Tenter chance

L’éconduire:
– 2 ENDURANCE
Tenter chance

Lui	sauter	à	la	gorge:
ELFE NOIR: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 7
Vainqueur:
+	11	pièces	d’or	/
+ potion de soins (+ 3 END.	/	+	1	CHANCE)

Parlementer:
– 2 ENDURANCE	/	–	pièces	d’or 13

Quitter: 13
Chance:Malchance:

– 2 ENDURANCE
Tenter chance

Sinon tenter 
chance et 

malchanceux:

Combattant, si-
non tenter chan-
ce et chanceux:

– 1 HABILETÉ

13 92
120 Prof. Van Heldenghast: Attaquer: FEMME AU MONOCLE: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 10

 Après un assaut:

Suivre:
+ 4 ENDURANCE	/	+	2	repas	/	+	30	pièces	d’or	/	+	épée
+ informations [Passé	délai	de	9	heures = § 75]

Coup de grâce:
– 2 ENDURANCE / – 1 CHANCE

Broche	Rose-Calice

Oui:
14

Non:
14

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple	
Belthégor:

C1

Musée	
Horreurs:

D

Vieille	
geôle:

E

Place	
Gibet:

F

14 197
218 Temple abandonné:

Sieste: + 4 ENDURANCE

Sinon: – 2 ENDURANCE
 Tenter chance

Sinon: Voir: 16
Surveillance: 17

«Cainam»: CONRAD:
 HABILETÉ 10 / ENDURANCE 12
 Vainqueur:Suivre:

Voir: 16
Surveillance: 17

Chance:

Sinon:Voir:
16

Surveillance:
17

Entrer:
– 2 ENDURANCE

Examiner
sphères:

– 2 ENDURANCE

Fuite:
– 2 ENDURANCE

Fouiller:
– 2 ENDURANCE

Serrure:
– 2 ENDURANCE

Épée:
– 2 ENDURANCE

Bouclier:
+ 1 CHANCE

Serrure:
– 2 ENDURANCE

Épée:
+ 1 CHANCE Sinon:

Fouiller:
Voir: 16

Surveillance: 17
Renifleur: 15

15 35 Rats: Céder: – 1 CHANCE / – 3 ENDURANCE

Mourir: – 3 ENDURANCE Retirer	panneau:
Radu	trompé:
– 1 CHANCE / – 3 ENDURANCE

Sinon:
FIN DU JEU

Doigts-de-fée: 19
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16 86 L’Horreur:
Offrir services:
Grande Pieuvre: 17

Fouiller:
Sinon:
Se rendre au § 378: Tenter endurance

Malendurant:
                                  Endurant:
év. – 1 CHANCE et – 2 ENDURANCE /

+ 1 HABILETÉ par compagnon
durant ce combat

HORREUR: HABILETÉ 9 / ENDURANCE 13
Vainqueur: + 1 CHANCE 20

Soutirer ren-
seignements:

Grande 
Pieuvre:

18
Dans trois 

heures:
FIN DU JEU

Doigts-
de-fée:

Sinon, tenter 
chance avec 

chance:
Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:

+	1	repas	/	+	broche	
Rose-Calice	/	+	1	CHANCE Je-sais-tout:

Sinon:
FIN DU JEU

Attendre:
FIN DU JEU

Grande Pieuvre:
17

253 Fraternité:	Médaillon	pensionnaire17 Oui: + 1 CHANCE 20
Non: Broche	Rose-Calice

Non, attendre: 18

276
362 Jaï-Hulud: JAÏ-HULUD: HABILETÉ 9 / ENDURANCE 8

 Vainqueur:
 + joyau Trephen (tenter chance: si chance + 2 ENDURANCE;	si	malchance	–	joyau)

18

19

Non, entrer:

Oui: Pas-de-loup,
sinon tenter 
chance avec 

chance:
Crâne de
Mora	Tao

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:

15
Attendre:

Attaquer:

Boire:Refuser:
Oui:

Non:
Refuser:Accepter:

– 4 ENDURANCE 15

Pas-de-loup,
sinon tenter 
chance avec 

chance:

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:

15
19

Ordre mineur:

Échapper:

Sinon:
FIN DU JEU

18

Couteau de scène:
19
Soumettre:

15

Ordre majeur:
+ portrait de Ba-
phet Loup-garou 

+ 1 CHANCE
19

Combattant:
1ER ROSE-CALICIEN: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 7
2E ROSE-CALICIEN: HABILETÉ 6 / ENDURANCE 8
3E ROSE-CALICIEN: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 4
4E ROSE-CALICIEN: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 9
5E ROSE-CALICIEN: HABILETÉ 5 / ENDURANCE 11

Après deux assauts: 15

369 Penkhull:19 BÛCHER: 1 dé de VISITEURS DES BRÛMES: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
 Vainqueur: Lancer 1 dé 6: FIN DU JEU

1 à 5: Poursuivre combat
Vainqueur	de	tous	les	Visiteurs
vers Tour	horloge, Croix rouge, 

Emblême	bois ou Rose

TOUR HORLOGE: VISITEUR DES BRÛMES:
 HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
 Vainqueur: Lancer 1 dé

1 à 5:

Vers Bûcher, Croix rouge,
Emblême	bois ou Rose

Monte-en-l’air:
Ne	plus	combattre	de	
Visiteur des brumes

CROIX ROUGE:
FIN DU JEU

EMBLÊME BOIS:
VISITEUR DES BRÛMES:
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: Lancer 1 dé

6: FIN DU JEU

1 à 5:
Portrait de Baphet Loup-garou

ROSE:

Oui:
+	clef	rouge
+	«Rednel»

Non:

Si	pas	le	talent	de	
Désossé, tenter 

chance 2 x:
voir page suivante

voir page
suivante



Page 7L’Arpenteur de la lune

ROSE:
VISITEUR DES BRÛMES:
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: Lancer 1 dé

Si	pas	le	talent	de	
Désossé, tenter 

chance 2 x:

Malchance: 
FIN DU JEU

2 x chance 
ou Désossé:
+	clef	rouge

6: FIN DU JEU

1 à 5:
Clef	rouge ou
Passe-partout

Vers Bûcher, Tour 
horloge, Croix 
rouge ou Rose

Fouiller:
+	10	pièces	d’or
+	Hexalpha
+ 1 repas

VISITEUR DES BRÛMES:
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: Lancer 1 dé

6:
FIN DU JEU

1 à 5:

Non:
Vers Bûcher, Tour 

horloge, Croix rouge 
ou Emblême	bois

Oui:

Sinon, tenter 
chance avec 
malchance:
FIN DU JEU

«Rednel»,
sinon tenter 
chance avec 

chance:

Empoigner	Gruul:

Sans	lumière:
FIN DU JEU

Courir après mage: 20

Ne pas tenir compte:
MANDRAGORE
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: 20

19 Mort d’Espoir:20 Bas côté: Tenter chance Malchance: FIN DU JEU

Derrière rochers: Chance ou Désossé:
Plonger

dans boue:
FIN DU JEU Costume et 

Déguisement:
Déguisement:
– 2 ENDURANCE

AUCUN:
Tenter chance

Pas-de-loup:
Tenter chance

Chance:
Hexalpha

Malchance:

Oui:

Passe-partout:

Non:
ZOMBIE:

HAB. 6 / END. 6

Vainqueur en
≤	3	assauts:

Sinon:

Malchance:
FIN DU JEU
Chance ou 

Doigts-de-fée:
21

Obéir:
– 2 ENDURANCE

Ne pas com-
prendre: Sinon, tenter 

chance avec 
malchance:
Je sais-tout, 
sinon tenter 
chance avec 

chance:
+ 2 ENDURANCE

Hexalpha:
Sinon:

1ER ZOMBIE: HAB. 6 / END. 6
2E ZOMBIE: HAB. 5 / END. 7
3E ZOMBIE: HAB. 6 / END. 5
4E ZOMBIE: HAB. 7 / END. 8

Vainqueur: Renifleur:
Droite:

– 2 ENDURANCE
Hexalpha

Gauche:Sinon:
Voir Aucun ci-dessus 21

Non:
FIN DU JEU

Oui: RELUQUEUR: HABILETÉ 10 / ENDURANCE 8
Vainqueur: 21

114 Cabale:21 Sphère	alchimique:
Déguisé	en	orque	ou	zombie: Passe-partout: Tenter chance:

Monte-en-l’air: 22 Chance: 22

Malchance:
FIN DU JEU

Aucun: FIN DU JEUSinon:
Combatte 1 dé (de 1 à 6) ennemis
• Eviron: habilEté 7 / EndurancE 7
• hommE-rat: habilEté 5 / EndurancE 6
• SEignEur dE la guErrE briciEn: habilEté 6 / EndurancE 5
• orquE étranglEur: habilEté 8 / EndurancE 6
• ElfE noir: habilEté 7 / EndurancE 6
• hommE lézard: habilEté 8 / EndurancE 8 Vainqueur: Aucun: FIN DU JEU

Monte-en-l’air: 22
Passe-partout:
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300 Karam Gruul: 1 dé + 6 points de NOTURA	attribués	à	Karam	Gruul.
	 Lancer	un	dé	jusqu’à	épuisement	de	ses	points	de	NOTURA:

22

1: – 6 NOTURA / Crâne	de	Mora	Tao Non: FIN DU JEU

Oui: «Esproc»
Non:
Oui: NOTURA	à	zéro

2: – 5 NOTURA / Main	de	Gloire Non:	+	«Rennur»

Oui: «Q’yann» Oui: «Esproc» Oui:
NOTURA	à	zéro

Non:	+	«Rennur» Non:

4: – 3 NOTURA / Linceul	d’Angevin Non: – 3 ENDURANCE

Oui: «Esproc»

Non:

Oui: NOTURA	à	zéro

3: – 4 NOTURA / Sang	baron	Milescu Non:	–	tous	les	talents
Oui: «Ranneik» Oui:	–	tous	les	talents

Non:

5: – 2 NOTURA / Chaîne	d’Argolis Non: – 1 CHANCE

Oui: «Esproc»

Non:

Oui: NOTURA	à	zéro

6: – 1 NOTURA / Masque	de	Belthégor Non: – 1 HABILETÉ

Oui: «Esproc»

Non:

Oui: NOTURA	à	zéro

NOTURA	à	zéro:

NOTURA	à	zéro:«Rennur»:
FIN DU JEU

Sinon:
Tenter ENDURANCE

Malendurant:
FIN DU JEU

Endurant:

Conduire à
Lendel	la	Royale:
VAINQUEUR DU JEU

Jouer	au	soldat:
SEIGNEUR RAVEN: HABILETÉ 6 / ENDURANCE 8
ORQUE ASSASSIN: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 6
TROLL TORTIONNAIRE: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 9

Vainqueur: Tenter chance Malchance:

Renifleur:Chance: Sinon: FIN DU JEU

Attendre:
FIN DU JEU

Aller	de	l’avant:
VAINQUEUR DU JEU

340 Magasin pittoresque:A1 Payer:	–	40	pièces	d’or	/	+	Sang	baron	Milescu	/
	 év.	+	Crucifix	d’argent	à	3	pièces	d’or	/
	 év.	+	Pieu	en	bois	à	8	pièces	d’orNe peut ou
ne veut pas:

Laisser:
+ 1 heure

S’emparer	de	force:
+	«Ranneik»

+ 1 heure

Doigts de fée:
+ Sang baron 

Milescu A2

[Tenter	chance	après	cha-
que	combat;	si	malchance,	
aller	au	§	49	 ]	+	1	heureDoigts de fée 

et Crâne de 
Mora	Tao: Accéder à demande:

+	Sang	baron	MilescuRefuser:
+ 1 heure

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1
Musée	Horreurs:

D
Vieille	geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16
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49 Baron Milescu:	Crucifix	d’argentA2 Oui: BARON MILESCU: HABILETÉ 9 / ENDURANCE 15
 Vainqueur: Pieu en bois

Oui:
–	sang	baron	Milescu	/	
+ 1 CHANCE /	Retour	au	
paragraphe Vainqueur 

du précédent adversaire

Non:
–	sang	baron	Milescu	/
Retour	au	paragraphe	

Vainqueur du précédent 
adversaire

Non:
Tenter chance

Malchance:
– 2 dés ENDURANCE /

Retour	au	paragraphe	Vain-
queur du précédent adversaire

Chance:

61 Taverne 3 doigts:B1 Refuser:
Boire:

–	tous	les	objets

Doigts-de-fée: + 1 CHANCE

S’obstiner:

Ne peux ou
ne veux pas: B2

Payer:
–	4	pièces	d’or

Payer:
–	8	pièces	d’or

Sinon:
+ 1 heure

Renifleur:
récupération des 
pièces	d’or	payées	
+	5	pièces	d’or

B2

Sinon:
+ 1 heure

Renifleur:
récupération 

des	objets	volés
+	5	pièces	d’or

B2

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16

28
85 Cimetière:B2 Sinon:

Déguisement et
costume vampire:

Tenter chance

Pelle: – 1 dé ENDURANCE	/	Tenter	endurance
Accorder temps Accepter:

Se	remettre	au	travail:
HOGG: HAB. 6 /END. 9
KILMARNEY: HAB. 7 / END. 10

Après deux assauts:

Malendurant:
FIN DU JEU

Endurant:

Cesser	relation: Faire affaires:

Malchance:
Chance:

+	«Daednu»

Ouest:
Tenter chance

Nord: Est:
Tenter

endurancePasse-
partout:Chance:Malchance:

– 2 ENDURANCE Malendurant:
– 2 ENDURANCE

Endurant: Refuser: +	Crâne	Mora	Tao

Rendre	crâne:

«Daednu»:
Sinon:

+ 3 heures

Pas-de-loup:
+ 3 heures

Fuir:
FIN DU JEU

Comparaître:
	–	toutes	les	
pièces	d’or	/	
+ 4 heures

Retenir:
CHAUVE-SOURIS:

HABILETÉ 5
ENDURANCE 6
Vainqueur:

Laisser partir:

Fouiller:
Suivre:

Nord:
Est:

Monte-en-l’air:

Passe- 
partout: Sinon: FIN DU JEU

Désossé:
GUERRIER:HABILETÉ 6 / ENDURANCE 9

Vainqueur:

Sinon:

+	Crâne	Mora	Tao

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16

Sinon:
+ 3 heures
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334 Temple Belthégor:C1 Temple	Belthégor: Renifleur:
Sinon:Phare de Sanger: C2

Phare de Sanger: C2

Déchiffrer:	aller	au	§	323
+	masque	de	Belthégor
(mettre masque: + 1 
talent	mais	–	masque)	/

+ 2 heures

Renoncer: + 1 heure
Arracher:

– 2 ENDURANCE	/	Avant	chaque	com-
bat, tenter chance: Si chance:	libre	
de combattre ou non; si malchance: 
obligé	de	combattre	/	+	3	heures

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16

380 Phare Sanger:C2 Fuite: – 1 dé ENDURANCE	/	Tenter	chance
Attaquer: Tenter chance

Malchance: FIN DU JEU

Chance:
PRÉDATEUR OBISIEN:
HABILETÉ 11 / ENDURANCE 11
Vainqueur:

Autre échappatoire:

Esquiver: FIN DU JEU
Autre moyen:

Sphère
alchimique:
+ 1 CHANCE

Monte-en-l’air:
PRÉDATEUR OBISIEN:

HABILETÉ 11
Après 2 assauts:

+ 1 CHANCE

Sinon:
PRÉDATEUR OBISIEN: HAB. 11

Après chaque assaut: 
Tenter chance

Malchance: Chance:
 + 1 CHANCE

Temple	Belthégor:
+ 3 heures

Sinon:
+ 3 heures

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16

10 Musée horreurs:D S’introduire	subrepticement:

Faire queue:	–	3	pièces	d’or
Pas-de-loup:
Payer:	–	3	pièces	d’or

Renoncer:
+ 1 heure Tenter	de	voler:Suivre:

Lancer 1 dé + 1 Sinon:
Tenter chance

+ 2 points
Monte-
en-l’air:

Crâne de 
Mora	Tao:«Cainam»:

CONRAD:
HAB. 10 / END. 12

Vainqueur:
+ 1 heure

Sinon: 
+ 1 heure

Payer:
– ce nombre 
en	pièces	d’or

Sinon:

+	Linceul	d’Angevin
(Utiliser	linceul:	ENDURANCE 
de	départ	mais	–	linceul)

Chance: Malchance:
Tenter chance

Accéder:
– 3 ENDUR.

Ne pas
accéder:

Chance:Malchance:
– 4 ENDURANCE

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16
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385 Vieille geôle:E Faire	ce	qu’elle	demande:
Attaquer:
– 2 ENDURANCE

Fuite:
FIN DU JEU

Enchaîner à nouveau: Tenter chance

Malchance: Chance:
FIN DU JEU

Faire front:
ARGOLIS:

HABILETÉ 8
ENDURANCE 13

Perdu 2 assauts: FIN DU JEU
Vainqueur:

Fuite: FIN DU JEU

Continuer de frapper: FIN DU JEU
Précipiter

dans	le	puits:

Désossé:

+	Chaîne	d’Argolis
(utiliser	chaîne	lors	
d’un	combat:	Vain-

queur mais – chaîne)
+ 2 heures

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16

245 Place Gibet:F Voler	main:

Berner:

Corrompre:

Attaquer:
1ER SERGENT: HABILETÉ 8 / ENDURANCE 7
2E SERGENT: HABILETÉ 7 / ENDURANCE 6

Vainqueur:

Renifleur	et	crâne	de	Mora	Tao: Accepter:
– 2 ENDURANCE

Ne pas accéder:
Renifleur:
Sinon:

Pas-de-loup:
Je-sais-tout:

Sinon:
Au	moins	14	pièces	d’or:

+	pièces	d’or
Moins	de	14	pièces	d’or:

+ main de bois

Autres
objets:

+ 1 heure

Nécromancien:

Tourner
bouton porte:

S’abstenir:
+ 2 heures

Quitter:
+ 2 heures

Sinon, tenter chance 
avec	malchance:

+ 3 heures

Passe-partout, sinon 
tenter chance avec 

chance:

Suivre Pretoragus:
Tenter chance

L’attendre:
+	«Q’yann»	/	+	Main	de	gloire
(lors	de	combats:	–	1	HABILETÉ 
à	l’adversaire	mais	–	1	ENDU-

RANCE à soi-même) + 3 heures
Chance:Malchance:

FIN DU JEU

Magasin	
pittoresque:

A1

Taverne Trois 
doigts cassés:

B1

Temple
Belthégor:

C1

Musée
Horreurs:

D

Vieille
geôle:

E

Place
Gibet:

F

Passé	délai	
de 9 heures:
§75	/	+	4	END.

16
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Liste des objets
Lettre	d’introduction
Sphère	alchimique
Couteau de scène
Costume:	 •	Noble	bricien
	 •	Vampire
	 •	Orque
Antidote
Hache
Clef	en	bronze
Médaillon	du	pensionnaire
Avertissement	de	Lishek
Broche	Rose-Calice
Épée
Sang	du	baron	Milescu
Crucifix	en	argent
Pieu en bois
Crâne	de	Mora	Tao
Masque	de	Belthégor
Linceul	d’Angevin
Chaîne	d’Argolis
Main	de	bois
Main	de	gloire
Statuette avec portrait de Baphet Loup-garou
Joyau Trephen
Clef	rouge
Hexalpha

1 9
3 5 11 C2 21
4 17
5 12

B2
20

6 9 10
7
9 9
9 17
10 10
12 16 13 17
13
A1
A1
A1
B2

22
A2
A2
A1 D F 17 22
22C1

D
E
F
F

22
22
F
22

17 19
18
19 19
19 20

Liste des codes
«	Retsam	»
«	Esproc	»
«	Darnoc	»
«	Cainam	»
«	Rotkod	»
«	Kehsil	»
«	Ranneik	»
«	Daednu	»
«	Q’yann	»
«	Rednel	»
«	Rennur	»

5
5
7
7
9
10
A1
B2
F
19

11
22
11

14D
11
11
22
B2
22
19

22 22

Origine UtilisationInventaire
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Liste des paragraphes cachés
Rencontrer	Lugosh	à	la	Porte	sacrée:	§	64
Aller	au	Moulin	de	la	Pluie	et	du	Beau	Temps:	§	93
Pourchasser	l’Horreur:	§	378
Passé	le	délai	de	9	heures:	§	75

1
1
6
13

1 6à 9 10
1 6à 9 10
16
A1 Fà

Où trouver des pièces d’or ?
25	pièces	d’or
3	pièces	d’or
3	pièces	d’or
4	pièces	d’or
nombreuses	pièces	d’or
11	pièces	d’or
30	pièces	d’or
10	pièces	d’or

Origine Utilisation

1
3
5

19
13

10
12
12

Résumé	achevé	par	Jean-Philippe	Coppex	le	18	décembre	2022


