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Capitaine Bennet:

> Prendre or et lettre: —>

\

[Rencontrer Lugosh a

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

N

Port Sinon:
orter secours: +—
“Forcer:

Tenter Habile:
habileté=Malhabile:

Porte sacrée = § 64

Fenétre:

\‘: \ . ..
/ w‘e pas Sauter:—>Foujler}w\:\A
Tenter chance Tenter chance Attaquer: Echapper:—Ex Ilcatlons
avec malchance: avec chance: FURNEAUX:

— 5 ENDURANCE — 2 ENDURANCE ~ HAB. 7 / END. 8 Slnon Je-sais-tout: tout
) ) 1" GARDE: Fenétre:
Désossé: HAB. 7 / END. 6 \— 2 ENDURANCE
2 GARDE: — 1 HABILETE
Hﬁalz q/uEeNuDr 5 1 CHANCE Grande
Carriole: Poursuivre: . Pleuvre
& © ' W7 Ny Y
Grande Asile Rue au  Moulin Pluie & Porte sacrée:
Pieuvre: Craven: Malt: Beau Temps:  Aller au § 64
® ] fo Aller au § 93 @®

Chance: @

N\

Interpeler:——

@ 292 | Carriole: — Crier:— Poursuivre: @/Smon FIN bu JEU
A \r or \OUVI‘II‘ portiere:=— Doigt-de-fée: Tenter chance
ggriper:
N o , Malchance:
\M — un tiers des objets
Attendre: Saisir rénes: . ’
Attaquer: — 2 ENDURANCE—Freiner:
Laisser partir / Sauter a terre:
Renifleur:  Grande Asile Rue au  Moulin Pluie & Porte sacrée:
@ Pieuvre: Craven:  Malt: Beau Temps:  Aller au § 64
T8 ® i Aeass g
@ 41 | Orque humain:— Rester a distance:

<: Pas-de-loup:

/Slnon —>Franch|r Tenter chanc

A/\
Combat: \Lalsser

Chance: Malchance:
ORQUE HUMAIN: s’échapper: FIN DU JEU
HABILETE 9 / ENDURANCE 7 »

Vainqueur: e A
+1 chance / + 3 pieces d'or / Renifleur: §#

+ sphére alchimique

Grande = Asile  Rueau Moulin Pluie &  Porte sacrée:
Pieuvre: Craven:  Malt: Beau Temps:  Aller au § 64
& & fo Aeas® g
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301

Théatre Rohmer: — Suivre: Tenter chance— Malchance:—Sinon:

Autre

Tenter chance + 2
Porte latérale:

Autre piste:

/

Continuer
ailleurs: en-I

+ COuU

entrée: /

AR

de scéne

Chance: Doigt-de-fée: Chance: Malchance:

NN /N

Source Quitter:
musique:

air: escalade:
teau — 1 ENDURANCE

Hymne
lugubre:

Quitter:q

\ 4
Grande Asile

v
Rue au  Moulin Pluie &

Porte sacrée:

Pieuvre: Craven:

Malt:

Beau Temps: Aller au § 64

i ©

fo

Aller au § 93

260 | Maitre des cadavres —’

Ne pas bouge

Personne:

: ,Lou - arou

Je- sals -tout:

Guet

Slnon —

uitter: — 1 dé x 2 enpurAaNCE / + «Retsam»

Atta uer: — 1 HABILETE durant ce combat
4 -1 enpurancE au début de chaque assaut
MAITRE DES CADAVRES:
HABILETE 9 / ENDURANCE 13
Vainqueur:

\
Inspecter piéces: uitter:

Fouiller orque:
+ 3 pieces d’or

Euir:
-1déx2
ENDURANCE

+ «Retsam»

+ 1 CHANCE
+ «Esproc»

SN, 2

Quitter:
I

Coffre en bois: b0|s
FIN DU JEU

Déquisement:  Sinon: \* SPhere alchimique

+ 2 repas + 2 repas
+ 1 costume + 1 costume

thte
|

Grande Asile

v
Rue au  Moulin Pluie & Porte sacrée:

Pieuvre: Craven:

Malt: Beau Temps: Aller au § 64

i ©

fo

Aller au § 93

23
309

Mendiante: —>
363 .

Donner piéce: -

1 piéce d’or—> Acheter bouteille: — 5 piéce d’or

Poursuivre:
[Pourchasser I'Horreur = § 378]
+1 C||-|ANCE

v
Moulin Pluie &

Beau Temps:
Aller au § 93

Porte sacrée:
Aller au § 64
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ﬁ 93 | Moulin Pluie et Beau Temps: —> Cave > Répondre: Tenter chance —Malchance:
Sllencieux‘:\ Fin DU JEU
+ «Darnoc» Chance:
— «Darnoc»
Grenier: k Rez + hache / + 1 repas + information
CONRAD ZAAR:
HABILETE 7 / ENDURANCE 6
Vainqueur:
. 4‘/ \ ,
Fuite: \ Ruse: — Lanterne:— Echapper:
§ ‘ A N\ ~ ]
7 <___ | N
Enf Sinon: £ f c \ Paille:;—— Attendre:
n flammes: inon:~J aire face: mpaler: _|
™ Conrap
HABILETE 10
ENDURANCE 12
Vainqueur:
, , __—x%Asile Craven: @
Désossé:
v, , Rue au Malt: ﬁ
Sinon tenter chance avec chance: + 1 cHance / + «Cainam»
, Grande Pieuvre: ﬁ
Sinon tenter chance avec malchance:
—1 dé + 6 ENDURANCE / + 1 CHANCE / + <<Cainam»
@ 64 | Porte sacrée:—Poutre: — 2 ENDURANCE / — 1 HABILETE — Priére: Terlte/r ergiance
Grimper échelons: Monte-en-I'air: Endurant:  Malendurant:
/ FIN DU JEU
Attendre:=—» Attendre:
Tenter endurance\ sile Rue au G_.rande
Malendurant; Craven: — Malt - Pieuvre:
FIN DU JEU @ ﬁ ﬁ
{9} | 393

ﬁ / Déguisé:  Sinon, tenter ||| Passepar- Sinon:
+ médaillon chance avec ||| tout ou clef f
Moulin Pluie & / libérer chance: bronze: Deguise: Accepter: Sinon:
Beau Temps: pensionnaires  Autre porte_J|[+ potion re- —p_Fm DU JEU Autre
Aller au § 93 Autre porte constituan-

Lettre introduction:— Accepter: FiN pu JEU

Asile Craven: R Déguisement: TROLL: HABILETE 9 / ENDURANCE 9 Vai“/ gueur.
Sinon:(— 5 PORTES:

QOuaf-ouaf: Nash: Gros Gnon: Gras Ver: Essuie-toi pieds:

/ ¢ + 1 CHANCE l

Autre porte

I
2
/\/\@

Sinon, tenter ||, (+1 Hag.) porte

L0/ ¥| Sinon: chance avec
Porte sacree\ 1¥"PENSIONNAIRE:  malchance:

Aller au § 64 HAB. 6 / END. 9 Antidote
2 PENSIONNAIRE:

HAB. 5/ END. 8 Non:

3¢ PENSIONNAIRE: FIN DU JEU

HAB. 7 /END. 5 Ouji: Autre port&(

4F PENSIONNAIRE: Sinon:

HAB. 6 / END. 4 KAUDERWELSCH: HABILETE 11 / END. 14
Valnqueu + médaillon / Autre porte  Ennemi a < 4 Expurance: + «Rotkod»

Sinon, tenter Je-sais-tout: Sinon, tenter

chance avec + clefbronze chance avec
malchance: Autre porte chance:

+ clef bronze
Autre porte

Pensionnaires libérés:
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207

Rue au Malt: —>De uisement: —>Attaque r: VIPERE XEN: HABILETE 8 / ENDURANCE 7

Smon Vipere s’échaooe:)ire a < 3 ENDURANCE:
En finir: Ne pas faire de mal:
\ + a\iertlssement de Lishek

Pas-du-Loup  Sinon, tenter  Sinon, tenter L’achever
ou Avertisse- chance avec chance avec La laisser s’échapper:
+ «Kehsil»

ment de Lishek: ~ chance: ~ malchance: Monter;«——*<f
\l —1 talent /\1\.;

+ 4 piéces d or Asile Rue au  Grande

Enveloppe:s>l<=ll3aoier dans main: Craven: Malt Pleuvre
Antidote + information %

MW,M

Fin DU JEU Grande sile Porte sacrée:  Beau Temps:

Pieuvre: Craven: Allerau § 64  Aller au § 93

57

Automate: «Darnoc», «Kehsil», «Retsam», <<Rotkod»<:Aucun mot:@
3 ou 4 mots: FIN bu JEU

1 ou 2 mots: ™
<___————>Passer chemin: {12

Accepter:  Attaquer:  Sphére alchimique: + 1 crance 2

<\ J . Sinon. tenter

Saisir main: Prétexte: Sinon, tenter chance avec
FIN DU JEl/ AW chance avec malchance:

Sphéere Passer chance: FIN DU JEU
alchimigue: chemin: A . f2
ry Désossé ou & piss.

+1 chiance 2 Combattant:——Si Combattant: §2

Chance:

Si Désossé: -1dé ENDURANCE@
Tenter chanceZ—\aichance:
— 2 dés ENDURANCE @

399

Grande Pieuvre: - 2 piéces d’or / + 4 EnpurancE / possibilité de se déguiser en noble bricien
Tenter chance avec malchance:~y

Joueurs: 7> Miser: »Perdre:
- pieces d’ ord Tenter chance avec chanc :%
\D0|gts de-fée:

+ mise et + 10x la mise en pieces d’or |

\

Patronne Cabale — » Séclipser: {13 Insister: — 2 ENDURANCE / — pieces d’or@
(Ewron) / 13
Fraternlte —>S|non — S'éclipser. #3

Je -5ais- tout ou Déguise en noble: + broche Rose-Calice @

L L'Horreur: —>Prolonge
Répondre oui: Saclipse @
Karam Gruul: Gruul Déguisé / = eclipser: § 3

w en noble:“—Répondre non:=— |nsister: ”
— 2 enD. / — pieces d'or {13

Rester seul: + mformahons—»Smon.—* voir page suivante
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Sinon:
Répondre: L’éconduire: Lui sauter a la gorge:
— 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE ELFE NOIR: HABILETE 8 / ENDURANCE 7

Tenter chance Tenter chance

Malchance:<> Chance:
-2 ENDURANCE_/
Tenter chance / o

Vaingueur:
+ 11 piéces d’or /
+ potion de soins (+ 3 END. / + 1 CHANCE)

Quitter: #3
Combattant, si- .
non tenter chan- | Parlementer:

Sinon tenter.
chance et
malchanceux:

ce et chanceux: — 2 ENDURANCE / — pleceS d’or ﬁ

— 1 HABILETE

. | 92
13 | 12

Prof. Van Heldenghast: — Attaquer: FEMME AU MONOCLE HABILETE 7 / ENDURANCE 10

Suivre: Coup de gréce:
+ 4 ENDURANCE / + 2 repas / + 30 pieces d’or / + épée — 2 ENDURANCE / — 1 CHANCE
+ informations [Passé délai de 9 heures = § 75] Broche Rose-Calice
Magasin Taverne Trois Temple Musée Vieille Place Oui:  Non:
plttoresgue doigts casses Belthego Horreurs: geole Glbet @ @

w | 197
1% | o4

(D

Chanc
Temple abandonné: — Sinon: — 2 ENDURANCE /v/ Sinon: <:V0|r fo

\ Tenter chance >< Surveillance: #7

N .
Sieste: + 4 ENDURANCE >« Cainam»: CONRAD:
HABILETE 10 / ENDURANCE 12

Vainqueur:ng
l Voir: ﬁ

Surveillance: ﬁ

V/
Voir: «——Sinon: <+—Suivre:

s !

Entrer:

SurLlancex — 2 ENDURANCE
Examiner Fuite: Fouiller:
spheres: \— 2 ENDURANCE X — 2 ENDURANCE
-2 ENDURANCE !
Epée: Serrure r'Boucller
-2 ENDURANCE {— 2 ENDURANCE |’ 1 CHANCE
———>Serrure:
— 2 ENDURANCE
Z , | —
Epée:+— 5 T——
+1 CHANCE—>Sinon'——’Voir:ﬁ
Fouiller: Surveillan ﬁ
Renifleur: ﬁ
@ 35 | Rats:—Céder: — 1 CHANCE / — 3 ENDURANCE $ Sinon:

.

Mourir: — 3 ENDURANCE—Retirer panneau:
Radu trompé:
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L’Horreur:—>Grande Pieuvre:ﬁ Se rendre au § 378: Tenter endurancg

l\‘Offr‘i‘r services:é:Sinon:wﬁ\
Fouiller: /\ Hrant. Endurant:
Grande, Soutirer ren- gy, — 1 cHaNCE et — 2 ENDURANGE /
Doigts- Sinon, tenter [ ~a P|euyre:\se|_qm'aments: + 1 HABILETE par compagnon
de-fée: chance avec || Sinon, tenter @ durant ce combat
' HORREUR: HABILETE 9 / ENDURANCE 13

chance: ||chance avec -
malchance: % Vainqueur: + 1 CHANCE 20
+ 1 repas / + broche l Sinon:  FIN DU JEU

Rose-Calice / + 1 cHance || Je-sais-tout: FiN bu JEU

Grande Pleuvre Attendre:
FIN DU JEU

Non, attendre: g

Fraternité: Médaillon pensionnairei:Oui: +1 cHaNCE
Non: Broche Rose-Calice=—Non, entrer:

CouteauAde scene:<+——Attaquer: «——Qui: Pas-de-loup, Sinon, tenter
99 4 sinon tenter chance avec

Attendre:  chance avec malchance

Soumettre Attendre:
chance:
@ ECha er. R f/ } . Crane de
i I efuser: oire:  \viora Tao
Sinon: Ordre rt'ne r o
ineur:
Combattant: | N DU JEU S T
1% ROSE-CALICIEN: HABILETE 7 / ENDURANCE 7 Ordre maieur: ™ Accepter: Refuser:
2¢ ROSE-CALICIEN: HABILETE 6 / ENDURANCE 8 m‘ma_ NON:<— 4 ENDURANCE '

3¢ ROSE-CALICIEN: HABILETE 8 / ENDURANCE 4
het Loup-garou
4¢ ROSE-CALICIEN: HABILETE 7 / ENDURANCE 9 P .
H ras-ae-loup,
5¢ ROSE-CALICIEN: HABILETE 5 / ENDURANCE 11 +1 JCHANCE Pas de-lou Sinon. tenter
sinon tenter chance avec

Aprés deux assauts: 5 chance avec malchance:

chance:

Jai-Hulud: Jai-HuLup: HABILETE 9 / ENDURANCE 8

Vainqueur: »
+ joyau Trephen (tenter chance: si chance + 2 ENDURANCE; Si malchance — joyau) @

Penkhull:XBucHER: 1 dé de VISITEURS DES BRUMES: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: Lancer 1 dé =6 FIn DU JEU

Tour HORLOGE: VISITEUR DES BRUMES: . ,
Rost. HABILETE 7 / ENDURANCE 8 1a5: Poursuivre combat
ROSE. Croix RoUGE:  Vainqueur: Lancer 1 dé Vainqueur de tous les Visiteurs
FIN DU JEU $ vers Tour horloge, Croix rouge,
A 1a5: Embléme bois ou Rose
EMBLEME BOIS: 6: FIN DU JEU
XA'\SB'ITL';FE} ?E/SEiFgﬂ“QiﬁgE 8 / Monte-en-l'air: Vers Blcher, Croix rouge,
Vaingueur: Lancer 1 dé Ne plus combattre de /"Embléme bois ou Rose
Yainqueur: Visiteur des brumes ,
\ Oui: Si pas le talent de
v _ 1a5: / + clef rouge Désossé, tenter
voir page Portrait de Baphet LOUp'garOU \'*':Rednel» chance 2 x:
Non: Voir page suivante

suivante
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RosE: Si pas le talent de
VISITEUR DES BRUMES: Désossé, tenter
HABILETE 7 / ENDURANCE 8 chance 2 x:
Vainqueur: Lancer 1 dé —6: Fin bu JEU
‘l Malchance: 2 x chance
1as: FiN DU JEU ou Désossé:

Clef rouge ou

+ clef rouge
Passe-partout
Oui: Non: Vers Blcher, Tour Fouliller:
Vers Blcher, Tour horloge, Croix  + 10 piéces d’or
Sinon. tenter «Rednel». horloge, Croix rouge  rouge ou ‘Rose + Hexalpha
chance avec sinon tenter ~ Ou Embléme bois ‘ + 1 repas
malchance: chance avec VISITEUR DES BROMES:
FIN DU JEU chance: — Courir aprés mage: £ HABILETE 7 / ENDURANCE 8

Vainqueur: Lancer 1 dé

Empoigner Gruul:—>Ne pas tenir compte: 135 h
ab: :
v MANDRAGORE 3 EIN b JEU
Sans lumiére: HABILETE 7 / ENDURANGE 8

FIN DU JEU Vainqueur: @

@ 19 | Mort d’Espoir:<—Bas c6té: Tenter chance<:MaIchance: FIN DU JEU

Derriére rochers: Chance ou Désossé:
Plonger
dans boue:
FINDUJEU  Déguisement: Costume et AUCUN: Pas-de-loup:
— 2 ENDURANCE  Déguisement: Tenter chan‘:e Tenter chance
Ne pas com-‘m Malchance:
rendre — 2 ENDURANCE Sinon tenter F|N DU JEU MalChance: Chance:
chance avec Hexalpha
er— Chance ou
\‘ Hexalpha: maichance: = pigts-de-fee: ‘/,/
Sino Y . » .
1%% ZOMBIE: HAB. 6 / END. 6 Je sais-tout @ Oui: Non:
2t ZOMBIE: HAB. 5/ END. 7 sinon tenter. l ZOMBIE:
3t ZOMBIE: HAB. 6 / END. 5 w Passe-partout: HAB. 6/END 6
4° ZowmBIE: HAB. 7 / END. 8 chance: % L Sinon; +———
MM\\U' + 2 ENDURANCE Bﬂfl&u: \ Vainqueur en
Sinon: Droite: Gauche: M
Voir Aucun ci-dessus — 2 ENDURANCE @
Hexalpha -
Non: Qui: ReLUQUEUR: HABILETE 10 / ENDURANCE 8
FiN DU JEU Vaingueur:ﬁ
ﬁ 114 Cabale:<:Sphére aIchimigue:—’Monte-en-l’air:@ Chance:@
l Déquisé en orque ou zombie: Passe-partout: Tenter chance:
Sinon: \Aucun: FIN DU JEU Malchance:
Combatte 1 dé (de 1 a 6) ennemis FIN bu JEU

* EVIRON: HABILETE 7 / ENDURANCE 7
* HOMME-RAT: HABILETE 5 / ENDURANCE 6

* SEIGNEUR DE LA GUERRE BRICIEN: HABILETE 6 / ENDURANCE 5

: Passe-partout:
* ORQUE ETRANGLEUR: HABILETE 8 / ENDURANCE 6 S v
* ELFE NOIR: HABILETE 7 / ENDURANCE 6 /w@
* HOMME LEZARD: HABILETE 8 / ENDURANCE 8 Vainqueur:Z_» Aucun: FiN DU JEU
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Karam Gruul: 1 dé + 6 points de Notura attribués a Karam Gruul.
Lancer un dé jusqu’a épuisement de ses points de NoTura:—NoTURA & zéro:

LV A . )
1: — 6 NoTura / Crane de Mora Tao—Non: FiN bu JEU Non
. G o .

Oui: «Esproc» =—Qui: NoTURA a zéro
\2 5 Notura / Main de GIowei:Non + «Rennu r»/,Non + «Rennur» ¢Non

Oui: «Q'yann» = Qui: «Esproc» =—Qui v

/ \ _URA a zéro
\3 4 Notura / Sang baron Milescu—Non: — tous les talents Z»-Non:

SN

Qui: «Ranneik» =——Qui: — tous les talents

Y

‘g — 3 Notura / Linceul d’Angevini: Non: -3 ENDUR&NOHZ

Qui: «Esproc» =—Qui: NoTURA & zéro——

Y

\i —2 Notura / Chaine d’Argollsi:Non -1 CHANCE Non:
ui: «Esproc» Z——Qui: NoTurA 2 Zéro———

\@_ 1 Notura / Masque de Belthégori:Non: -1 HABlLETE/,Non: >

Qui: «Esproc» =—Qui: NOTURA a zéro—

A
«Rennur»:<+——NoTuRA a Zéro:
FIN DU JEU
Sinon:
Tenter ENDURANCE

Jouer au soldat:«————Endurant: Malendurant:
SEIGNEUR RAVEN: HABILETE 6 / ENDURANCE 8 FIN DU JEU
ORQUE ASSASSIN: HABILETE 7 / ENDURANCE 6 .
TROLL TORTIONNAIRE: HABILETE 8 / ENDURANCE 9 Conduire a

: Lendel la Rovale:
. . Lenadel la noyale:
Vainqueur: Tenter chance —Malchance: V AINGUEUR DU JEU

Chance: Renifleur:  Sinon: Fin bu JEU

Attendre:  Aller de l'avant:
FINDUJEU  VAINQUEUR DU JEU

340

Magasin pittoresque: > Payer: — 40 pieces d’or / + Sang baron Milescu /
év. + Crucifix d’argent a 3 pieces d’or /

Laisser: Ne peut ou év. + Pieu en bois a 8 pieces d’or
+1heure %Dmgts de fée: [Tenter chance apres cha-
+ Sang barM que combat; si,malchance,

S'emparer de force: Doigts de fée Milescu aller au § 49 %] + 1 heure
+ «Ranneik» et Crane de £ o 2
“Mara Tan: = Accéder a demande:
+1heure 3 Mora Tao:=>Refuser. 1 Sang baron Milescu

+1heureq Passé délai
Magasin Taverne Trois  Temple v v Place de 9 heures:

plttoresgue d0|gts casses Belthégor: Musée Horreurs: Vieille gedle: Gibet: §75 / + 4 Enp.

& O & &6 f
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#2 | 49
Non
Tenter chance
Malchance Chance
— 2 dés ENDURANCE /
Retour au paragraphe Vain-
queur du précédent adversaire

Baron Milescu: Crucifix d’ argent—>OU| BARON MILESCU: HABILETE 9 / ENDURANCE 15
Vainqueur: Pieu en bms\
— sang baron Milescu /
Retour au paragraphe
Vaingueur du précédent

— sang baron Milescu /
+ 1 cHancE / Retour au

paragraphe Vaingueur

adversaire du précédent adversaire

Doigts-de-fée:

61 | Taverne 3 doigts: <:Refuser
Baire:

—tous les objets

Renifleur:
récupération
des objets volés
+ 5 pieces d’or

de-fée: + 1 CHANCE
Sobstlner \—’ ::

__—»Ne peux ou

ne veux pas: B2

Payer:

— 8 pieces d or - 4 pieces d’or

Sinon:

Renifleur:
+ 1 heure

récuperation des
pieces d’or payees
+ 5 piéces d’or

Passé délai.

v
Magasin
pittoresque:

Temple
Belthégor:

Taverne Trois
doigts cassés:

v

Musée
Horreurs:

de 9 heures:
§75/+ 4 EnD.

rg
O |D.—
@ @

eble

28 Cimetiére:—>Sinon: —>Pelle

V\Accorder temps
Déqguisement et

costume vampire: ., Malchance: ]

Tenter chance ="
= Chance:
+ «Daednu»

1 dé enpurance / Tenter endurance —Malendurant:

Accepter- FIN DU JEU

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

Apres deux assauts:

Faire affaires:-|

Endurant: -

I'4
Quest:

Tenter chance

Nord:

o "\ Cesser relation:

Tenter
endurance ., Endurant:—>Refuser: + Crane Mora Tao

Malchance: Chance:

— 2 ENDURANCE

Malendurant:
— 2 ENDURANCE

Sinon:
+ 3 heures

%dre crane:

«Daednu»:
A

Retenir: Laisser partir:
CHAUVE-SOURIS: _w»Monte-en-l'air:
HABILETE 5 SUIvre ¢ C N
ENDURANGE 6 / Pas-de-loup:”  Fuir: —Lo?gu?ég'ltgz-
: ) + 3 heures~_ FIN DU JEU|| .
Vainqueur: Est: —d Passe- pieces d’or /
1 partout:  Sinon: Fin bu JEU + 4 heures
Désossé: < \Smon:\»S- .
GUERRIER:HABILETE 6 / ENDURANCE 9 ?%
Vainqueur: + Crane Mora Tao + eures}
Passeé délai
Magasin Taverne Trois Temple Musée Vieille Place de 9 heures:
doigts cassés:  Belthégor: Horreurs: geble:  Gibet: §75/+ 4 eEnp.

pittorecgue:
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334

Phare de Sanger: @ Smon::v

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

Temple Belthégor:\ Temple Belthégor: —>Ren|ﬂeur§ iPhare de Sanger:@

Renoncer: + 1 heure

Déchiffrer: aller au § 323
+ masque de Belthégor
(mettre masque: + 1
talent mais — masque) /
+ 2 heures

v

Musée Vi
Horreurs:

D <

lle
I

Temple
Belthé or:

Taverne Trois
doigts casses:

Magasin
pittoresgue:

>

Passé délai
de 9 heures:
§75/+ 4 enD.

Place
Gibet:

380

Phare Sanger::’Fuite' — 1 dé enpurance / Tenter chance Malchance: FiN bu JEu
Attaquer: Tenter chance
\ ~*>Chance:

Autre échappatoire:

/ |

Sinon:
PREDATEUR OBISIEN: HAB. 11

Apres chague assaut:
Tenter chance

HABILETE 1

PREDATEUR OBISIE
HABILETE 11

Apres 2 assauts:
+ 1 CHANCE

Sphere
Ich|m|gue
+ 1 CHANCE
Malchance: Chance:

+1 CHANCET

v
Temple Belthégor:
+ 3 heures

Sinon:
+ 3 heures

Vamgueiu/\
squiver:
Monte-en-I'air: 4—1—Autre moyen:
N.

PREDATEUR OBISIEN:

1 / ENDURANCE 11

E FIN DU JEU

v
Musée
Horreurs: elle

rs
O |D.—
@ @

Temple
BeIthégor:

Taverne Trois
doigts casses:

Magasin
pittoresque:

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

10

Musée horreurs:<— S'’introduire subrepticement:<—>Paye
N \—SL

¥
Renoncer:
+ 1 heure

Faire queue: — 3 pieces d’or
Suivre:

3 pieces d’or

Pas-de-loup:

Tenter de voler:

Lancer 1 dé + 1
Monte-
en-lair:

/4

Accéder:
— 3 ENDUR.
e

«Cainam»: Sinon:
CONRAD:
HAB. 10 / END. 12
Vainqueur:

+ 1 heure

Payer:
— ce nombre

en pieces d’or

+ Linceul d’Angevin <
(Utiliser linceul: ENDURANCE

Sinon:. de départ mais — linceul)
7

Crane de
Mora Tao:

Ne pas
acceder -4 ENDURANCE //

¢\‘Sinon:
Tenter chance

+ 2 points

Malchance:
Tenter chance

Chance:

Malchance: Chance:

+ 1 heure

Z

v v v v

Magasin Taverne Trois Temple Musée

Vieille

Passe délai.

Place de 9 heures:

pittoresque: doigts cassés:  Belthégor:  Horreurs:

gedle:

Gibet:

§75/+ 4 EnD.
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385

Vieille gedle:T—

FIN DU JEU

Attaguer:

Fuite:

+ Chaine d’Argolis
(utiliser chaine lors
d’un combat: Vain-
queur mais — chaine)

ARGoOLIS:
HABILETE 8
ENDURANCE 13

\ Faire ce qu’elle demande:<_—Enchainer a nouveau: Tenter chance
l Faire front: / \

Désossé:

Malchance:

Perdu 2 assauts: FiN bu JEu

Vainqueur:
) / \;Fuite: FIN DU JEU
Précipiter ]

Continuer de frapper: FiN bu JEU

Chance:
FIN DU JEU

dans le puits:

+ 2 heures

v ! ! Passé délai

Magasin Taverne Trois Temple Musée Vieille Place de 9 heures:

pittoresque:  doigts cassés:  Belthégor:  Horreurs: gedle:  Gibet: §75/+ 4 Enp.
:—> Accepter:

245

Place Gibet: T Voler main:<>Renifleur et crane de Mora Taol

Ne pas accéder: /

Berner:

Renifleur:

— 2 ENDURANCE

Sinon: ¢

Corrompre:
Moins de 14 pieces d’or:

Pas-de-loup:

Attaquer: Nécromancien: Autres
1% SERGENT: HABILETE 8 / ENDURANCE 7 objets:
2° SERGENT: HABILETE 7 / ENDURANCE 6 Tourner S’abstenir: + 1 heure
Vainqueur: outon orte + 2 heures —
Passe-partout, sinon thte
tenter chance avec + 2 heures -
chance:
Sinon, tenter chance
Suivre Pretoragus: L’attendre: avec gnﬁécr;ggce.
Tenter chance _+ «Q'yann» / + Main de gloire * u
(lors de combats: — 1 HABILETE
Malchance: Chance: a I'adversaire mais — 1 ENDU-
FIN DU JEU RANCE & Soi-méme) + 3 heures v
! Lt
y
v v v Passé délai
Magasin Taverne Trois Temple Musée Vieille Place de 9 heures:
pittoresque:  doigts cassés:  Belthégor: Horreurs: geble:  Gibet: §75/+ 4 enp.




L’Arpenteur de la lune

Page 12

Origine

Inventaire

Utilisation

&

&

Liste des objets
Lettre d’introduction
Sphere alchimique
Couteau de scéne
Costume: - Noble bricien

+ Vampire

* Orque
Antidote
Hache
Clef en bronze
Médaillon du pensionnaire
Avertissement de Lishek
Broche Rose-Calice
Epée
Sang du baron Milescu
Crucifix en argent
Pieu en bois
Créane de Mora Tao
Masque de Belthégor
Linceul d’Angevin
Chaine d’Argolis
Main de bois
Main de gloire
Statuette avec portrait de Baphet Loup-garou
Joyau Trephen
Clef rouge
Hexalpha

&
Q
2

=

&

DiEfe

PoIVDLSVIVOE | LRSIPPEOIJDIDLSDLOE PDOD

Liste des codes
« Retsam »
« Esproc »
« Darnoc »
« Cainam »
« Rotkod »
« Kehsil »

« Ranneik »
« Daednu »
« Q'yann »
« Rednel »
« Rennur »

@%@%@@@g%@# 2o LRIDIDIIV/R L0 LIS
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Origine

Inventaire

Utilisation

LoD

Liste des paragraphes cachés

Rencontrer Lugosh a la Porte sacrée: § 64

Aller au Moulin de la Pluie et du Beau Temps: § 93
Pourchasser I'Horreur: § 378

Passé le délai de 9 heures: § 75

0:9 O 0
6:6 © 0
s
&

2l

PRINDOD

Ou trouver des piéces d’or?
25 piéces d’or

3 pieces d’'or

3 pieces d’'or

4 piéces d’'or

nombreuses pieces d’or

11 pieces d’or

30 piéces d’or

10 pieces d’or

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 18 décembre 2022




