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Belladone:

ﬂ 1| Auberge de la Belladone: Voler médaillon: Lancer un dé;—1 ou 2: + médaillon
.v ,
+larme dEvira—— -1 der auberaiste: j 5 belladone
—g_+ belladone ) RUNO L’AUBERGISTE:
@ 3 a6: ENDURANCE 9
v + médaillon  OLAF LE FORGERON:
—Aventurlerﬁ_. d%afrer?gg. Gitans: belladone ENDURANCE 12
_3pieces dor [ —2 pieces d’or -1 plece d’or TORRICK LE RUFFIAN:

/ Belladone: Boule cristal: | Boule Belladone:\ Diseuse ENDURANCE 6
cristal: + belladone bonne 2: — 12 ENDURANCE
Prendre Autre tournée / ) Mturer 3: — 9 ENDURANCE
congé:  Offrir a boire: @ g% —g ENDURANCE
t -3 |eces d’or Quitter: o 6 0U 7: — 3 ENDURANCE
i_ll\\ s uitter 8 a 12: — 3 ENDURANCE

Continuer a boire:

ENDURANCE 9
JARED LE TAILLEUR:

Accepter: Demander Voler
— 5 pieces d’or aubergiste: médaillon:

+ belladone ha\a

Belladone:
o 15" AVENTURIER: ENDURANCE 12
Boule cristal: 2¢ AVENTURIER: ENDURANCE 9

3F AVENTURIER: ENDURANCE 9

8 4 12: — 3 ENDURANCE & un ennemi
Vaincu un ennemi:
Poursuivre le combat
2 a4:— 6 ENDURANCE / 5 0U 6: — 3 ENDURANCE
8 4 12: — 3 ENDURANCE & un ennemi
Vaincu autre ennemi:
Poursuivre le combat
2a4.—3enp./5a12: — 3 enp. al'ennemi

Vainqueur:
+ 15 pieces d’or

— toutes pieces d’or

20uU3:—9€eND./40uU5:—6END./60U7:— 3 END.

+ potion vigueur (- 4 enb. a tout ennemi en cas d’assaut remporté)

a un ennemi
Vaincu un ennemi:

Fuir:A/Sin{)n:

Poursuivre le combat
2: — 12 ENDURANCE
3 0u 4: — 6 ENDURANCE
5 ou 6: — 3 ENDURANCE
7 a 12: — 3 ENDURANCE
a un ennemi
Vaincu autre ennemi:

Demander

aubergiste:
+ belladone

@ 124 | Foire: Combat de coqsi: Parier: Miser jusqu’a 3 pieces d’or— Petit javanais:
Sabstenir: Gros et grand adversaire:
Perte de la mise
- |
Magicien 3

Mise doublée — 1 piece

Passer chemin:

Pas intéresseé:

PE——

Détrousseur
Lancer un dé

T

436:
DETROUSSEUR: ENDURANCE 9
2 a4: — 3 ENDURANCE
5 a 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

Vainqueur:
+ 17 piéces d’or / + bague en forme de crane

1a3:

<

Acheter sortilege: _wAcheter:

sultat d’'un lancer de dés)

— filtre de chance (breuvage d’heureu-
se fortune) ou — toutes les pieces d’or @

— 20 pieces d’or
+ 3 doses breuvage
d’heureuse fortune
(permet de décider du ré-
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Gayla: T Lire l'avenir: — 1 piéce d’or / — 1 total de départ d’ENbURANCE / + boule cristal
\ v

Lire son propre avenir: 1% GITAN: END. 12/2 2 6:— 3 EnD. /72 12: —3 END. a I'ennemi
Vainqueur:
Prendre Voler boule cristal: ~ 2° GITAN: END. 12/2a5: -3 END. /6 2 12: — 3 END. & I'ennemii
un verre: + boule cristal Vainqueur; .
+ boule Lancerdeux dés  + boule cristal #4
cristal

Sispsi: Si>psi .
@ — 1 point lors des prochains lancers de dés {4

208

BeIIadone:—»Sinon:i»Voler médaillon: Lancer un dé/—>1 ou 2: + médaillon

, : belladone
S’adresser aubergiste: R ) .
Belladone: + belladone 336 BRUNO L’AUBERGISTE: END. 9

+ médaillon RANVIL LE CATCHEUR: END. 15
belladone 20U 3: — 6 ENDURANCE
! 4 ou 5: — 3 ENDURANCE

6a12:—3END.aunennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat
2 a4: — 3 ENDURANCE

7 a12: - 3 enp. a 'ennemi

Vainqueur:

Tournoi:

&

Rothgar:
+ fragment armure

®

36

Chevalier: —Exposer mission: + fragment armure 6§

Néter son cague: PREUX CHEVALIER: ENDURANCE 15 /2 8 6: — 3 ENDURANCE
Ruse: + 3 piéces d'or 7 a12:— 3 ENDUR. a I'ennemi

o L Vainqueur: Demander gréce:
Payer 1 ou 2 pieces: ~ Payer 3 pieces: + fragment armure - épée (- 1 Enpu-
—1ou2piecesdor -3 piécesdor RANCE & chaque
+ fragment armure  + fragment armure ‘ lancer de dés)

+ fragment armure

269

Jasper: + 2 ENDURANCE / + 4 doses de potion de guérison (+ 4 ENDURANCE par dose)
+ informations / + talisman

Epée:  Sinon: -

@ — 15 pieces d’or ou — 1 dose potion de guérison / + épée 7§

72

lgnorer et traverser: — Payer amende:

\ -7 piéces d’or/VDemander endroit: @

Affronter:

GARDIEN DU PONT: ENDURANCE 12

2 a7:— 3 ENDURANCE / 8 @ 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
Vainqueur:

+ 16 pieces d’or / + poudre de Spidipinpin

(+ 1 force d’attaque a chaque assaut durant un combat)
+ amulette de jade en forme de corne 8¢

Pont: <:S’acguitter du péage: - 4 pieces d’or?Reorendre route: @E
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Statue: <:Regarder: + bouquet de erursi:lnspection / Attendre: Lancer un dé
A
Poursuivre route: @

7

Déposer piece: /\
a6: 1

—1 piéce d'or 4a¢
Poursuivre @
route: Repartir:

144

Sanctuaire: im <:Sinon: + cendres de saint @

Poursuivre ™ Meurtre sur conscience: ANGE EXTERMINATEUR: ENDURANCE 15

route: 2 4 6: — 3 ENDURANCE
@ 7 a 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi,
e Vainqueur: + cendres de saint 4 0

301

Embuscady\

Ne pas se méler: Bozo COUPE-GORGE: ENDURANCE 9

Sinon: @
KNOT LE BARBARE: ENDURANCE 12
GREGOIRE LE FOURBE: ENDURANCE 6 / \Fuir:
FRED LE FOU: ENDURANCE 9 Vaincu un ennemi: @
Bozo-BEURK: ENDURANCE 9
2:—12 ENDUR. / 3 0U 4: — 9 ENDUR.
50u6:—6END. /70U 8:—3END.
9 a12: -3 ENDUR. & un ennemi=___

»Rescousse du garde: MAJi DENT DE CHIEN: ENDURANCE 9

Cribler brigands de fleches: Eﬁﬁ%ut;; ;igkREENDEUNR;LT; AENSE 12
Lancer un_dé 5 fois :

. xn. 2:—12ENDUR. /30U 4:—9 ENDUR.
Obte’ma—w 50u6:—6END./70U8:—3END.
93 12: — 3 ENDUR. & Un ennemi

Poursuivre le combat

2 0u 3: — 9 ENDURANCE
40ub5:—6END./60U7:—3END.
8 4 12: — 3 ENDUR. @ un ennemi

H K
Vaincu un ennemi: @
Poursuivre le combat
234:—6ENDUR. /5 0uU6:— 3 END.
7 2 12: — 3 ENDUR. & Un ennemi
/ \Fuir:
Vaincu un ennemi: @
Poursuivre le combat
2 2 4: — 3 ENDURANCE
5a12: - 3 ENDUR. a 'ennemi

Vainqueur: Fuir:

92

Cabane:—
\

Planter camp en plein air: Ty N
+ 1 ENDURANCE Monter Ia\(garde: 7a12:-3enp. alogre
S’esquiver Dégainer: _

par fenétre: OGRE GRULL: ENDUR. 12 Vainqueur:
— 1 objet principal 2.4 6: — 3 ENDURANCE /_: 5 pieces d'or
—toutesles ~ 7a12:—3enp. al'ogre/ +anneau de lu-
pieces d’or miere / + potion
& bleue (boire au

S rendre:\—>Se '|oindre:<: Sommeil des braves: OGre GRULL: ENDUR. 15

2 8 6: — 3 ENDURANCE

§ 95:+ 6 END.)
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195 | Monasteére: Annulation d’éventuels sorts / Rétablissement ENDURANCE de départ
Sinon: Amulette de jade en forme de corne:
+ cheveux de nonne FIN DU JEU
252 Pécheur:—>Saluer_2<:_Aider: +anneau de lumiére #4
\ Passer chemin: {4
Passer sans mot: @
132 | Lion des montagnes:— Dégainer épée: LION DES MONTAGNES: ENDURANCE 8
\ 2a7:—3ENDUR. /82 12: — 3 ENDUR. a I'ennemi
Grimper faIaisAex)—> Rester la: @ Fuite dés troi-
. A ~ Vainqueur: siéme assaut:
Attendre / Aider;,. oy e
+ information@ @ b
217 | Marais de Gosh:<:Examiner boule: =% S’approcher arbre: @
\Passer chemin:%Passer chemin: 4
Vérifier sac / Ouvrir sac a dos: <:Poursuivre route: @
Retourner a Lynton: Fin pu JEU
60 | Glabrons: T Jeter épée: — épée (- 1 point a chaque lancer de dés) / + 1 ENDURANCE
\Allumer lanterne: Fin bu JEU
Anneau de lumiére: + 1 exourance #
79 | Brouillard: — Fixer chateau du re ard:?Cendres de saint; — cendres de saint
\ Larme d’Elvira: — larme]
Autre stratégie: . o . e
——> Objet: > Larme d’Elvira: \DOTIOH guérison: — potion
Chemins  Fermer | \ - Iarme\ .
détournés:  yeux: Belladone: — 1™ CHONCHON: ENDURANCE 6
L L L 2¢ CHONCHON: ENDURANCE 6
Boule cristal: 3¢ CHONCHON: ENDURANCE 6
CHATEAU 2a5:-2€eND./6a12:— 3 END. a un ennemi
(voir carte 2)
Vainqueur en Des 8 assauts:
max. 7 assauts:
Lancer 2 dés Sivainqueuren  Vainqueur aprés
max. 2 assauts,  plus de 2 assauts:
Si>ps:  Si<psi: abattre d'une fleche: CHATEAU
—1déenour.a ———Lancer1dé (voir carte 2)
chaque blessure
CHATEAU 3a6: 1ou?2:
(voir carte 2) + bracelet de foudre ~ CHATEAU
CHATEAU (voir carte 2)
(voir carte 2)
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73

Trappe: \Traverser piece: <:S emparer torche:—> \ Le laisser: EscaLER § 103

Retourner Allumer lanterne: Le libérer:T— Refuser:
vers escalier: Escauer § 103 Escauer § 103

Escacier § 103 Accepter: FiN bu JEU

284

Blessé: —>Entrer \Adresser parole: <:Trouve charade: @@@
e agner palier: Objet: @ﬁ 24 Sinon: Fin bu JEU

ElT

17

Luther Faze: > Frapper: + informations < Sinon: < Cendres de saint: + infos

\Autre porte: B Fragment armure Sinon: M
#% et Cheveux noT/ Aufre  Baut du

Bout du couloir: 24 . .
. + pointe de fleche oorte:  couloir:

trafiquée
LA 7

264

Cobra géant:— Examiner masque: COBRA GEANT: ENDUR. 12__» Si > Psi: FIN bu JEU
2: Lancer deux dés 5

Avancer couloir: 3285: ~ 3 ENDURANGE _

£ 6 a 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

Si <psi: £3

Fuir:  Vainqueur:— Mordu par cobra: Lancer 4 dés

Sinon: Si < ENDURANCE: Si > ENDURANCE:
FIN DU JEU

Quuvrir sur place: Trainer dans couloir:

_ , Reprendre
Potion de force: Sinon:  Ouvrir coffre:  exploration:

@ FIN DU JEU @

251

Crypte: — > OQuvrir porte:<:Examiner sarco <h_z&:—>0uvrirsarco hage:
Traverser piece:

Passer &

chemin:

Reprendre chemin:

Coiffer couronne:
FIN DU JEU

44

Trappe et nain:—Quuvrir trappe: AUTOMATE: ENDURANCE 12
2 a6:— 3 ENDURANCE / 7 & 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

Sortir par petite porte: <— + 1 point des 2¢ assaut, + 2 points deés 3¢ assaut, etc.

/\ . / S

\ Vainqueur en Au septieme assaut:

Pourfendre  Tirer rideau: , max. 6 assauts: Vainqueur
alépée: —2pointslors  Courir : ]

— 3 ENDURANCE  du 1°" assaut  vers porte:
l l i /Vamgueu +montre 2%

NAIN: ENDURANCE 10 /2 8 5: — 3 ENDUR. / 6 8 12: — 3 ENDUR. a I'ennemiL—» FU|te
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135

Volute maléfique:—>Pé

Passer chemin:
Regagner couloir:

l—> Bracelet de foudre: VOLUTE MALEFIQUE:

nétrer:/—> Alcbve:
/ Sinon:

— 4 ENDURANCE

ENDURANCE 12
2a5:— 3 ENDUR.
6a12: — 3 ENDUR.
a l'ennemie

Fuir: Vaingueur:

+ épée (—4 enp. atout enne- .
mi en cas d’assaut remporté) @

Bassin:—>Bassin: <:Autre arme: > \

192 | Labyrinthe: + 8 fleches rouges / Suivre les directions suivantes pour sortir du labyrinthe:
Entrée (§ 153) = Nord (§ 170) = Ouest (§ 249) = Sud (§ 93) = E‘st\ (§70)>
Est (§ 25) = Sud (§ 197) = Ouest (§ 130) = Nord (§ 271) Sortie 26
299 | Fosse: i’S’aoorocher fosse:i:Tendre corde: FiN bu JEU
Quitter la piéce: 8 *Passer chemin: %
2 | Epée:<_—>S’emparer épée: + épée
\Poursuwre chemin: $§
113 | Prisonniére: \Compatlssan + bourse en peau de chat (+ 2 psi) / + 3 piéces d’argent @
Quitter: &
147 | Trois portes:\Porte plaque de cuivre: FiN U JEU
//v \ Porte plaque de bronze: i
Equipement: rorie plague ae plombo.
Equipemen Porte plaque de plomb @
Boule 3 pieces
cristal: d’argent:
101 Poudre Spidipinpin: + 1 point @ chaque assaut

|

Lancer 2 dés a
chaque assaut
perdu:

Si>psi:— 1 ps

f

Anneau lumiere: — 3 ENDURANCE-l
Porte plaque Porte plaque ONDINE END. 9
de cuivre:  debronze: 237:—3enD. Lanterne:
FIN DU JEU 81 8a12:-3END. _Vai r Déboucher bouteille:
vl gadle.— ¢ - 4Vainqueur: :
@ a l'ennemie

Si psi a zéro: Force: Connaissance:
FIN DU JEU EnDUR. remis | + information
au niveau de

départ ou Adresse:

+ 1 ENDURANCE + 1 HABILETE
de départ

Sinon:
+ bouteille

Porte bronze: Porte cuivre: Porte gauche:

FIN DU JEU
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300 | Cuisine: — Inspecter resserre: + yeux de Iézard / + orteils de grenouille / + filets de ser-
/ pents des marais / + langue de chien au vinaigre / + persil /
Pidce + poivre rouge / + sel (max. + 3 objets) @E
suivante: ™\ Chauderon:—>:I Godter: Lancer 5 dés— Si < psi: — 1 ENDURANCE J
\ — 1 total départ EDuUR.
Si>psi: FINbuJeu  Quitter: @
240 | Réfectoire:<—>Cheminée: Peau D'ouRs: END. 12/2 8 5: — 3 END. / 6 @2 12: — 3 END, a I'ennemi
Porte: @ Vainqueur: Fuite:
+ peau d'ours ou + hache 83
276 | Salle de bal: <:Peau d’ours:i:guitter: 84 /Quitter: 84
Sinon: Accéder masque: = Autre technique:
Lancer 6 dés
Sis e Sie . @ Chauffer canif: 5 ou 6 Sel:
ENDURANCE: < ENDURANCE: 134 Lancer un dé :
FIN DU JEU ' /-—/‘v/ \
1a4: Objet: Toucher Quitter:
— canif (si pas d’épée: \mas ue: @;
— 2 END. a tout ennemi en -
cas d’assaut remporté) CEil de
B4 Fleur Larme  jezard:
belladone: d’Elvira: — i
—belladone —larme |gzard
288

Capon: Lancer 2 dés\‘—>Si < Psui:Déoosé belladone ou larme d’Elvira sur masque:

Si > psi: Sinon: Larme d’Elvira:
FIN DU JEU CAPON: ENDURANCE 24

2 & 8: — 3 ENDURANCE

9 a12: - 3 enp. a Capon

Vainqueur:

Sinon:
CAPON: ENDURANCE 24
28 6:— 3 ENDURANCE
Explications 7a12:—3enp.aCapon
Luther Faze: Vainqueur:

Cendres de saint: Sinon:
VAINQUEUR DU JEU ~ CAPON: ENDURANCE 12
2 4 6: — 3 ENDURANCE
7a12:-3enp. aCapon

Vainqueur:
VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 9 aolt 2024




