L@@i@@l@g

§ 00t Passage recommandé pour récolte d'objets ou diinformations;

i Référence au résume

)| Balthus le Terrible: § 220

- i
Hydre 51328

IE5] H PGanjees § 182
P 525 @ Miks §104 \ -ﬁ]ﬁ no,.re

RS e SR 201400
sz | 126 Petites créatures| §64 A
emmojsuilis22s @5 R T argouille Clt'adel
o

[(SraESra]

T
\Nﬁ
v

A

Sallela manger. § 169 124

Salleideljeu §52 §17% | {14 [ Cuisine.§ 13
Bibliotheque §132 46} | i3} Eclaireurs|§/281

{2 Garde\manob] 5249
561-3" 21F Femmelfantome § .90
- &0 | | [ | @D Erenor s 14
Garkgs]2as AR | 19 Boaldiégout| 5,386
| il
Trappe §2 F] §11 18} O'Seamus| §7:

1 spaat 3l cachot! 5234
Roulards| §/5/ 410 =

s | o o 1777
— 19 Homme-Rhino=§:218=—

. Tentacule §156 ' ,
Puits § 14 46

Vieil homme § 222 5

s,

U
Rortelde)laCitadelle § 1




La Citadelle du chaos Page 1

O

Porte de la Citadeue:?Marchand:gim du Sot: 25 {5547}
Hospitalité:<—»Se battre:i’Lévitation: 25T
Herboriste: ;7> Pincus: Force:

Combattre:
SINGE-CHIEN: HABILETE 7 / END. 4
CHEIN-SINGE: HABILETE 6 / END. 6

Vainqueur: @{5}@

Autre nom:
Blag: Kyllirog: Tenter

BEH BE6 o
N

Chance: Malchance:

Traverser la cour = @ @@@

Se faufiler vers la tour = 5§
Marcher vers les créatures = £7}

2 | 179 Fléches:i’Courir: Tenter chance: \Malchance — 5 enpurance 13}
\Continuer: — 4 END. Chance: 13§
Protection: @
13} | 209 Temple:<:Ouvrir:<:Ressortir:@vumpide:rBoire:@}
Continuer: Exolorer:<\—ARenoncer:
Rouge: — 1 cHANCE
@ Quitter: _ @
@ Laiteux: + 2 ENDURANCE @
45 | 156 Tentacule:i:Feu: ‘9
\Lévitation:<:Feu: ‘9
Tirer épée: TENTACULE: FORCE ATTAQUE 15 / ENDURANCE 2 Vainqueur: @
5} | 222 | Vieil homme:<—Porter secours:<—* Formule endurance: — 2 exo,—Repousser:
\Contmuer: 6 \Contlnuer: 6 Mal o -2 enoun. 1
ie:
Faiblesse: lllusion: Protection:—3Combattre:
© -2 20
| 14

Puits: Tenter chance <:Chance: + baies @
Malchance. <> Lévitation: + baies @

Sinon:i:Force:\—‘>Force: + baies @

Appeler au secours:
FIN DU JEU
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321

Créatures feu:— S’asseoir:
+ mot de passe
Cimeterre

Attroupements:— Personnages torche: > \ 10 pieces: >—<{>Or du sot: + dague ’

Permission:

Insister:
Y \

S’asseoir / Combattre:

NAIN: HAB. 5 / ENDUR. 6 %

GOBELIN: HAB. 6 / END. 4

ORQUE: HAB. 5/ END. 7

Continuer:

Monument:

<l

Vainqueur:
+ 8 pieces d'or
+ clef de cuivre

B

+ onguent (= 2 magie)=—Poursuivre:

Se héater:

lllusion:

Lévitation:

piéces: <:Pcursuwre 8
. Bavarder: {8
5 pieces: @

GRAND: HAB. 8 / END. 8
PETIT: HAB. 7 / END. 6

Vainqueur:s—Petit est mort:
+ 28 pieces
Petit est vivant: + dague 18}
+ 10 piéces d’or

Pile ou faceTAG_ag& + dague
Perdu:

245

Femme de vent: —>Parler Tenter chances— Chance: @

Malchance
Ma ie: —’Coole conforme: 9§

Aucune formule: @

©

gnore
IIIu3|on ‘9
CoIere Amadoue Lévitation:
@ Tenterchance

Chance Malchance

218

Homme-Rhino: T‘Forcer — 1 ENDURANCE

@

de passe: Tenter chance—>Chance

,Aucun mot

an ees:

Mot de asse:—>
\Tenter chance

Kraken:

Tenter chance

Cimeterre:

o ds

Chance

Force
Faiblesse: +1dé force
Combattre: ~ — 2 ENDUR. attaque
Homme-RHiNo:  Homme-RHINO:  HommE-RHINO:
HAB. 8 /END. 9 HAB. 4 /END. 7 HAB. 8/END. 9
Vainqueur: Vainqueur: Vainqueur:

fofs  dofie  fods

Malchance \
/ \_ewtatlon

#55 _wChemin indiqué: 5

Roulards::»Sonner:iChemin indiqué a gauche:

Droite: @

Quvrir:

Tenter chance<:ohance =
Malchance:— " [—

Appeler:“—s Droite: #1§

Protection:
15 ROULARD: HAB. 7 / END. 6
2¢ ROULARD: HAB. 6 / END. 5

mﬂ\\:mo_lte i

Gauche: #5

Gauche:

Tenter chance:
voir page suivante
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Tenter chance:
n<%»

/M )(Droite: @

Malchance: Chance::»@—»Gauche: @

h@er\déf _/—’Attaguer:

1% ROULARD: HAB. 7 / END. 6
1,20u3: 4,50u6: . .
ixomo. ) 2° ROULARD: HAB. 6 / END. 5

2 9 END. Vaingueur:

-3x2 END.\M@%ChG: @

Trappe:<:Poursuivre chemin: @
Quvrir porte: Cachot £3i

12 | 249

Garde-manger:§—>Retourner croisement:3*
Pl
Enfoncer: Tenter chance\—>MaIchance: -1 ENDURANCEJ

Clef de cuivre: Entrer-— Chance:

droite: gauche: + 1 HAB. / + 3 END. / + 1 CHANCE

L

Porte Porte Manqer:i:Fromaqe:

Fruit: + 2 ENDURANCE

Viande: Prochaine magie inactive
Lancer deux dés 3 x Pain: — 1 END.
i N . SPore Pore
Si 3 X > HABILETE ™ Si > HapILETE:| Si = HapieTED LTQISIEMe [0S droite: - gauche:

FIN DU JEU — 2 ENDUR. @ @

3 | 281

Eclaireurs:<:Seulement passer: ==——=—=<__3% Porte gauche: @
Attaquer:;— Continuer: /Porte droite: 24

Parler: + 2 EnD. / + 1 cHANCE=— Accepter: > Fatigué:
Niveau initial
Balthus: Ganjees: Deux portes: HABIL. €t END.
cachot  +amulette  +infos + 1 CHANCE
@ X Porte
Offrir pieces d’or:  Offrir objet: gauche: f14
- piécles dor — objet Port
: orte

droite: 24

Cuisine: <:Nouveau domestique: @ /Placards: + essence Berce @

Fouiner:<:Egaré: 22 /Bouillon: Tenter chance— Chance:

Inspection:Z—» Viande: — 2 enoun. 24
Malchance: @
Attaquer: Magie: Chercher - 1 HAB. / — 3 END.
Finpu Jeu \ — 1 formule / Ml\*guitter: @

Placards: + essence Berce @
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Gark: <:Revenir et couloir droite: @

Entrer: \Tlrer épée: GARK: HAB. 7 / END. 11<:Fwte dés 4 assauts: @@
\ oncer vers portes.:,:I T Vainqueur: + 6 pieces d’or

Magie: \Combattre: +brosse Cz%%(
S’excuser: Télépathie:

Or du sot: Cachot

Invité:  Offrir pieces: Faiblesse: @

figfip —3piecesdor  Gark: Copie conforme:
@ @ HABILETE 5 GARK: HABILETE 7 / ENDURANCE 1 .
ENDUR. 5 #Vainqueur: + 6 pigces d'or / + brosse & cheveux 67

182

Bibliothéque:— Balthus: + infos <:Autre livre: Cachot @
\ Quitter: 4

Tour noire:
+ infos / + code serrure Balthus = 2175— Quitter: 24

Créatures du Pic de la Roche: «——

AN

Calacorms:_ Ganjees: _ Miks:
+ infos i —" 1 infos

Quitter: Autre livre:

o4 Cachot 23

52

Salle de jeu:i:Se sont trompés: Cachot @ /lllusion' Quitter @

Jouer: + 2 eno. X~ "yDague-Dingue:=—Jouer: + 2 formules magiques
\/ ou + 50 pieces d’or ou + cui-

rasse enchantée ou Fin pu JEU
Plgue -Six: / Roc-Bombe: <

— 1 piece d'or 0 36 pieces d’or o J
2 HAB. et — 4 END. /M@

+ 4 piéces d’or

O’Seamus:—> Défoncer:<—= Protection:<— Serrer main: — 1 HaB./— Demander
\ X : ; X 4—2 chemin:

Force: ———Ne rien faire: = Attaquer: l

Laiton:« Cuivr 9 onze:y, Demander avis:

vre:« Bro
§§ \‘ V>(: + indices

Faiblesse:y Attaqu Force
+ miroir argent jE:/+ miroir argent
+1force attaque  Rien: + 1 force attaque

+ miroir argent
+ 1 force attaque

Bronze: Laiton: Cuivre: ronze: Laiton:

e f = o A9

386

Boa d’égout:<—A gué: Attague r: Boa D’EGQUT: HABILETE 6 / enD. 7 Vainqueur: @122
Corde = »Magie —»Force 3 force atta ueJ
Magie: * AU, Feu: - 2 eno. B 62
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20 | 144 | Elfe noir:—»Mi:Poursuivre: 22
~ uer:f \Mﬁ + 2 ENDURANCE / + 3 CHANCE @
l Blanc: — 1 HABILETE / — 2 ENDURANCE @
Combattre:w_*Rosé:;
HAE‘EE/NE?\:E 4/VIIIusion: ELFE NOIR: HAB. 4 / END. 4
. Vainq, ueur: = /vPorte du fond: @
+ 8 pieces d'or / + Myrlade\T //’,M + magie feu 82
M\Mgg—»Protection: 22
\m 22
@ 90 | Femme fantéme:—Parler; + info / + 2 cHANCE @ Baies: Fin pu JEU
\Attaquer:—>Avancer avec épée: Miroir: — miroir 22
Télépathie:<—>Poursuivre chemin: Feu: — 2 enDuR. @
\M \Rlﬂ FIN DU JEU
+ info / + 2 cHANCE @
22 | 367 GOIem:i:M_»M@ / %93—1 HABILETE durant combat
_D?fgngﬁg Parler:-’_Coffres:<:Feu:/ " GOLEM: HABLL. 8 / ENDUR. 10
' Coffres: = Courir: \_\
o4 8op|e _confogn;e: {0 Va _
OLEM: HAB. 8 / END. ainqueur:
Premier coffretWoffret:TroisiémL coffret:
+ clef argent \— 1 HABILETEITK — 2 ENDURANGE
Deuxieme coffret:  rqisieme coffret: Continuer chemin:
+ clef verte @
L quitter piece: $4
Troisiéme coffret: + homme-araignée @
@ 234 | Cachot:—Parler.—Magie:$—Aucune formule: Fin bu JEU
\Mang‘eﬂ/ %Or du sot:;
+ 2 END. Télépathie/:vEnnemi attaque: @
[llusion: = Invisible: CALACORM: HABIL. 9 / ENDUR. 8
Vainqueur: g
24 | 169

Salle a manger: > Escalier droite:
< 252627

Examiner tableaux: + 1 cHANCE / — 1 END. , _
. T >Escalier droite: @@@
Examiner armures: — 2 END.

Escalier anChe:i:Lévitation: 5 6657
Sinon: — 1 HABILETE / — 2 ENDUR. @@@
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25

228

Femme sur lit: —>Enfoncer Lancerde—’1 ab. -1 ENDURANCE!
Forfe: Lancer déje— Lancerde Porte milieu; 26¢
1 143: 3 Porte autre bout: @
Clef de cuivre:  |—2END. 426: 6

Quitter et por- *Offrir cadeau: Protectlon FIN DU JEU

%A/'/ \&:Pone milieu: $6

L Porte autre bout: 97
Miroir Homme- Brosse

ol eragnce: gheleus wChange: + Toison dor 88

v
Protection: Porte milieu: "= Malchance: $§

FIN DU JEU @

64

Petites créatures: < Traverser et quitter: @

Attaquer: Porte du fond:
fir objet:’<—» Myriade: 8
\Homme-araiqnée: 28

Baies: @

304

Gargouille:§> Porte milieu: 6f _Feu: — 2 enourance / Porte milieu 126¢

Utiliser magie:=—Faiblesse: 28 Copie perd: 26¢

AttagueAr:) \Copie conforme: GARGOUILLE: HAB. 9 / END. 10}

Objet utile:<—Miroir: Porte milieu @ Copie vainqueur:
Essence E@‘Onguent: — 2 eND. / Porte milieu @ Tenter chance

Tenter chance<:MaIchance: @ Malchance:  Chance:

Chance: g  +10pieces d'or
+ 10 piéces d'or 28 28

25

Coffre: < Traverser et sortir: 6:(}'/1Malchance FIN DU JEU

\Force Tenter chance = Chance: @
Corde.i:Levnatlon. @

Sinon: Fin bu JEU

104

Miks: §>Porte de gauche: @/vlllusion: FIN DU JEU Malcha;ce: FIN DU JEU
Formule magique: =—Copie conforme: — 2 enp. / Tenter chance

Parler; \Télépathie:—>Autre porte: @8 Chance: — 2 Enpus.

Offrif cadeau:

~ T — ~a , \
A B Offrir pieces d'or: Porte
Onguent:Z—+*Myriade: — toutes les pieces d’or auche:

+ 1 CHANCE @
<

Battre en retraite:

28
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@ 182 | Ganjees: —1 HaBIL. /=2 END. / — 1 CHANCE\_\:Atta Attaquer: \ on: Fin pu JEU

lllusion: — 2 END. Lévitation: Fin pu JEu

Feu: — 2 Enp.
»Onguent: @
Obje'\ Amulette: B

Homme-araignée:
HOMME-ARAIGNEE: HABILETE 7 / ENDURANCE 6

Perte d’'un assaut: Vainqueur sans assaut perdu:

FIN DU JEU

Sinon: Lévitation:
FIN DU JEU FIN DU JEU

@ 328 Hydre:gTirer épée: -4 END.'|/VAUtre solution: Fin bu JEU
Copie conforme'—>J Autre formule copie conforme: Hypre: HAB. 10 / END. 17

Utiliser objet: <> Miroir: Fin bu JEu _ \
\ Copie conforme Copie conforme

Toison d'or: 2 est vainqueur: perd:
Myriade: Lancer 2 des.<:5 ou 6: B2 82 FiN bu JEU

1a4:FiNbuJEU

82 | 229 | Balthus le Terrible: —>Enfoncer porte: FiN bU JEU

\ ller au § 217: Esguwe r: Tenter chance<:Chance: — 2 END.
Aucune formule: formule Force: Fin pu JEU Protectlon \ Malchance: — 5 Enb.

BALTHUS LE TERRIBLE: Falblesse Protection'

HABIL. 12 / ENDUR. 19
Tlrer épée: BETE AUX GRIFFES: HABIL. 9 / END. 14
v Vainqueur: Remporté 4 assauts: — 3 HABILETE si pas Force
AINQUEUR DU JEU Vainqueur:

Télé athle Coole conforme Feu U Faire un bond: — 4 Aucune
Faire un bond: — 4 enb. Aucune:
BALTHUS LE

lllusion: Lewtatlon Attague Battre en Baisser téte: )
A N/ FINDU JEU  retraite: 1 AN TERRIBLE:
ucune: Télépathie: HAB. 12 / EnD. 19
Sous table: Tenter chance ) Vainqueur:
l F|N DU JEU Falb|eSSG V *
/ AINQUEUR DU JEU
Ne pas Malchance: Chance: Atter@ llluSion:sy
trahir: | |Fenétre:\ Finpu Jeu / \ Attadiar Sau?ef Abandonner:
v FINDU | Armoire:~ ¥ | /
Autre  Accepter JEU gorc'er Sinon: Miroir: —»Fenetre —>Arracher rideau:
formule: f offre: ler. | . .. FinDu JEU VAINQUEUR DU JEU
\ + Objet: ¥ X * b et Cacher derriere rideau:
v Attaguer: m SOUS table: Arrr e FIN DU JEU :
Refuser: Fin DU ey bague: FIN DU JEU ! R E
FIN DU JEU Tenter nien: FIN bu JEU
Se soumetire: chance BAL-IT-:-irSsr -?-EF?;BLE' w riade: + 4
FIN DU JEU -+ 2 force d’attaque Myriade: + 4 Has.
/ HAB. 12/ END. 19 BatHus Le TerriBLE:  Homme- Baies:
Chance: Malchance:”]  Vainqueur: HaB. 12/Enp. 19 araignée: — g mpot
+ 2 HaB. —— | VAINQUEUR DU JEU Vainqueur: HOMME- soi-méme

VAINQUEUR DU JEU  ARAIGNEE: .
' Vainqueur:
HAB. 7 /END. 5 angLeu

FIN DU JEU
Résumé achevé par Vainqueur sans perte d’assaut;<+—" \
Jean-Philippe Coppex en 1985 FIN DU JEU Perdu un assaut: Fin pu Jeu




