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i} Zgi Petite grotte:—Faire face:ih poc: — 1 enp. / Si Potion médicinale: enp. a niveau initial

* VUE: — 1 ENDURANCE / Si Globe cristal: + vision
Grotte Grotte  Dégainer >¥—— 1

milieu: éloignée: arme:w_" UBL—2 ENDURANCE -

2 @A}// - war: — 1 enp. / Si Perruque verte;'

Explorer Repa + BiS: — 1 enp. / Si Miroir cadre or
X D
_p—'—’Smon Installer nuit:

— 1 repas et i+ 2 END. oU — 3 END. si pas mange la veille
+10ou+2 |+poudre de pierre / + 3 cailloux—u
ENDURANCE Pont de cordes: @}

Sentier de droite: (6}

Déboucher:
+ parchemin (déduire
20 du n° § a la pro-
chaine personne qui
pourrait le déchiffrer)

@ 136 | Grotte du milieu:—>S’aventurer:<:Dormir' FIN DU JEU

Petite Troisieme

; ; Explorer: &: .
grotte:  grotte: // ,OAffronter Fuite:
{;« C} URSCONSE: (;« C;«
/HABILETE 7

* BIs: — 1 enp. / Si Miroir cadre or: — 4 END: smon 2 END. ENDURANCE 6

Repos et repas: 1, Prendre\[epas

«voL: — 1 enp. / Si Médaillon incrusté: — 2 enpfsinon — 3 END.
Remporté 2 assauts:
LEN: — 2 ENDURANCE / — 3 HABILETE @ I'ennemi si combat D HABILETE
* WAF: — 1 ENDURANCE / Si Perruque verte sinon — 2 ENDURANCE=H  Poursuivre combat
* SOU: — 3 ENDURANCE .
Vainqueur:
. —1repas/+ 2 ENDUR.
Pont de cordes: + poudre de pierre
4 + 3 cailloux

Sentier de droite:

®

534 | Grotte éloignée: <— Attirer attention: <% Autre grotte: <> Petite grotte:
B8 ~_ ention; S¥ Aulre grofte: = b

*Attaquer.—————Repas: Grotte du milieu: @
Autre abri: —1repaset +1

ﬁ} @ @ OU + 2 ENDURANCE
+ 2 ENDURANCE .
+ poudre deieryw 4}

+ 3 cailloux =" Sentier de droite: {6}

({1} 298 | Pont de cordes: Tenter chance: ?Malchance <:Reven|rsurses pas: ({5}
Chance: (5} Persévérer: Lancer deux dés

Si < HABILETE: Si > HABILETE:

@ FIN DU JEU
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@ 380 Hommes-oiseaux:?Examiner nid:-\—>lnspecter nid: Fin bu JEU
Poursuivre sentier:izAppeler créature: — 2 ENDURANCE
S’abriter: A
I / Combattre:
* WAF: — 1 ENDURANCE / Perruque verte sinon — 3 ENDURANCE o HoMME-OISEAU:
* voL: — 1 ENDURANCE / Médaillon incrusté sinon — 2 ENDUR. HABILETE 9
ENDURANCE 11
* EIX; — 1 ENDURANCE / Branche jeune chéne sinon —2 ENd.—  Vainqueur:
* FEU: — 4 ENDURANCE ﬂ} {7}
* BOF: — 2 ENDURANCE ﬂ}
@ 339 | Satyres-femelles: —>Déié rencontré semblable créature: 37— Faire part découve{tf:
Slnon Dégaine r arme:
\ T Genfuir: Décliner
>(Obe|r Tenter chance invitation:
* DEV: — 2 END. / Main en air: {/ Attitude défi:- \ Ch 77 5
ance
+ EoR: — 1 END. / Si Potion eau de feu £7# sinon — 2 enp] Accompagner:
1 /SiM ﬂ o Garder —»Suwre
* HOU. — 1 END. I viasque noir sinon — 2 END. Secret Ana|and MalChance
* alG: — 1 enp. / Si Flite bambou ﬁ}smon 3 END. '—>Acce ter
FOL: — 4 ENDURANCE
o ﬂ Poursuivre chemin:
Dire adieU'</ Traduire Raconter Attendre: Parler de
Malchance:+_lenter chance: parchemin: + informations|| Loup: ( Sh’himbli:
Lancer 2 dés v §545-20=§525| (+lance) || HABIETE 7 l
deux fois Chance: Les objets ne  [Déduire 30 au|| Enbur. 9 ,
@ seront pas échan- | § pour appe- ||Vainqueur: Passe
gés, mais offerts | ler Colletus Ldar)s
2a6: Double: 7a12: / e grotte:
_ i
3 END. FIN DU JEU @ Sorcier: e \ ¢ =inon.
@ + potion eau de feu / + anneau Guerrier:
perles / + joyau solaire / + pendule ~ + 1@ 4 fruits curatifs
cuivre / + paire tampons nez/ _ ,  (+ 4 ENDURANCE)
+ globe cristal / + poudre jaune @ €changer contre objet(s)
a échanger contre objet(s)
Bouteille: Poursuivre
+ génie: déduire chemin:
80 au § pour appe- @
ler génie lorsque **
73 | a4 Anfractuosité:<:S’arréter: — 1 repas / + avertissement de Colletus / + 2 ENDURANCE
Poursuivre chemin: @
#8) | 539

Crevasse:—> Examiner: Q poc: — 1 enp. / Si Potions médicinales ou Jus de myrtibelle:
ENDURANCE & niveau initial

Tout  Sélancer: - FoR: — 1 enp. / Si Eau de feu E}sinonJ
% Fin DU JEU * UBL: — 2 ENDURANCE / S’élancer: Fin bu JEu / Renoncer: @
* VEN: — 1 END. / Si Trompe a venis==—____ " Renoncer: @

* BIS: — 2 ENDURANCE / FIN DU JEU Sinon:  S’élancer:
FiN DU JEU FIN DU JEU
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@ 59 | Pont: §>Continuer sentier_:<:EscaIader: — 1 ENDURANCE @
A
Traverser pont: Revenir a la corde: £85 ExamiNER
Pont de bais:
Traverser:  Appeler Colletus:
P DU JEy W@-1—5_3;Forteresse Mampang: + potion médicinale / + eau bénite
Don guérison: Faire appel pouvoirs: + calotie / + 1 total inilial cHance
CHance augmentée a 8 points @
Sinon:  Passé nuit Lance: Sinon:
avec cadavre: + lance bénie
@ 551 | Eboulements: 53—« pue: — 1 EnD. / Si Tampons & nez: Fin bu Jeu sinon — 2 END. / FIN DU JEU
* VEN: — 1 END. / Si Trompe a vent: FiN bu JEu sinon — 2 END. / FIN bu JEU
Franchir Se précipiter: +zp:—1enp./SiAnneau métal vert: Fin pu Jeu sinon — 3 END. / FIN bu JEU
—lc:revasse. FINDUEL ROC: — 3 ENDURANCE / FIN DU JEU
IN DU JEU
* MUR: — 4 ENDURANCE ﬂ
@ 411 | Gardes: — 1 HABILETE <:Pas a pas: Tenter chance T Malchance: GARDE: HAB. 7 / END. 2
Se précipiter: . N .
Chance: Vivant aprés Vaingueur en
. Continuer: 2 assauts: =<2 assauts:
1% — 1 repas<«— Poursuivre 2F GARDE:
(+10u2EenD.) | combat, puis:  HABILETE 8
Chafee: 2° GARDE: ENDURANCE 6
+2pieces dor [ Fidéle déesse  Sinon: | HABILETE 8  Vainqueur:
+ come a échanger Libra: END.URANCE(.S + 2 pieces or
contre 3 objets | + Mot de passe Vainqueur: +corne a
+1 repas (déduire 92 du FIN bu JEU échanger
n° § pour en 3008T“t9
faire usage) /_ passé nuit dans grotte \ s 1°rée aSs
avec traces de sabots: P
Sinon:  + maladie: impossible
@ de récupérer ENDUR. et
usage limité magie #2
2 | 113

Entrée forteresse: + 2 enp. (— 3 END. si pas mangé la vcii@—>Fraoper:—>Attendre:
« voL: — 1 END. / Si Médaillon incrusté

Sauteret=—____Attendre:

* nwv: — 1 enp. / Si Anneau perles entrer:
Attendre:

* CLE: — 2 ENDURANCE /
_y Attaquer: «_

HA:;ER7G;\§EE: -| Passer Attendre:
*NUL— 4 END. 2 GARDE: orte: Lzaggir
HAB. 6 / END. 7 @@@

* FoL: — 4 enp. / vaincu 1 garde+ ™ /l
* Mou: — 4 END. / vaincu 1 garde— HAB. 7 / END. 8 | Si>HAB.: Si<HAB.:

_ : 4¢ GARDE: ! FIN DU JEU
TEL: — 1 Enp. / Calotte sinon — 2 END. - HAB. 8 / END. 7
«ecu: — 1 enp. / Si 1 piece d’or: — 2 force | Vainqueur:
d’attaque aux gardes sinon — 2 END. - @ @ @

* WAF: — 1 ENDUR.
* BOU: — 1 END.
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@ 206 | Porte de gauche:<— Rester prudent: Tenter chance—Malchance: @ @

A la volée: Chance:
— 2 ENDURANCE

- gg \ane Porte bouw Porte mur droite:— Quvrir:
M’ — 1 END.

portes: en face: \ " {l
a4 a5 Amadouer:—S’enfuir: Examiner:
Défier: — 1 HaB. lors Tenter chance
lchance:. Reprendre | du prochain
Malchance: conversation: combat Malchance: Chance:
Tenter @ @ — 1 ENDUR. — 1 END.
* MAG: — 2 ENDURANCE— > A la main: chance ' — 1 HaB.
1= ELFENOIR: [, puis
* UBI: — 2 ENDURANCE o _
HAB. 7 /END. 6 |  Chance:—Pénétrer - g e

* SOM: — 3 ENDURANCE———— 2F ELFE NOIR: * forteresse:
HAB. 7 / END. 7 L

* PAN: — 1 END. / Si Petits calil- 3¢ ELFE NOIR: Trouver 14
loux: + projectiles pouvant | = "¢ T | couronne: Doubles _»Porte
entrainer — 3 ENDUR. uX | "\ oS portes: | autre cote:
ennemis sinon — 2 ENDURANCE  ~indueul: Homme Analand: @ @

a4 45 §213-40=§ 173

* PUE: — 1 END. / Si Tampons

anez: sinon — 3 END.—
176
@ 253 | Double porte:—> Porte a droite: @ <
472 l\A
Porte a gauche / Autre porte: @ <
Autre
chose: -

L, *Doc: — 1 END. / Si Plantes médicinales: ENDURANCE @ niveau initial

) - yUE: — 1 END. / Si Globe cristal'Z sinon 22
Objet:

—1dé +2 | ®zp:—1Eenp. / SiAnneau métal vert:=sinon

ENDURANCE | « ygj: — 2 ENDURANCE

FIN DU JEU
* BLA: — 1 ENDURANCE

|C

fi5i | 493 | Porte de droite:—>Ecouter:<:Se cacher: GARDE: HABILETE 8 / ENDURANCE 6 Vainqueur:

2° GARDE:
. er
Assommer: — 3 HAB. au 1¢ garde HABILETE 7

Doubles Porte Faire irruption: ENDURANCE 7

portes: enface: Surprendre occuoants‘://;Arme: Vainqueur:
a4 13 / 15" GARDE: / \

HAB. 8 / END. 6
Dt GARDE Entrer Doubles

Inv: — 1 Enp. / Si Anneau perle:@smon —2ENDURANCE— ="~/ c\p 7  Digce:  portes:

* RES: — 4 ENDURANCE Vainqueur:  +clef 4
* coL: — 1 ENDURANCE / Si Pot de colle sinon — 2 ENDUR.—— +$f @

—1 enp. / Si Cire abeille: — 4 enp. perdu par gardes
lors de chaque assaut remporté sinon — 2 END.—

* BLA: — 1 END. / Si Perruque verte:isinon — 2 ENDURANCE —
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e

467

Yeux rouges: <> Autre groupe: <> Poursuivre chemin:<— Continuer: Fin bu JEU

, Les rejoindre / S’approcher: Courga:=—;
Poursuivre dans Carcan: /
leur direction: @ . - . . L7 2dlell,
™ T Analand: Kristatanti: Kharé:

@ / D— /\Van orn: =

Vaincu sept serpents: QOriginaire Kristatanti: Ne sait pas: ™ Tristan:=—=
Perte possibilité de déduire Tenter chance @ @ @
40 du § lorsque quelqu’un dé- —

clare «L'homme d’Analand~>  Sinon:  Chance: Malchance:—— Attendre:

v o =— 7\ Refuser: 1
* zip: — 1 enp. / Si Anneau meétal vert—{ Boire:y Renoncé:
sinon FIN DU JEU |+ 2 END. * LEN: — 2 END. / FIN DU JEU

» Lux: — 1 enp. / Si Joyau solaire:— \ S’éloigner: * Res:— 1 END. / FIN DU JEU

sinon Fin bu Jeu FINOUYEY . g1 1 enp. / Si Calotte: H8H9HET
« paN: — 1 END. / Si Petits cailloux: Paver: Sinon — 2 eno. / FIN DU JEU

FIN DU JEU SInON —2 END.—  — 2 pieces d'or  » Inv: — 1 END. / Si Anneau perles:——

R: — 4 ENDURANCE ﬁ ﬁ ﬂ @ @ @ sinon — 2 enp. / FIN DU JEU

p:—4 enp. / FIN DU JEU * BIS: — 1 enp. / Si Miroir cadre or:
v + (Eil rouge qui se bat a sa place —
1 Mé/ 3 sinon — 2 enp. / FIN DU JEU
¥% (EIL ROUGE: HABIL. 6 / ENDUR.
2° (EIL ROUGE: HABIL. 5 / ENDUR. 2 Affronter:/
Possibilite de perdre 1 dé d’enp. 1% CEIL ROUGE" HABIL. 6 / ENDUR. 3

a chaque assaut remporté 2° (EIL ROUGE: HABIL. 5 / ENDUR. 2
Vainqueur: @ @ @ 3F CEIL ROUGE: HABIL. 6 / ENDUR. 3
Possibilité de perdre 1 dé d’enp.

a chaque assaut remporté

Vainqueur:

*H

o

*Z

>

393

Prisonnier:\_’Forcer cadenas:<> * ZAP: — 4 ENDURANCE / FIN DU JEU
A
/ \ Donner & \\

* FoR: — 1 END. / Si Eau de feu: FIN bu JEU Sinon
manger: | Fracasser:

Poursuivre Insulter: Lancer 2| * REV: — 1 ENDURANCE / Bracelet d’os

chemin: — 1repas
P g 20 7

Renseignements:

dés 2 fois || « yyg: — 1 enpurance / Globe de cristal —

Conversation: * poc: — 1 END. / Si Plantes médicinales:

Si < HAB.: END. & niveau initial —

FIN DU JEU

Libérer: Si deux fois > HABILETE: — 1 HABILETE @ @

@ @ Prendre repas: — 1 repas / + 1 ou 2 ENDURANCE / + infos @ @

233

Conversation: chemin:

Poursuivre+———, A9 20 21

Mendiante:<—Donner piéce: — 1 piéce d’oriFfomment perdu vue:s_ > Poursuivre
l \

Batards: + infos

chemin: Manger: Sehinni=——— Péné
) . Penetrer
@ @ @ Si END‘{ Si END. = 8: Laisserfaire: forteresse:
: : = Sinon: + infos
Tenter clm/qua_glcjeé Malade: [+ info /+ 2 cHANCE @ @ @
Malchance: ENDURANCE Guerison Débarrasser:
— 2 ENDURANCE @ @ @ Pour fouiller 3 tortionnaires morts,

A9 20 21 déduire 100 du n° § 9 20k L1
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#9 | 325 | Guerriers ceil de lynx:;—S'approcher:=—>Homme Analand: § 568 — 40 = § 528
Les éviter: Revétir: Ne pas Attaquer: Refuser: Payer:
@ accepter:
R _ > 5 pieces d’or: <5 piéces d’or:
I;rotester. Kllgs a perdre: — 3 pieces d'or
N DU JE N bY JEY Défier: Repartir:
— 4 ENDURANCE @
* SIX: — 4 ENDURANCE » Affronter avec arme:
15 GUERRIER CEIL DE LYNX: HABILETE 7 / ENDURANCE 4
MAG: — 4 ENDURANCE 2 GUERRIER (EIL DE LYNX: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
* TEL: — 1 END. / Si Calotte: 1 ennemi ne | 3 GUERRIER CEIL DE LYNX: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
peut plus porter de coup sinon — 2 END.— Vainqueur:
. _ + 20 piéces d’or / récupération éventuelle des
HOP: + ; ngrDce/ ;’t;ﬁgresfﬁgge 2 EnD. pieces payées / + sable / + pot de colle
\; + 3 repas / + anneau métal vert @
S’enfuir: @ Fouiller tortionnaires morts: § 340 — 100 = § 240
+ pendentif (CHANCE a niveau initial +1 point)
+ conseils / + eau bénite
20 | 532 | Gardes:<—Voir le jeu:s=————"Homme Analand: § 461 — 40 = § 421— Participer:
\ ) Jouer aux
Poursuivre chemin: Combattre: y
P Benger | Techtes
Homme Analand: HAB. 7 / END. 8 Sinon: v 2 pieces
§goi-d0=§204 laes \ 8 pedes | 99
HAB. END.
DousLe PoRTE ~ 4 ENDURANCE Vainqueur: DousLe  pieces d’or: @
* UBI: — 2 ENDURANCE FIN DU JEU PORTE DousLE
* TEL: — 1 END. / Si Calotte sinon — 2 END. PORTE
FiL: — 1 enp. / Si Cire abeille: — 4 enp. Si < HABILETE pour
perdu par gardes lors de chaque 0 ou 1 garde:
assaut remporté sinon — 2 enp. V4
* PAN: — 1 END. / Si Petits cailloux: Lancer 2 dés pour trois gardes
sinon — 2 END.
Si < HABILETE Si < HABILETE
pour 3 gardes:  pour 2 gardes:
@ DOUBLE PORTE FIN DU JEU
21 | 135

Fond de la cour: Poteau de meétal: \\>
/ poc: — 1 enp. / Si Potions médi-
Double porte: m\ cinales: Enp. & niveau initial

w;q
@ Imiter:

* DEV: — 2 ENDURANCE

Epée:  Hache:
T ou | —2ENDURANCE | vEN:— 1 END. / Si Trompe a vent:
— 4 ENDURANCE— — objets métalliques sinon

— 3 HABILETE FoRr: — 1 END. / Si Eau de feu:

sinon

/Tourner
— 2 ENDURANCE== /poignée:

— 2 ENDURANCE=—/ FIN DU JEU

.
O )
0

-1 ENDURANCE—l

<

Porte coin cour: @

A_—1 END. / Si Petits cailloux: @smon
* VEN: — 1 END. / Si Trompe a vent
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2

519

. D
Piqueurs:—>Porte de droite: =« g1 — 1 enp. / Si Cire d’abeille: — 4 ENDUR.

perdu par prochain ennemi pourJ
chaque assaut remporté sinon

* WAF: — 1 ENDURANCE j

* BLA: — 1 ENDURANCE

Porte de gauche:

1 23

Si > HABILETE:
-1 ENDURANCE

6 ENDURANCE @

Enfoncer:
Lancer 2 dés

Si < HABILETE:

l\Déqainer * ZAP: — 4 ENDURANCE
arme: e
FIN DU JEU\ CLE: — 2 ENDURANCE%
* REV: — 1 ENDUR. / FIN DU JEU *

_~wlab: @
\@ FIN DU JEU

c@_

[92]

IX: — 2 END. / Lancer un dé

* Roc: — 1 ENDUR. / FIN DU JEU
— 2 ENDUR. / FIN DU JEU

18

Croupiture:\—>ParIer au monstre::’Laisser s’approcher: Fin pbu JEU
Se précipiter / Tlraverser piéce:\

Affronter CROUPITURE:

— 1 enp. / Si Perruque verte: Fin bu Jeu sinon — 2 END. -| HABILETE 8 / ENDUR. 9

1 enp. / Si Miroir cadre or: — m|r0|r-/smon 2 END.—I .
2 END. / CROUPITURE: HABILETE 4 / ENDURANCE 9

Perdu 3
1 enp. / Si Tampons a nez sinon — 3 END. assauts:
FIN DU JEU

> \ainqueur:
+ épée rouillée
(— 1 HABILETE et — 1
objet si déja arme)
+ bracelet d’'os
+ 2 dents de gobelin
+ 5 piéces d’or

* BLA:
* BIS: —
* LEN: —
* PUE: —
* FOL: —

3 ENDURANCE / FIN DU JEU

en face:

2

Porte autre mur: » Porte

263

Valignya:i:Piéce vide: —repas / + 1 ou 2 ENDUR

.<:Rencontré Shadrack: + conseils
Porte en face: %

Sinon;

-\——

* HOP (= PUE): — 1 END. / Tampons a nez sinon — 3 END.—

%" L'":—>S'non
A inon:
Donner piéce d’or:, Demander nom Homme de main: FIN DU JEU
— 1 piece dor  \ et occupation:% JAGUAR: Vainqueur:
l HABILETE 8 + mot de passe Lance de
Boire thé: Pas soif: ENDURANCE 7 /' «Alaralaramalana» bois béni:
FiN bu JEu FIN DU JEU Of?efl‘il—s%r: ———— v — 4 ENDUR.
3 ir(!erce’s d(’)our Enp. du Jaguar a 2: Homme Analand:
P ”' t § 141 -40 =§ 101
. accepte:
Sinon:w—__ ~7 mot de passe
= osgm «Alaralaramalana» Mot de passe:  Clef
\Degalner arme: / \ Fin ou JE.U
Donner obiet: W[(*+ mot de passe | Mot de passe Alaralatanalara:
BOF: — 2 ENDURANCE — objet «Alaralatanalara» | deesse Libra. @
o +10 pieces d'or | §498-92=

* SOU: — 2 ENDURANCE / — Objet / N + 2 CHANCE—— § 406 Alaralamalatana:

* vUE: — 1 END. / Si Globe cristal#sinon- FiN DU JEU A F'IN ou JE|U
aralaramalana:

* som: — 1 enp. / Si Pendule cuivre: +10 pieces d’or \ FIN DU JEU

+ mot de passe «Alaralatanalara»- sinon

Autre mot de passe:
FIN DU JEU
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©5 | 538 | Samaritains de Schinn:—%Porte de gauche: + épée;/— Porte 4 gauche:
Autre porte: / Porte a droite:— Se précipiter: Parler:
FIN DU JEU
Entrer piece:  Offrir ob|ets Meres fleres Evcuse Famille:
Xcuse:
Collier chien clo t? Slnon S excuser
| ' ute. Avoir I'air actif:
— collier de chien Poursuwre Nourriture: Raconter: = = =
@ @ @ conversation: Tenter chance @ @ @
. Escorter: i Poursuivre
Lanfelaenr::goLs. Finpu ey Mission: w Chance: conversation:
@ @ @ Suivre: Demander [/—=Affronter: Analtd: K
, . &R - . naland: aré:
Talisman: Fin pu veu d’apporter: /1 | 1 HOIVI8M/E OISE/:}%. EN T 1000
_ tallsman HABIL. END.
25 HOMME-OISEAU: ENDURANCE
@@@ HABIL. 9 / END. 8 @@@
3 HOMME-OISEAU:
* MOU: — 4 ENDUR. / vaincu 1 homme-oiseau HABIL. 8 /END. 9  Archimage: Couronne
. - , U ] + infos des rois:
Bou: — 1 END. / Si Sable: Fin bu JEU sinon — 2 END. @@@ + sifflet
» soM; — 1 enp. / Si Pendule cuivreZsinon Fin pu Jeu d’argent
« avi: — 1 enp. / Si Bijou d’or: E& @ E‘]}sinon — 3 END. Vainqueur: ég%\%
+ épée
* INV: — 2 END. / Si Anneau perles: Tenter chance sinon —2 eNo.— 4+ 6 piéges d’or
+ 1 repas ou
Chance: Malchance:- + 1 ou 2 ENDUR.
2| 6

111

Tortionnaire:<:CIef d’argent (trouvée dans Les Collines maléfiques): Aller au
Frapper: Tenter chanceizMalchance: — 3 END.
Chance: - 1 En.

* paN: — 1 END. / Si Petits cailloux: Possibilité a

Récompense: Homme Analand:
l'ogre de perdre 1 enp. @ chaque assautysinon

|eces<J §251 -40 = §211
3 ieces:

_ _ Refuser Accepter
* TeL: — 1 enp. / Si Calotte:xsinon — 2 END.—\10 pieces:
—1 enDp. / Anneau métal vert sinon — 2 END.

PUE: — 1 END. / Si Tampons a nez: + infos (se ren-
e au § 399 pour traverser brasier) sinon — 3 END.ﬂ

Lux: — 1 enp. / Si Joyau solaire Zsinon — 2 eNp.

Archimage: Couronne
des rois:

Combattre: Portes Throben: Laisser
OGRE: HABILETE 9 / ENDURANCE 11 + infos (se rendre disposer:
Lancer 1 dé a chaque assaut:  au § 399 pour Fin bu JEU
Si 1: — 3 HAB. pendant 3 assauts traverser brasier)
Vainqueur:

\
Porte coin gauche: Porte de droite:

g 29 53 29

§ 140 § 93
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27 | 179 Cuisine:i’Manifester présence: <> Gardes ont faim: 28 29 § 140 B3
Traverser furtivement / A manger:— Godter: HaBIL. et ENDUR. & niveau initial
Lancer deux dés:
Quitter: » 2: FIN DU JEU
ot + 3: — 2 enp. / utiliser 2 armes
Persister: * 4: — 2 HABILETE / — 3 ENDUR.
. * 5: oubli formules magiques
_ Affronter avec arme: «——— 6 Fiy pu JeU & la vue de tout
CUISINIERE GOBELINE: HABIL. 7 / ENDUR. 7 reptile ou batracien
/ ENDURANCE ennemie < 3: . 7: néant
* MAG: — 2 ENDURANCE @ @ @ « 8: — 2 END. initiale / — 2 END.
* SoU: — 2 END. / — 1 objet § 140 * 9: - 3 HABILETE initiale
. N . » 10: Déduire 40 du § quand
« poc: — 1 enp. / Si Potions médicinales: + 2 ENDURANCE on déclare «<Homme Analand»
et + 4 ENDURANCE & I'ennemie Sinon — 2 ENDURANCE » 11: — 1 HAB. si pas d’arme
+ Rev: — 1 enp. / Si Bracelet d'os: 98 $9 $3 sinon — 2 exo.— * 12: Fivou Jey
* BIs: — 1 END. / Si Miroir cadre d’or: FIN bu JEU Sinon — 2 END.— ®§é§0@
@ 91 | Marchand:— Voler: Tenter chancei:Malchance: — 1 HABILETE / — 2 ENDURANCE @
, \ , Chance: — 1 HABILETE / — 2 ENDUR. Lancer un dé
Quuvrir porte au “Acheter si argent:
bout du passage: -« Coutelas rouillé: — 3 piéces d’or / — 1 HABILETE . -
@ + 2 chandelles: — 2 piéces d’or / + 2 chandelles + nildmo%eau + cr%elle
* Objets pour formules magiques: + bijou en or avec ceuf d'or  + chandelle
+ poudre jaune / + miroir cadre d’or / + globe sanglante
cristal / + médaillon pierreries / — 5 pieces d’or @ 9
si 1 objet / — 8 piéces d’or si 2 objets / — 10 @
pieces d’or si 3 objets / — 1 piece d’or supplé-
mentaire pour tout autre objet
* Nid avec ceuf d’or: —2 piéces d’or / + nid et ceuf
» Pieces d'argent: — 4 piéces d’or / - 1 objet 83
29 | 93 Sanctuaire:i:Quitter et ouvrir autre porte: 28k 89 § 140 B3
Pénétrer tﬁur examiner:
140 | Sanctuaire: x ~a
T~ Examinér murs: | Quvrlr boite:
FIN DU JEU FIN DU JEU
B0 | 319

Pousser porte:=— S’excuser: A manger: @
+10y2eno. ————»Porte a c6té: @ @

Obéir: Dégainer arme: Quelque chose Porte couloir: @
Menacer:«—___ dintéressant:

+ 4 pieces d or

Porte couloir: Autre orte:

K1}

Créature: —>Sonnette ><:Ton agressif: \Don Donjon central: ::Suwre indications:

Porte en métal:
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@ 517 Gobelins:—>¥Dégainer: T('anter chance<: Chance: @ |
l —>Courir vers porte / Malchance: GOBELIN MUTANT: HABILETE 8 / ENDURANCE 8
* TEL: — 1 END. / Si Calotte:JM Vainqueur en Sinon:
+ Lux: — 1 enp. / i Joyau solaire:-@— max. 6 assauts: Fin pu JEU
* Hop: — 1 ENp. / Si Poudre jaune: @m &
* REV: — 1 ENDURANCE
* NUI: — 2 ENDURANCE @
@ 194 | Croupiture:<—> Vers porte: @ Parler:=——S’approcher: Fin bu JEU
\Inspecter:-'Attendre:Z»Examinerfias\—t que: Quitter: @
y\—3Arme:
" BOF: — 2 ENDURANGE SARB(I)IEJEF')I'I;USR E:ENDURANCE 9
* Roc: — 1 enp. / Si Poudre de pierre: @m
- FoR: — 1 enp. / Si Eau de feu:“sinon—— Vainqueur: Perdu 3 assauts:
* SOU: — 2 ENDURANCE / — Objet |~ Continuer: FiN U JEU
* Lux: — 1 enp. / Si Joyau solaire:<sinon l\guitter: @
vS’approcher: Fouiller: + fiasque B3¢
FIN DU JEU
83 | 124

3¢ portes de Throben:<—>Double porte: + branche jeune chéne<—>Se rendre au § 399:
\ -

Porte ouvragée:

Traverser brasier:
. . FIN DU JEU
Découvrir: Ne pas perdre de temps:

Tenter chance _w Malchance: Porte
ouvragée:
Chance: Autre passage: #Double porte: I

+1 forceld’attaque + morceau bois

150

Chambre de la nuit:— Sinon: Labyrinthe, chemin idéal: § 175+ § 554 + § 100 + § 52 @

Chanolelle_/vChandeIIe sanglante: Labyrinthe sans sortie: Fin bu JEu

"~ Chandelle ordinaire: Labyrinthe, chemin idéal:
§87 ou § 239 + § 262 ou § 341 ou § 359 ou § 488 - § 52 85

33

essage Archimage:
Lancer deux dés

___——»M
Capitaine de la garde:— Entendre:sx—*>Homme Analand:
P g l L\ § 508 — 40 = § 468

Fuite: Combattre le mal: Si>HaBL.: Sis< HABIL..
Tenter chance FIN DU JEU FiNbuJeu <+clefn®17

Chan‘ce./ mhance. Offrir obietiiﬂien: FIN DU JEU @

- S— g 3 piéces d’or:
2 ENDURANCE Message 3 pieces d’or: FIN DU JEU
Archimage: Bottes Gascal: FiN bu JEu

voir page suivante l Médaillon portrait femme: + clef n® 17 @




La Couronne des rois Page 11

:

Message
Archimage:
Mentir<«—— \—»Détruire forteresse: Fin bu JeU
\ .
‘ >Dégainer arme:
* VUE: — 1 ENDURANCE 15" GARDE: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
* FOL: — 2 ENDURANCE / vaincu 1 garde 2° GARDE: HABILETE 7 / ENDURANCE 7
Vainqueur:

« ami: — 1 enp. / Si Bijou en or: + clef n° 17$sm0n— CAPITAINE DE LA GARDE: HABIL. 8 / ENDUR. 9

* alg: — 1 enp. / Si Flite bambou: — fl(ite sinon — 2 END.- , , , o
Poursuivre  Epargner vie capitaine
* zi: — 1 EnD. / Si Anneau métal vert: E&m — 2 END- combat: Si SON ENDURANCE & 6:

l Fin bu JEU

Poursuivre Epargner vie capitaine
combat: Si SON ENDURANCE & 3:

@ + clef n° 17§§

86 | 580

4¢ portes de Throben:\—>DoubIe porte: Tenter chance<:MaIchance: — 2 ENDURANCE
A
. . Chance:
+ Bou: — 1 END. / Si Sable: Chance automatique /
lors de la prochaine tentée de chance sinon— Oblet: Double porte:
* Roc: — 1 END. / Poudre de pierre sinon———— / \R n:—Tenter chance
Lux: — 1 enp. / Si Joyau solaire:/sinon Peaude | Rouleau :
Y fruit jaune: || parchemin: M
CHU: — 2 ENDURANCE Fin bu veu JI_FiN bu JEU N DUJEY
COR o BT o Fiole avec  Boussole B 4—CET\1aD?J(:Zr:\1 e
liquide: magique:

Tenter chance

FIN DU JEU

Obtenue Obtenue par Obtenue par Chance: Malchance:
tout seul: homme: femme: —4Eenpbur. FINDU JEU
FINDUJEU  FIN DU JEU

Utiliser clef n° 177y Tourner poignée:  Eviter:
\2

§224-17 =§ 207 FIN DU JEU
lef:  Sinon: Fin bu JEU

87 | 321

Detouk Othé: En ager conversatlo S
* 0oGR: — 1 enD. / Si Dent de géant:sinon—
) / Menacer: / e . g \—
Demasgue Demander, *vue:— 1 enp. / Si Globe cristalq sinon
gg%m‘% consell * VEN: — 1 END. / Si Trompe a vent.qsinon—-
D ndr
=§210 eiigﬁe(rjse Examlner mur: | ¢ BOE: — 2 ENDURANCE
@ » poc: — 1 enp. / Si Potion médicinale ou
Jus de myrtibelle: Enp. @ niveau initial —
AIaraIatanaIara Renoncer
@ Mot de passe déesse Libra:
§ 546 — 92 = § 454

Ganthankamonta

Lancer 2 dés
a

Si > HABILETE: — 1 ENDURANCEJ
Si < HABILETE: — 1 ENDURANCE 189 #0QF
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@ 430 Gardes:izAffronter: GARDE: HABILETE 8 / ENDUR. 6 Vainqueur ou Lance bois béni: FiN bu JEu

— 2 ENDURANCE

L]
|O

* INv: — 1 ENDURANCE / Si Anneau de perles: FIN bu JEU Sinon — 2 ENDURANCE
* Fix: — 1 ENDURANCE / Si Branche de jeune chéne: Fin bu JEU Sinon — 2 ENDURANCE
» goB: Si Dents de gobelins: + GoseLIN (HAB. 5 / END. 5) qui se battra a sa place sinon — 2 Enb.
0GR: — 1 END. / Si Dent de géant: + GEANT (HAB. 8 / END. 9) qui se battra & sa place sinon — 2 enp.

@ 250 | plancher piégé: > Traverser:=————===x_‘yFouiller paille: Epée:
465 /\ [) — épée
Examiner: Attendre: P i
Autre porte: 4 masque noir sculpté£_ . & (=3 HABILETE)
4 T —| ance:

Rien: — lance

@ (= 2 HABILETE) @

@ 37 | Hydre:—Examiner:<—>Examiner / Réfléchir:—> Attendre:<—>Combattre: @
N \\ N

, Poursuivre Courir vers porte:
Autr%§ porte: Quuvrir porte:x vers porte: At;[aguer: — D ENDURANCE @
— 1 ENDURANCE
HYDRE AUX TETES DE DIEUX:

HABILETE 17 / ENDURANCE 24

« Bou: — 1 END. / Si Sable:sinon
*voL: — 1 enp. / Si Médaillon pierreries:dsinon Remporté premier  Perdu premier
assaut: assaut:
AM: — 1 ENDURANCE — 2 ENDURANCE @
GRO: — 2 END. / + 4 HABILETE durant ce combat—! Poursuivre combat
*FEU:—4 ENDURANCE@

Blessé cW‘BIessé par
— 2 ENDURANCE créature:
Poursuivre combat
i iy

Blessé créature: #1¥

ay ;g? Sorcier: >Dégainer arme: — arme (- 3 nasiLeTe) %2

Demander couronne: = Accepter: — arme (— 3 HABILETE) @
Homme Analand: \

g ;g? _ 28 - g ;g? * MAG: — 2 ENDURANCE 42

* REV: — 1 ENDURANCE / Bracelet d’os sinon

» goB: Si Dents de gobelin: — 1 ENDURANCE par dent m@

« ecu: — 1 enp. / Si Piece d’or: — 2 force d’attaque ennemi sinon
* Fix: — 1 enp. / Si Branche jeune chéne @m—l

Degainer arme:
— arme (— 3 HABILETE)

L2
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L2

Prison:T—>Plan évasion:I—>Défoncer porte: — 4 enp. / — 3 HaB.T—% Attaquer:
A A FIN DU JEU
Objet:==———%Attaquer garde:

Raconter histoire: \ ki _ _ S ~Manaer:
Déduire 111 au n° § si Demander avis:| ~ Sifflet argent: —9—+ 1 0u 2 END.
rencontre Detouk Ohté FIN DU JEU

Attendre: Entrer tour:
* MUR: — 4 ENDURANCE Fin bu JEu Magie: @ Manger:
* Hop: — 1 END. / Poudre jaune sinon ~ 1repas
o ' — “*Appeler génie: \+10u 2 END.
» zp: — 1 END. / Anneau métal vert sinon § 414 -80 = § 334 88
* voL: — 1 enp. / Médaillon pierreries sinon- Si END. = 8: @
* CHU: — 2 END. / Sauter: Fin bu Jeu / Sinon: Si END?:)—<>Attaguer garde:
Attendre: Fin bu JEU
Comment sait-il? Magie:=— \
+ informations v AN
* Mou: — 2 ENDURANCEA TJ/ J
Prononcer * Hop: — 1 END. / Si Poudre jaune: sino%’
% + voL: — 1 enp. / Si Médaillon pierreries:#Zsinon—
* cHu: — 2 enp. / Sauter: Fin pu Jeu / Sinon:
* ZED: — 7 ENDURANCE / Lancer deux dés-l
/
+ 2. FIN DU JEU
+ 3: Continuer dans La Cité des pieges (vol. 2) au § 110
* 4: Continuer dans Les Sept serpents (vol. 3) au § 48
-7 gtinuer dans Les Collines maléfiques (vol. 1) au § 195
-8
+ 9: Continuer dans Les Sept serpents (vol. 3) au § 136
+ 10: Continuer dans Les Collines maléfiques (vol. 1) au § 1
* 11: Continuer dans La Cité des pieges (vol. 2) au § 254
* 12: FIN DU JEU
43 | 210

Archimage:i:Déaainer épée: DEMON DE L’INFRAMONDE: HABILETE 7 / ENDURANCE 7 Sinon:
FIN DU JEU

« voL: — 1 enD. / Si Médaillon pierreries: FiN bu Jeu sinon FiN bu JEU

) . ) Vainqueur en
Hou: — 1 EnD. / Si Masque noir: FIN bu Jeu sinon FiN bu JEU max. 5 assauts:
* Res: — 1 enD. / Si Eau bénite: FiN bu JEU sinon FiN bu JEU + Couronne des rois
* ZAP: — 4 ENDURANCE / \
. }_be_t: Descendre
Sinon:

FEU: — 4 ENDURANCE escaliers:

8y

Sifflet d’argent:
VAINQUEUR DU JEU

* ROC: — 1 ENDURANCE

A

* SOM: — 1 ENDURANCE
* LOI: — 4 ENDURANCE

- ~a .
* SIX: — 2 ENDURANCE Eau bénite:

 REs: — 1 Enp. / Si Eau bénite: + sifflet | F Sifflet d'argent
d’argent / VAINQUEUR DU JEU Sinon- VAINQUEUR DU JEU
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Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 8 décembre 1985

Origine | Description des paragraphes cachés Opération Utilisation
A3§213
19§ 568
Intro | 237 294, § 461
Quelgu’un déclare «<L’homme d’Analand» | Déduire 40 du n° § @§ 3
27 | 261 24§ 141
185§ 508
41§ 198, § 561
ﬁ} 318 | Trouver individu pour déchiffrer parchemin | Déduire 20 du n° § @§ 545
{E}} 371 | Appeler Colletus, le Saint Homme Déduire 30 du n® § {S:)}§ 183
(6} 503 | Faire appel au génie lorsque ** dans texte | Déduire 80 du n° § @§ 414
. , . o 41§ 408
439 | Faire usage mot de passe déesse Libra Déduire 92 du n°
o e Hsag P | S| Brgsee
@ 27 | Fouiller trois tortionnaires morts Déduire 100 du n° § ®§ 340
@ %8 Traverser brasier aux 3° portes de Throben | Se rendre au § 399 @§ 41, § 256
290
@ 2251_) Utiliser clef ouvrant les 4¢ portes Throben | Déduire 17 dun® § @§ 224
@ 69 | Démasquer Detouk Othé Déduire 111 dun®° § @§ 321




