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ﬂ 55 | Lagash: Lancer 3 dés<:8i > FORCE: + 6 jours / GALERE: COMBATIVITE 8 / FORCE 6 Vainqueur:
Si < FORCE: _
+5 jours Porte gauche:  Porte droite:
Lancer 3 dés + arbalete  + 98 pieces d'or
[— —» Si < FORCE® +3 esclaves  + 3 esclaves
Si > o . Si > FoRcE: g Lancer3dés  Lancer 3 dés
e AVIRE DE GUERRE:
NAVIRES DE GUERRE. coMBATIVITE 10 Si < FORCE:
COMBATIVITE 10 FORCE 8
FORCE 4 Vi . @
Vainqueur: . Yainqueur.
+ 68 pidces d'or Fuite: + 5 esclaves
+ 3 esclaves @ @
@ 76 | Enraki: Lancer 3 dés <:Si > FORCE: + 5 jours =x_¥% Forteresse:s—>Murs: MOINES GUERRIERS:
: . : COMBATIVITE 11
Si < FORCE: + 4 jours arlle: FORCE 16
_ Vainqueur:
m W Tze;?ng + 85 pidces d'or
Détour: < + jourS — ENDL{?ANCE chance +10 esc'aves
— 2 CHANCE~apoyrsiiivre:  Roue: Etoile: l\ @ @ @ @
(;I;?anrt]ﬁ; FINDU JEU Maichance: Chance:
Ravm . —4 ForcE  MOINES GUERRIERS:
Malchance: )
Avec S Chance: FiN DU JEU @ COMBATIVITE 9
équipage: Lance 2 dés ; @ @ VFQRCE _
— 2 FQRCE \ Croissant: Triangle: 856‘”]4%’
Si > HABILETE: 15" GRAND ONDULANT: ++ 10ptl-)es(c::?asve: r
Courir Demi- [ [PV /& Saisir | HABIL. 8 /ENDUR. 6 @6 6 6
vers  tour o ..| sabre: | 2° GRAND ONDULANT:
créatures: SL<HABLETE: | F\py yeu | HABIL. 7/ ENDUR. 4
— 2 FORCE ch _}" | Vainqueur: /SUPERIEURZ
ance: emple:
Tenter S ~empe: S’enfuir:— Sauter sur dos: HAB'L'-m / EN'?' 8
Chance—bMak;hance: \ Valngueur.
"FIN DU JEU Porte: FnpuJeu  +110 pieces d’ or
Attaquer: + €épée (+ 2 HAB.)
MOINES GUERRIERS: COMBATIVITE 8 / FORCE 10 @ @ @ @
Vainqueur: + 85 pieces d'or / + 10 esclaves
Semer panique: @ @ @ @
MOINES GUERRIERS: COMBATIVITE 10 / FORCE 16
Vainqueur: + 85 piéces d'or / + 10 esclaves @ @ @ @
6|

Désert: Lancer 3 dés <:Si < FORCE: + 5 jours ><Attague MERCENAIRES: COMBATIVITE 9

FORCE 8
Si > FORCE: + 6 jours —»Sfé:aggresr Vainqueur:
+ 1 esclave
Tenter chance
Quitter: Attendre / Chance:
Bae oo Malghance:
CARAVANE: + O Jours
COMBATIVITE 8 / FORCE 6 @ @ @
Vainqueur:

+1jour/+ 63 éiéces d’or / + 1 esclave
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{Z} 211 | Calah: Lancer 3 dés<—Si < FORCE: + 5 jours =\ ¥ Pugilat: Miser jusqu’a 50 piéces d’or
\Si > FORGE: + 6 jours CHAMPION DE SCYTHERA:

HABILETE 11
, W ,
: Course Batorgs:\ Remporté Perdu
Lancer Parier 20 piéces premier premier
Autre résultat: d’or ou 2 esclaves assaut: assaut:
.. surFazima, Faucon + mise — 2 total de
Dorier Quitter: ou El Savak doublée départ ENDUR.
Terrifiante: @ ﬁ} @ Lancer 1 dé /\ — mise
FIN DU JEU 1 / \
J0u 6: 3ou4: 1ouZ2: .
Seniuir Perte de Fazima gagne Faucon gagne __Autre adversaire:
T oRaTE lamise  Perte oudou- Perte ou dou- MISGSI‘ AS\?EGUE?HEL%PE'?E?Z d'or
HABIL. 8 / ENDUR. 4 blemer:llt mise bleme:r:lt mise .
2° PIRATE: ) ]
HABIL. 8 / ENDUR. 6 Nouvelle mise: Remporté Perdu
3¢ PIRATE: Parier 20 piéces d’or ou 2 esclaves premier premier
HABIL. 7 / ENDUR. 6 sur Omar Shazi, Basilique, assaut: assaut:
HABIL. 9 / ENDUR. 6 Lancer 1 dé doublée départ ENDUR.
Vainqueur: /l\\ /\ —mise
y— 5 _|5 ou 6: W _SBq_u 4: s \ ‘\ /
- asilique gagne Wazi Biin gagne ou 2: \
Quitter: Perte ou dou- Perte ou dou- Perte de Quitter:
@ m @ blement mise blement mise  la mise @ m @
§ 185 |L i i § 185

@ 335 | Temple: + 3 jours;—>Corridor: MOINE-FAUCON: HABILETE 8 / ENDURANCE 8/1 0uU 2: — 2 ENDUR.
/ Lancer 1 dé a chaque assaut perdu:w\‘3 ou4: — 1 HABIL

Escalier: Vainqueur: \
SANGSUE GEANTE: T baton (lancer 1 dé a chaque assaut remporté ™5 ou 6: — 1 CHANCE
HABILETE 8 a l'avenir: — 1 HABILETE a I'ennemi si 1 ou 2)
ENDURANCE 8 e .
— 2 END. avant Cheminée: Corridor: Tenter chances— Malchance:
chaque assaut Taniére §ﬂqsue: FIN DU JEU
Vaion \ Porte droite / Chance:
{ Porte gauche: 1% SERVITEUR: HAB. 8 / END. 6
Escalier: + 4 ENDURANCE 2¢ SERVITEUR: HAB. 7 / END. 6
/ Q"\\"'E CHANCE Vainqueur:
Est: Nord: Sud: Ouest: , ,
—2points — 2 CHANCE — 2 CHANCE — 2 CHANCE S’emparer rubis: Prendre statu?:
lors des — 1 HABILETE — 1 HABILETE — 1 HABILETE — 4 ENDURANCE + 105 pieces d'or
prochains : : ' — 1 HABILETE @ m
tirs a 3 dés + 105 pieces d’or

G o

@ 171 | Navire de guerre: Lancer 3 dés <:Si < FORCE: + 5 jours>—<ENombre impair de jours: ﬁ}

Si > FoRce: + 6 jours<— Nombre par de jours: § 376
NAVIRE DE GUERRE:
coMBATIVITE 10 / FORCE 8

Vaingueur:
+ 27 pieces d’or Fuite:
+ 3 esclaves ﬁ
7§ § 376
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ﬂ 185 | Assur: + 1 jour/ Tentercrmr1/ce—<:>0hance: + 1 FORcE contre 10 piéces d’or @ @ @§ 45
376 | Assur: Tenter chance=—————Malchance: + matelot(s) a 20 pieces d’or @ @ @§ 45
@ 197 | Ut-Napishtim: Lancer 3 des<:8| < FORCE: + 5 ]OUI’S>< Passages: GOBELINS: COMBATIV. 9
FORCE 12
Si > FORCE: + 6 Jours_,Ecchiﬁrl%dser Vainqueur:
— o ]
Poursuivre’ #a
4/; Porte: Gargouille:
Avec bauinage Tenter chance \
Avec équipage:
GEATS: Charm‘/l\/lalchance Lancer
ili - . COMBATIVITE 9 : :
Awr\irme' éﬁcgﬁ)ﬁﬁ FORCE 6 Droite:* Finbuseu 3 dés
at , Vainqueu
Te Pieds: Ydinqueur,
@ ﬂ ¥ T~ EnD. =6  FIN DU JEU
Chance: Malchance:
+ 3 FORCE  + 3 jours X ac-
Porte: Dalles sAlcbves:
o 969 | =1 Y ovoides™ ==
Tirer:  Pousser: | “2ENDUR. |
—2dés enp. | CEIL D’ACiDE: | S’emparer
: HABILETE 9 anneaux:
. anneaux:
. (C:):svc;::esﬁjrtcﬁp_g_ag?ﬁﬁlm Sinon: VE[\IDUR. 6 . FIN DU JEU
+110 piécesdor>($ ~vaingueur.
Pousger Lirer.
FIN bu JEU @ ﬂ
@ 318 | Mer intérieure: Lancer 3 dés <:Si < FORCE: + 4 jours=—%Nombre pair de jours:
Si > FORCE: + 5 jours Tenter chance
Nombre impair de jours: ~ Malchance:  Chance:
HYDRE DES MERS: + 2 FORCE
Abordage: Laisser:  COMBATIVITE 9 @ ﬂ ﬂ
OwmBRE: FORCE 8 § 157
HABILETE 11 Vainqueur.
ENDURANCE 6 + 52 pigces d'or
Vainqueur:
+ 120 pieces d’or § 157
066
§ 157
ﬁ 45 | Kirkuk: Lancer 3 dés \—>Si < FORCE: + 5 jours <% Trysta: ﬂ
Si > FORCE: + 6 jours Kish: ﬁ
157

Kirkuk: Lancer 3 dés —Si < FORCE: + 5 jours Débarquer: SoLpATs DE KisH:
\ COMBATIVITE 8 / FORCE 8

Vainqueur:

Monts Martu-Amurru: Terrifiante:
voir page suivante voir page suivante

Si > FORCE: + 6 jours
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Monts Martu-Amurru: Terrifiante:
HussARDS:
Kish:  COMBATIVITE 11

Trysta:,1 Forét: r

ﬂ + 3 jours

ﬁ FORCE 6
+ 2 dés esclaves Vainqueur:

+ 2 dés esclaves

| 10

Marches orientales: Lancer 3 dési:Si < FORCE: + 5 joursS<>Proue:—>Frayer

Si > FORCE: + 6 jours=——Poupe: FCINh%%U
Intérieur
du navire:
Venir en aide:/ \Décliner offre:
Résultat tou-
Sarréter: Poursuivre: Jours > FORCE
— 1 HABILETE lors des pro-
chains tirs a
S’enqaqir tunnel:w_ Descendre: 3 des
Continuer: Extraire crane: Goulet: § 191
RENAX: Tenter chance FIN DU JEU
HABILETE 8 / ENDURANCE 12
Vainqueur: Chance: Malchance:
Ne tirer que 2 dés lors des \ + crane de licorne FIN DU JEU

prochains tirs a 3 dés + 2 CHANCE

145 101

Récifs: Lancer 3 des<:8| < FORCE: + 4 Jours%Contre le vent: Lancer 1 dé
Si > FORCE: + 5 jours=——Sud:

Tenter chance 1a3: 426
+2jours +3j ours
Chance Malchance
’) FIN DU JEU
Mouiller: lle du Roc: Sud-est: Kish: Nombre Nombre
ﬁ ﬂ ﬂ ﬁ pair de jours:  impair de jours:
§ 191
. Piller:
Sud: Livrer combat: EQU|PAGE
Lancer 2 dés Navire DE KisH: MARCHAND'
, , : - comBaTVMITE 10 Effrayer  comBaTIVITE 6
Si<HABILETE:  Si 2 HABILETE: FORCE 8 capitaine: FORCE 6
, NAVIRE DE GUER- N\ +117 pisces  Vainqueur:
Etroite: Large: RE DE KisH: Fuite: d’or + 5 esclaves

Lancer 3 dés MoNnsTRe Des ~ COMBATVITE 10 _ .
RECIFS: FORCE 8 Vainqueur:

Si>FoRCE: compaTvTEQ  Vainqueur: 11 esclaves
FIN DU JEU FORCE 6 + 10 esclaves

Si < FORCE: Vainqueur: \ A Sud-est:
e ﬁ ﬂ ﬁ ﬂ Trysta: ] lle du Roc,:
ﬁ ﬂ§ 191 101 Lancer 3 dés Lancer 3 dés
ﬁﬂ ’ o v~ 5191
Si >FoRcE: Si<FORCE: Si=FORCE: Si< FORCE:

+ Qgrs + gur + 48”5 + Sd'%urs
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ﬁ 152 | Trysta: + 1 jour<:Poursuivre exploration:— Suivre:— Révéler but: + vents du nord
Accepter: , . et du sud
FIN DU JEU Regagner S’en abstenir:
navire: Donner or:
FIN DU JEU Convaincre: — 100 piéces d’or
— 4 points lors des prochains tirs a 3 dés
a0 3
4 | 178

Marad:i:ﬂe inconnue: Tenter chance

<> Malchance: — 2 dés Force— Sud: @

I

Chance:
X\‘Vers ile du Roc: §§ § 257

191 | Marad: Lancer 3 dés \—>Si < FORCE: + 4 jours Détroit: @
Si > FORCE: + 5 jours=<—\Vers ile du Roc: ﬁ§ 257
ﬁ 223 | Kish: Lancer 3 dés\—>Si < FORCE: + 5 jours / Lancer 2 dés=—% Si < HABILETE:7—>Forét:
Si > FoRce: + 6 jours / Lancer 2 dés / Ecorce
Champs: CARNIVORE!
, l ) Tenter HABILETE 7
Si 21HABILETEZ chance ENDUR. 8
— 1 FORCE i -
Vainqueur:
l\Chance:
S’en moquer: Céder: Malchance: MiLiCE bE
FIN DU JEU MiLICIENS: KisH:
COMBAT. 8  COMBAT. 6
§ 246 Force 10 Force 10
Vainqueur: Vainqueur:
@ ﬂ HYDRE
NOIRATRE:
246 .
Terrifiante: <~ HAB'LETE11OO
ENDUR.
ﬁ§ 246 ﬁ Vainqueur:
Laisser piller: + 130 pie-
CavALERIE DE KisH: ces, d'or
COMBATIVITE 11 / FORCE 6
— 2 force d’attaque durant ce combat
Vainqueur: @§ 246 ﬂ
g | 246

Chaland: Lancer 3 dés <:Si < FORCE: + 5 jours
Si > FORCE: + 6 jours
Chaland: Lancer 3 dés<—Si < Force: + 3 jours

N

257

Si = FORCE: + 4 jours

<% Nombre impair de jours: ﬂ§ 178
Nombre impair de jours: ﬂ

Nombre pair de jours:
CHALAND:
comBATIVITE 10
FORCE 8
Vainqueur:

+ 5 esclaves
+ 2 CHANCE

lle du Roc:

i

Détroit:

§178
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@ 27 | lle du Roc: + 2 jours / Tenter chance—Malchance: Roc: HABILETE 11 / ENDURANCE 10
Vaingueur:
Chance: L T
Roc: S’engager  Dévaler
COMBATIVITE 10 Etunrl]ec; montagne:
FORCE 4 Scalader
Vainaueur: ) contreforts: @@ﬂ
Vainaueur. _, Aborder ile: o T~
r/ \ Poursuivre:  Fouiller corps:
Mer du Sud: Jungle: CREATURE,  — 2 ENDURANCE
@ @ HOMMES-LEZARDS:  |\vISIBLE:
COMBATITE 7 piap|LETE 7 Casque
FORCE 8 ENDURANCE 6 \ Ut-Napishtim:
Vainqueur:  _ 2 yagiLeTE _
+4 esclaves  durant ce Sinon:
@ ﬁ ﬂ combat FIN DU JEU
Vainqueur: __, Corniche:
- / Tenter chance
Bondir: ; —
1= TROGLODYTE >~ Escalier / Chance:
HAB. 9 / END. 6 * Malchance:
2° TROGLODYTE: Lancer pierres: FIN DU JEU
HAB. 8 / END. 6
3 TROGLODYTE: Déséquilibrer
HAB. 7 / END. 4 e?ce)cﬁert:) €
4F TROGLODYTE: + 100 pidces d’or
HAB. 7 / END. i/ @@ﬂ
Vainqueur:
@ 4 | Détroit Ames perdues: + 1 jour— Flotte Shurrapak:— Frayer chemin:
N , Exactement
Flotte Marad.: Vers cote:~" Briser rames: entre deux:
GALERE MARADIENNE: Tenter chance "F\ py Jeu
COMBATIVITE 8
FORCE 12 Chance: Malchance:
Vainqueur: — 2 FORCE FIN DU JEU
_ . Se rapprocher cotes: Tactique réussie:
Se glisser a travers: Lancer 3 dés
FIN DU JEU
Accepte
Si < FORCE: Si = FORCE: M —-200 p|eces dor
ﬁ ﬂ FiINDUJEU FINDU JEU 4 |ettre de&ssage
9 | 140

Delta: Lancer 3 dés<:8i < FORCE: + 4 jours / Tenter chance%Malchance: FIN DU JEU
Si > FoRrck: + 5 jours / Tenter chance = Chance:

Détacher chaine: Revenir en mer:
— 2 FORCE

Plein est: Kazallu:

g &
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ﬁ 301 | Shurrapak: Lancer 3 dés <:Si < FORCE: + 5 jours % Vendre esclaves:
Si > FORCE: + 6 jours K -
Négociant:  Soi-méme:
(i"m/'éteiwf\ A}‘}chance Lancer 1 dé
Marché:y, Quais: wLieux |[Malchance: Chance: 50u6: 3ou4:. 1ouZ?:
Tenter | Shamm [pauvres:|| Vendre Vendre Vendre Vendre Vendre
chance | GaweL |-50pié-|| chaque chaque chaque chaque chaque
NestaFa: | ces d'or [| escalve escalve escalve escalve escalve
. . |HABILETE 9| contre 1 a8pie- ai2pie- aspie- a10 pie- a 15 pie-
Chance: Malchance: |0 "6 | de rorce || cesdior ces dior cesd'or cesd'or ces d'or
— 10 pie- — 20 pieces Vainqueur:
cesd'or d’or contre |X209eU
contre1 1 FORCE Engager matelots: Terrifiante:
FORCE !
Teﬂrrifiaét;: Vendre esclaves:— |CEBERG
ICEBERG
ﬂ 340 | lceberg: Lancer 3 dés<:8i < FORCE: + 2 jours7>lceberg: + 2 jours / Tenter chance
Si > FORCE: + 3 jours
Chance:  Malchance:
/ FiN DU JEU
. Bords: S’approcher Sud:
ETRE DES GLMGI‘QZ ﬁ
HABILETE 9 {
ENDURANCE 10 Fissure:
Vainqueur: — 2 dés ENDURANCE
+ anneau serti pierre
@ 108 | Kazallu: Lancer 3 dés<:8i < FORCE: + 4 jours%Accepter: FiN DU JEU
Si = FORCE: + 5 jours = Terrifiante.;—Porte:
Tenter chance
Salle:
Chance: Malchance:
Ré onse/—\ - FIN DU JEU
Qir: «—— connue: S —S'”O”-w/ 5
— 4 END. ALAMANDRE: HABIL. ENDUR.
// & Vainqueur:
Blanc: Roux: Marron:
—4enp. —4enp. —4enp. Gris:
ﬁ 167 | Les Trois Sceurs: Lancer 3 dés\—>Si < FORCE: + 4 jours=—>/ile aux vergers:
Si > FORCE: + 5 joursa_’1l . Provisions:
3 > T— Autre ile: Tenter
lle aux Combattre:\ B lle volcanique:# _ 4_/0@”09
pa|miers: /\ | Jun Iea\ * Chance..
voir Sinon:  Arbalete: || f _ \ Plage: ViLLAGEOIS:
page | L'Hommeur: — S er|1IfU|r: \_ 2 FORCE COMBATIVITE 7
suivante |cOMBATIVITE 12 ) v FORCE 6
FORCE 12 Chance:<\l Continuer: Vainqueur: _ Malchance:
Vainqueur: + 16 piéces d’or2x-Tenter chance—————  Finbu JEU




Défis sanglants sur I'océan Page 8

lle aux Inte—rieifterﬁu »Se précipiter: PIrATES: comaTIVITE 10 / FORCE 6 Vainqueur:
- ;
palmiers: = oo + 112 pieces d'or
LANGOUSTE GEANTE: COMBATIVITE 9 / FORCE 8 Vainqueur: g

Nippur: Lancer 3 dés<:8i < FORCEZ<:SG.CS avec vents du nord et du sud:
Sinon:

Lancer 3 dés Donné 100 pieces  Sinon:

"\ dor a l'équipage: FIN bu JEU

Si < FORCE: Si = FORCE:
e

Si <50 jours: Si> 50 jours:
FIN DU JEU

Si = FORCE:
FIN DU JEU

Passer outre:  Accepter:
FIN DU JEU CycLoPE:
ENDURANCE 16

Poitrine:4/< l_\‘Cc“Jtes:
—2enp. alennemi  Epaule: 2 evp. 3 Pennemi

Poignet: Coude: Bras: Aisselle: Epaule:
/— 2END. —2END. al'ennemi —1END. — 2 ENDURANCE -1 ENDURAI\E\

— 2 ENDURANCE a I'ennemi
Dos: Genou: Jambes: Reins: Colonne
— 2 END. a 'ennemi — 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE —2 END. a I'ennemi  vertébrale:
— 2 ENDURANCE a I'’ennemi a l'ennemi - ZEI?IURANCE — 1 ENDURANCE
Méachoire: ine' 0S: Cétes: Téte:

— 2 END. al'ennemi — 2 Enp. a I'ennemi — 1 END.
— 2 ENDURANCE

— 2 END. a'ennemi —

Bras: Téte: CEil: Estomac: Jambe:
—2END. —1END. al’ennemi —2 enp. a I'ennemi Diaphragme: —1 END.

— 2 END. a I'ennemi
— 2 ENDURANCE

Coétes: Coude: Poitrine: Aine: Estomac:

—2END. —2END. al'ennemi —1EnD. al'ennemi —1END. — 2 END. & I'ennemi
i i it MURANCE
Bras: Estomac / Poitrine
— 1 END. ?II’ennemi -1 ENDURANCE
| RN
Vainqueur:

Aller au § 311 \

2u 8 / De 600 4699  De 700 & 799
pieces d’or: piéces d’or:

Aller au § 300  Aller au § 350

P

De 1002199  De 200 & 299 N
pieces d’or: pieces d’or:
Allerau § 50  Allerau § 100

FiN Difu FIN DU JEU De 500 & 599 pieces d'or: FIN DU JEU FIN DU JEU
De 300 a 399 De 400 a 499 Aller au § 250 Des 800 pieces d’or:
piéces d’or: piéces d’or: FIN DU JEU Aller au § 400 / VAINQUEUR DU JEU
Aller au § 150  Aller au § 200
FIN DU JEU FIN DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 23 mars 2024




