ILa Forét de la malédiction

211 Pont-de-Pierre’ §204

\\/\,‘ 2 VAV

“Femmelbandit: §{360+

L {19 Vouvrelvolantok iSRS

roc X : ' 2 === ez :
ool 28 “@—W'%i@m Afggg © mseeo |5
gt e ke
o =
= Ruitsy§/233]//§[359"
: :-:?%%ﬁ
| Hommes des "/OCCheUsers
Do TSL00E e
e S Cabanex
§i314"

@ﬂ‘
,%' Anguﬂle carnlvore §394 ZEES ' Centaure § 142,

@1]@'- ,

“Rygmees @

@874 " U -_
{Homme s SNooudEs 3581 fop et S @@5@
’-@s@ DrEets !
SV pseu i @- 5
- lmHog (g

#§ Yaztromo §1




[La Forét de la malédiction

Plan des s

569

76, depulsjetivers cariei: .| Sr’ﬂ r
Gremlin

a7

depuls et vers caris'1

@5 Gremiin § 151

| Légendeexplicative

~ Référence au résumé

A ou diinformation;
ouvainqueurdujeu

. Texteenvert Lienentrelescates




La Forét de la malédiction Page 1

G

Yaztromo: — Attaquer: — Attaquer: Fin bu JEU

Acheter: Articles recommandés: < Eau bénite « Brassard de force *
Gant d’adresse au lancer « Filtres a nez / Norp

@ 160 | Corbeau: <:P_a3@—1 piece d’oriw NorD
\Aller au nord: Norp Aller a 'est: EsT
Aller a l'est: Est
@ 8 | Lutins:<— Se cacher: Norp
Fuir: Sup puis Est
\Rencontrer: 15 LUTIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 6 P
2° LUTIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 7 “<— Vainqueur: + 3 pieces d’or /
+ biscuits avec des vers /
+ flite / + collier de cranes
de souris / NorD
@} 157 | Ver piqueur:<:Continuer:NO}v Ressortir et poursuivre: Norp
Regarder: =——Descendre: VER PIQUEUR: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
Vainqueur: + 4 piéces d’or / + liquide
Boire: Quitter: Norp
+ 1 potion adresse combat
NoRrbD
{5 | 337 | Ogre: i»mmv},gm Norp
Explorer: \Attague OGRE: HABILETE 8 / ENDURANCE 12 s Fuir: NorD
Lancer pierre:
Gant d’adresse au lancer—Non: Vaingueur:— Quitter: Norp
Quitter: «<—0Oui: »Fouiller:
NoRrD / /
Examiner cage: Examiner cage: Ouvrir boite:
/* Filtres a nez
Déverrouiller: Quitter:  Quuvrir: Oui'/
GOBELIN: NorD GOBELIN: . Non:
HABILETE 5 HAB. 5 / END. 4 — 2 HABILETE
ENDURANCE 4 Vainqueur: —un dé enp.
Vainqueur: + manche
+manche marteau G marteau G Quitter: Norp
+ 1 CHANCE NoRrD
Quitter: \FoA ler: Ouvrir boite / Oui: Noro
ui uil uvrir boite: ]
Norp T T Filtres a nez = Non: — 2 HABILETE
—un dé enp. / NorD
6} | 358

Nceud: Tenter chance :»Chance: Norp
Malchance: — 5 pieces d’or ou — 1 objet magique / Norp
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274

Homme singe: i:Poursuivre:N}vSauter: — 3 ENDURANCE / NORD

Grimper: = Attaquer: — 2 force d’attaque
HoOMME SINGE: HABILETE 8 / ENDURANCE 7

Vainqueur: Fuir:
— 3 ENDURANCE
Essaver bracelet: Redescendre; NORD
+ 1 force d’attaque Norp
NorbD

361

Cavalier:<— Se cacher: Ouest_w»Engager conversation:;;—Engager conversation:
~~ + belladone / OuesT

Faire face:=——» Attaquer / Voler or’

PREMIER CHIEN: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
Premiére paire:

CHIEN DE CHASSE: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
CHIEN DE CHASSE: HABILETE 5 / ENDURANCE 6
Deuxiéme paire:

CHIEN DE CHASSE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
HOMME MASQUE: HABILETE 8 / ENDURANCE 7

Vainqueur: OuesT

99

Quinn: <:Retourner bifurcation: Est /Refuser: Est
Entrer: Jouer au bras de fer:=—Accepter: Brassard de force

Non: Oui:
Lan(ier/Z dé\sf fois + poudre |évitation / EsT
Si > HABILETE: Si 3 fois < HABILETE:
— 2 CHANCE / — 10 piéces + poudre lévitation
d’or ou — 1 objet / Est Est

181

Homme-poisson: <:Remonter les marches: Norb avec barque

Traverser chute: HOMME-POISSON: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
Vainqueur: NorD

285

Loup-garou: Lour-GAROU: HABILETE 8 / ENDURANCE: 9 Vainqueur: —Pas de blessure:
+ 1 cHANCE / NORD
Blessure:
Non:<+— Belladone—Qui: — 2 EnpuraNcE / NORD

Malchance: — 3 ENDURANCE
— 1 ENDURANCE Tenter chance

NoRD » Chance: NorDp

90

Hommes des bois: Tenter chance
"~ Malchance:

— 3 eNpurance Z—>Attaquer:
1% HoMME DES BOIS: HAB. 5/ END. 5

2¢ HOMME DES BOIS: HAB. 6 / END. 4

. / \ .
Vainqueur: Fuir: Norp

+ clef d’argent / Norp

/Chance: NORDS{IPoursuivre: Norb
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A3 | 199

Eau boueuse: <:Poursuivre: NORD Frotte;PIessures: + 4 ENDURANCE / NORD
\Jeter piece: — 1 piéce d’or / — 1 cHANCE ~—Poursuivre: NorD

Frotter blessures: + 4 ENDURANCE / NORD

fi4 | 303

Pterodactyle: PTERODACTYLE: HABILETE 7 / ENDURANCE 8 Vainqueur: OUesT ou NoRrD

)

Tronc creux: Anneau de lumiere :»Oui: + médaillon en or (= 5 piéces d’or

Non:
Corde magique
Non: Oui:<:Reioindre sentier: Est puis Norp
: Suivre la voie:
Sauter: Retourner chemin: Poursuivre sur carte 2
— 1 CHANCE Est puis Norp

Potion guérison

- T
Non: Qui: Poursuivre sur carte 2

— 5 provisions / — 2 HABILETE
Poursuivre sur carte 2

Humanoides: §Couper champignon: — 2 eEnbuRrANCE / Poursuivre sur carte 2

Godter rouge: Antipoison i:oi Poursuivre sur carte 2

Attaquer:—Qbserver Non: — 4 enbur. / Poursuivre sur carte 2

Goliter vert: ouge:=~. _
+ 4 ENDURANCE uitter: Poursuivre sur carte 2
Poursuivre  Qbserver Observci/
surcarte » . violet: vert: == Godter vert: + 4 enp. / Poursuivre sur carte 2
Filtres a nez
Non: Oui: Tenter chance:i:Chance: Poursuivre sur carte 2

PoarLLﬂSrZNlelJJF /:::?’[Ee 2 Malchance: — 2 ENDURANCE

Poursuivre sur carte 2

s . Y - ;

Anfractuosités: <:Ouvr|r coffre: + 8 piéces d’or / + 1 CHANCE 3
-~ .

Regarder tonneﬁb—> Essayer bouclier: + 1 CHANCE?

Continuer a monter:
\Pénétrer: 15" GUERRIER: HABILETE 5 / ENDURANCE 5
2F GUERRIER: HABILETE 6 / ENDURANCE 4

COrSIEnMuoeNr SETSS_ter.\ 3F GUERRIER: HABILETE 5 / ENDURANCE 6
: ] : :
HABILETE 10 4F GUERRIER: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
ENDURANCE 10 Fuir;
Vainqueur: Vainqueur:

Monter marches: Mettre couronne: Asseoir sur tréne:
EsT puis NorD FIN DU JEU

(en surface) Monter marches:

Mettre couronne: Est puis Norp
FIN DU JEU (en surface)
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Examiner: Clef d’argent 1

Si < CHANCE et < HABILETE:

18 | 306 | Edifice de pierre:<:Poursuivre' NoRD / on: —>Chem|n NoRD

Defoncer porte:
Lancer deux dés

Chemin: Si > CHANCE

NORD  pescendre: Chemin: %
Chemin: NorD

Noro Allumer chandelle:
Chemin: _,

Noro  Déplacer couvercle:

Poudre de lévitation
Non:
NorD Oui:
Eau bénite Non: GouLE:
" HABILETE 9
) ENDURANCE 7
Qu: / Vainqueur
+ téte marteau G . vainqueur:
NORD FINDUJEU 4 25 piéces d'or
Norb
@ 103 | Vouivre volante:<:8e héater: Norp /Malchance: — 4 ENDURANCE
Voir de plus prés: Tenter chance:<—»Chance: Flite
Non: QOui:
VOUIVRE VOLANTE + 10 pieces d’or
HABILETE 10 / ENDURANCE 11 + gantelet de fer

Vainqueur: + couteau a lancer
+ anneau d’or

Passer anneau:y, (Repartir: Essa er antelet:
-2 force d’ attaque7< NORD +1 force d attaque

@ 360 Bandits:<:Donner:—50bjets/NonD

Combattre: FEMME BANDIT: HABILETE 8 / ENDURANCE 6

Premiére paire:

BANDIT A: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
BANDIT B: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
Deuxiéme paire:

BANDIT A: HABILETE 7 / ENDURANCE 5
BANDIT B: HABILETE 5 / ENDURANCE 6
Vainqueur: + 2 piéces d’or / Norp

@ 204 | Pont-de-Pierre: Manche + téte marteau G <— Oui: VAINQUEUR DU JEU

Chance:

Malchance:
Non: Tenter chance: FIN DU JEU

Recommencer le jeu au début, § 1
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147

Sorciére: <:Poursuivre: NorD / Poursuw' Parler: — 1 CHANCEl

Jeter coup d’ceil:=—Entrer: =———» Tirer épée:
Bandeau de concentration

Non: Oui:
— Provisions Tenter chance:

Repartir: Chance: Malchance:
NoRrp * — Provisions

Fouiller:

Repartir:

Ramasser: Reprendre chemin: NoRD

+ CEil d’ambre NoRrD
+ 1 cHANCE / NoRD

220

Tronc:<:Poursuivre: NoRrD /,Repartir: NoRrD
Passer la main: — 1 ENDURANCE = Essayer casque: + 1 force d’attaque / Norp

227

Homme arbre: — 1 ENDURANCE <:Fuir: OuEsT Oui: Norp

Combattre: Capsules de feu =—Non:
HOMME ARBRE:
HAB. 8 / END. 8

Vainqueur: Fuir:
Norbp OuEsT

105

Barbare: <:Poursuivre: NORD/vRetourner au chemin: NorD

Quitter chemin: <=—Délivrer: BARBARE: HABILETE 9 / ENDURANCE 7
Vainqueur: NorD

394

Anguille carnivore: <:Traverser sur pierres: Norp

Traverser dans I'eau: ANGUILLE CARNIVORE: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
Vainqueur: NorD

325

Chauves-souris vampires: Gousse d’alil <:Oui: NoRrD
Non: 1% VAMPIRE: HABILETE 5 / ENDURANCE 5

2¢ VAMPIRE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
3¢ VAMPIRE: HABILETE 5 / ENDURANCE 7

Vainqueur: NorD

278

Piege a ours: Tenter chance: <:Malchance: — 4 ENDURANCE
Chance: — 2 ENDURANCE Bottes a bondir
/ \

Oui: Non:
Norp — 3 piéce d’or / Norp

255

Epée: <:Continuer: NorD /Si > HABILETE: NORD
Arracher épée: Lancer 2 dés <— Si < HABILETE: + 2 HABILETE / NORD
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378

Réveiller;=——Attaguer: Payer: — 5 piéces d’or ou — 1 objet
OuesT

Gnome: — Poursuivre: OuesT » Converser:<— Poursuivre: QuesT

Jeter carotte /S excuser:
— 2 CHANCE 10 pieces d’or ou — 1 objet=—» Chemin: OuesT

113

Cabane:<:Continuer: NorD /Reioindre chemin: Norb

Jeter coup d’oeil:<:Mettre main:TChercher: + 5 piéces d’or / + dent

Casser vase: dragon / + potion force

) ENDURANCE‘\_. Ressortir: (+ 5 END.) / + 1 CHANCE
NoRD

Potion Tranquillité Retourner

chemin:
Oui: Non: Norp
+ 1 cHANCE — 3 chance
NoRD Norbp

130

Femme féline:i:S’enfuir: — 1 cHANCE / EsT /Fuir: Est

Combattre: FEMME FELINE: HABILETE 8 / END. 5=———Vainqueur:
+ 2 boucles d’oreilles / Est

340

Attaquer: NAIN: HABILETE 8 / ENDURANCE 5 Vainqueur: =<—Boire: + 3 enp / EsT

Converser:
— 1 cHANCE=—>Repartir: EsT

Nain:T— \ Le pousser et s’enfuir: EsT /Reparti r: Est

206

Homme en djellaba: <:Poursuwre NOR/DV epartir: Norp
Venir en aide:=—Libérer: —toutes piéces or ou — 2 objets / NorDp

187

Changeur de forme: <:Poursuivre' NorD Repartir: NorD

converser, e 10/ enp. 10 Vainque
HANGEUR DE FORME: HAB. END. Inqueur:
Attaquer—

_ Godater champignon:
Total HAB. devient total cHANCE et vice-versa / NorD

97

Chaise dévoreuse: i: Poursuivre: Norp
S’asseoir: — 4 ENDURANCE / NORD

118

Sanglier sauvage: SANGLIER SAUVAGE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
Vainqueur:
+ anneau d’or (= 10 pieces d’or) / + 1 CHANCE
Norp
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309

Pygmées: Tenter chance <:Malchance: Antipoison <:Non: — tout I'or / Norp

Chance: Qui:7—> Poursuivre: NorDp
b g

o Attaquer:
Poursuivre:  Pyguee A: HABILETE 5 / ENDURANGE 5

Norp PyGMEE B: HABILETE 5 / ENDURANCE 6

Vainqueur: Fuir: NorD
+ 6 pieces d’or / NorDp

92

Abeilles tueuses: <:S’enfuir: — toutes provisions / NorD
Potion contrdle insectes: Norp

Combattre: 1%° ESSAIM: HABILETE 7 / ENDURANCE 3
2F ESSAIM: HABILETE 8 / ENDURANCE 4
3F ESSAIM: HABILETE 7 / ENDURANCE 4 Vaingueur: NorDp

330

Loups: 1 LOUP: HABILETE 7 / ENDURANCE 7
2F LOUP: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
3 LouP: HABILETE 7 / ENDURANCE 9 Vainqueur: + collier incrusté or (= 15 piéces d’or) / Norp

314

Cabane: <:Poursuivre: NorDp

Entrer: i’Cheminéﬁ + anneau serti (= 15 piéces d’or) / + 2 cHANCE / NORD
\Coﬁre:JL»Fracasser: Tenter habileté<:HabiIe: — 1 ENDUR. /

Quitter: Norp Quiftsr Malhabile: ~ 'NORP

NORD — 1 ENDUR.

288

Béte rocheuse: <:Poursuivre: Norp /Fuir: Norb

Aller voir: BETE ROCHEUSE: HABILETE 8 / ENDURANCE 11 )
T Vainqueur:

+ 2 morceaux de pierre / Norp

236

Arragon:i»Retour bifurcation: Est puis Norp
Entrer: CEil d’Ambre <:OUI + 5 piéces d’or / Est puis NorD

Non:<—> \ Tirer épée: + 5 pieces or / Est puis Norp

Donner: — 10 pieces d’or / — 2 objets /
— 1 cHANCE / EsT puis NorD

233
359

Puits:<—Poursuivre: Est ou OuesT en fonction de la provenance
\Voir puits: —Chemin: Est ou OuesT en fonction de la provenance
\ Jeter piéce: — 1 piece d or<:Chem|n vers I'ouest: OuesT
Descendre échelle: Chemin vers l'est: EsT

Suivre tunnel: Tenter chance:

Non: Remonter:
Noro sur la carte 2 \ Chance: 4~ \Malchancez/v —_ZE% o
\ Casque — Oui: 2 Suivre tunnel:

Chemin vers l'ouest: OuesT<+—Remonter:—>Chemin vers I'est: EsT ' Norb sur la carte 2
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Gremlin: <:Retour bifurcation: OuesT sur la carte 2

Entrer: GREMLIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 5
— 3 force d’attaque
Vainqueur: + médaillon en or (= 9 pieces d’or) / OuesT sur la carte 2

81

Gremlin: Tenter chance:<: Malchance: — 4 ENburaNcE—> Retour bifurcation:

Chance / Entrer- Sup sur la carte 2
15" GREMLIN: HABILETE 4 / ENDURANCE 3

2¢ GREMLIN: HABILETE 3 / ENDURANCE 2

— 3 force d’attaque

Vainqueur: + 3 pieéces d’or / Sup sur la carte 2

270

Gremlin: <:Demi-tour: Noro sur la carte 2
Soulever couvercle: Tenter chance: —Malchance: — 2 ENDURANCE

Chance: GREMLIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 3
— 3 force d’attaque
Vainqueur:

+ lingot d’or (= 28 piéces d’or) / — 1 objet
Norp sur la carte 2

398

Puits:— Saisir iambe:<:Chemin vers I'ouest: OuesT (en surface)
\ Chemin vers l'est: EsT (en surface)

Attendre:
GREMLIN: HABILETE 4 / ENDURANCE 4
— 3 force d’attaque

Vainqueur:

Foulller: Quitter:<—=2 Chemin vers I'ouest: OuesT (en surface)
+pain (=4 ENDURM , -
+1 CHANCE_//>Chem|n vers |'est: EsT (en surface)

329

Poirier: <:Cont|nuer Norp _»Cracher et poursuivre: NORD_»Oui
Golter:———Manger: Ant|p0|son—>N — 3 ENDURANCE / NORD

226

Orques:i:Poursuivre: Norp

Fuir: Norp
Aller voir: 1 ORQUE: HABILETE 5 / ENDURANCE 5%Vaingueur: + pigces d'or
2° ORQUE: HABILETE 5 / ENDURANCE 6 + sifflet en bois

+ 2 ENDURANCE / NORD

254

Ours: <:Poursuivre: NorD

Aller voir: OURS: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
Vainqueur: + fléchette en argent (= 5 piéces d’or) / + 1 cHANCE / NorD

138

Herbe d’embrouille: Potion controle plantes <:O_
No 3 ENDURANCE / NORD




La Forét de la malédiction Page 9

53

142

Centaure: —>Conversation:5—> Accepter: — 3 piéces d’or / Norp

XTraverser a pied: — 1 provision / Norp
Attaquer: Lancer 2 dés<:8i < HABILETE: — 1 provision / NorD

Si > HABILETE: — 4 ENDURANCE / — 1 provision / NoRDp

298

Araignée géante: ARAIGNEE GEANTE: HABILETE 7 / ENDURANCE 8 Vainqueur: NorD

267

Troll des cavernes:i:Retourner bifurcation: OuesT puis NorD
Entrer: — Retourner bifurcation: Ouest puis Norp

\Filet de capture: + 5 piéces d’or / + cloche de cuivre

S’emparer du sac: OuesT puis Norp
Tenter chance:

Malchance: Chance:
TROLL DES CAVERNES: + 5 pieces d’or
HABILETE 7 / ENDURANCE 8 + cloche de cuivre
Vainqueur: OuesT puis Norb
+ 5 pieces d’or / + cloche de cuivre
OuesT puis Norp

369

Moine:i:Croiser et saluer: NorD /O + 4 ENDURANCE / NORD
Engager conversation: Cloche de cuivre=—Non: Donner 1 piéce d’or:

Accepter: Refuser:
+ 2 cHANCE / NORD NoRD

190

Repartir:
Géant des foréts:i:Se cacher: Norp NoRrD <i|

Savoir: GEANT DES FORETS: HABILETE 9 / ENDURANCE 9 Vainqueur:
Allumer méche:A/A-l/

Tenter chance Froffer:

Rétablissement total initial
d’HAB., d’END. OU de CHANCE
NorDp

Malchance: Chance:
— 3 ENDURANCE ~ NORD
— 1 oBJET
NoRD

231

Faucons de la mort: 1 FAUCON DE LA MORT: HABILETE 4 / ENDURANCE 4
2 FAUCON DE LA MORT: HABILETE 4 / ENDURANCE 3
3F FAUCON DE LA MORT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4 =—Vainqueur: OUesT

Fuir: Quest

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex en 1985




