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L

273

Campement:<:8ixiéme sens: @

Sinon: 2§

&

291

Incident: Table hasard<—0 a 4: BakanAL: HABILETE 19 / ENDURANCE 30 Vainqueur: )
\ . L (—»M
5 a 9:<—>Se glisser & l'arriére: v huil
\ Sinon: + nule
Sauter: == - Bakanal

. RS 3
Glaive de Maitrise  Sinon:
Sommer: psychique Table hasard
—1 ENDUR. matiére: \—VO FIN DU JEU

& - 1%\?%' 1a4:— 1 ENbuRANcE #3§

5 4 9: — 3 ENDURANGE 13§

216

Barbares:——Combattre: ECLAIREUR BARBARE: HABILETE 20 / ENDURANCE 28 Jouer 1 assaut

\S’enfuir: Table hasard
(+ 2 points si Orientation, ~Les deux perdent ~ Joueur perd Barbare perd
Chasse ou Sixiéme sens) ~ autant d’enour.:  plus d’enp.:  plus d'EnD.

0a4: 5ait: Attaquer: Capturer
AW Pas de perte d’enpu-  enfant:

BARBARE DES GLACES: RANCE les 2 premiers  Table
HABILETE 18 / ENDURANCE 28 assauts hasard
Vainqueur:

7a9: 0a6: Sixieme
— 2 ENDUR. | sens:
I|

Garder enfant:  Libérer enfant:\
— 1 ENDURANCE

Nord: Sud: Orientation ou Sixieme sens:

— 2 ENDURANCE Si pas \Vers carte 2, Vers carte 2, § 284
d’huile de Bakanal § 284 @ 3 @
Creuser trou: _ )
Poursuivre chemin: Vers carte 2, § 284 @

FIN DU JEU

160

Bakanal: — Attaquer: BAkaNAL: HABILETE 19 / ENDURANCE 30 Vainqueur:—> W liquer huile:

\w@ Sinon: : hU”e{E}akanal
Chasse: {5} 5

134

Incident: Table hasard—>0 a S:won:rmotéger yeux: — 3 ENDURANCE —

— 4 ENDURANCE \

Sinon: — 5 ENDURANCE
7a9: 4a6:<—> Sauter: Table hasard (+ 2 points si Chasse) t
y
as

sauf si Decharger. 0a3:
Guérison - — 3 ENDURANCE
Table hasard QM 13) Joguedinport. 2 Table hasard
0a4: N
— 3 ENDURANCE 0a6: 7a9:

© &
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#6: | 85 | Mont des Brumes:<:AIIer voir: — sac & dos avec tous les objets / Vers carte 2, § 49
\Sixiéme sens:s—Examiner fissure: — sac a dos avec tous objets
Retourner tente: @ vers carte 2, § 49
73 | 117 | Pontde glace:<:Traverser avec traineau: Table hasard<:8 0u 9: FIN DU JEU
Décharger traineau: 0a7:+5repas/+tente/
Continuer 4 pied: \ + couverture / + corde
+ 5 repas/ +tente / : : ,
+ couverture / + corde\‘-m*%laln STELX. _y_AfMer ¢D ce.
Attaquer: Poursuivre:
ja_—>Vers lkaya:
Suivre Table hasard
éclaireurs: / \
Vers carte 2, ¥ 9: FIN DU JEU
§ 105 0as: =
Vers carte 2, § 105 @
300 [ Languabarb:<—>Monts Myjavik: + 3 repas / + couverture / + corde / — 1 repas
Revenir au glacier: 7} , / \ ,
Rester immobile: Tirer épée:
LANGUABARB: LANGUABARB:
HABILETE 11 HABILETE 11 / ENDURANCE 35
ENDURANCE 35 Perte supplémentaire de 3
ENDURANCE au Languabarb
. a chaque assaut
Vainqueur sans 7
erte d’ENDURANCE: \
Perdu ENDURANCE:
L - . — 3 ENDURANCE Si pas
Sinon:  Huile de Bakanal: i
FIN DU JEU — 2 ENDURANCE d'huile %Bakanal
195 | 155 | Escaliers: — 1 repas (sinon — 3 ENDURANCE) /—2—32
Table hasard (- 2 points si ENDUR. < 10 / + 1 point si ENpur. > 20)<_ FIN DU JEU
3a10:
Vers carte 2, § 40
#0: | 199

Languabarbs:l—>Pénétrer:i:Communication animale:>—<:>Autre tunnel: #1¢

\ S’approcher sans bruit:=I—3Huile de Bakanal:
Autre Dégainer arme: ; 4)< Y
tunnel: Attaguer- 4~ [ Combattre: Fuite:

Atltaquer:

3¢ LANGUABARB:
l@/ EnD. 30
Vainqueur sans =

y \ A
perte d’ENDURANCE: Perdu ENDURANCE:
+ triangle de pierre bleue @ FiN DU JEU

HAB. 10 / END. 32
3¢ LANGUABARB;:
HAB. 8 /I EnD. 30
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@ 284 | Riviéere souterraine: Table hasard (+ 2 points si Chasse / — 2 points Si ENDURANCE < 8)
4a11: -233: OéG:—SENDURANCE@
@ Table hasard\>m FIN DU JEU
@ 176 Cuisine:<:Poursuivre chemin: @
Aller voir:%:Partager repas: + sphére de feu @
Attaquer: BARBARE DES GLACES: HABILETE 15 / ENDURANCE 14
Vainqueur: + triangle de pierre bleue / + sphére de %
@ 132 | Javek: — 3 ENDURANCE si pas pris de repas<:0rientation ou Communication animale:
Sinon: .
JAVEK: HABILETE 15 / ENDURANCE 15 S he@@de feu:
Si perte d’ENDURANCE: »0 & 8: Vainqueur:
Lancer un dé —9: Fin 0U JEU A4
@ 269 Caverne:i:Poursuivre chemin: @
Grimper:4EscaIade: — 5 ENDURANCE / — 2 HABILETE du total de départ @
@ 182 | Caverne avec stalagmites:\—>TunneI de droite: @
Orientation:
Tunnel de gauche: @
fer | 114 Bakanal:<:Empruntertunnel:@
\Attaguer: @
Chasse: 22
#7 | 105 | Caverne: <:Tunnel nord: + triangle de pierre bleue 2
Sixiéme sens;;— Tunnel nord: 22
Tunnel ousst: 8
g | 275

Languabarbs:<:Chasse ou Orientation ou Communication animale:—>Passer devant:

Sinon:—Passer devant: \ 9
< g

Attaquer: 2% jlogasedingant. Attaquer: 2

lllogique d’un point

Retourner vers Rebrousser  devue géographique
autre tunnel: chemin et

@ aller au nord:
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@ 125 | Lac souterrain:—%Traverser en courant: Table hasard<:0 a2: Finpu JEU

Camouflage: Table hasard 3a9:
(+ 2 points si Huile de Bakanal) + triangle de pierre bleue @

Attendre et

combattre: 9411: 04a8:

— 2 ENDURANCE  + triangle de pierre bleue @

Combattre: Tenter saut:
Finpou Jeu  Table hasard

Combattre: LaANGUABARB: HABILETE 11 / ENDURANCE 30

Vaingueur sans Perdu ENDURANCE:

& QOout:
24 perte d’ENDURANCE: FIN DU JEU

+ triangle de pierre bleue @

@ 184 | Cadavres humains:<:Fouiller: + triangle de pierre bleue<:Mur du fond: @
Mur du fond: @ Revenir vers autre tunnel: @
Revenir vers autre tunnel: 9

@ 315 Crevasse:<:Descendre: Table hasard (+ 2 points si Sixiéme sens)—>0o0u 1: FiN bu JEU

Revenir vers autre tunnel: @ XZ a7:—2 ENDUR.
sou: $5 22

@ 235 | Porte d’lkaya:— Traverser vers porte:—Fuir vers porte:— Iriangle de pierre bleue:

2

Combattre / Sinon:
SERPENT DE CRISTAL:
HABILETE 15 / ENDURANCE 30

A 4 H .
Yoo Vainqueur: , .
Quuvrir boite: ——»Sinon: Sinon: LANGUABARB:

iamant * ;
+ diama Prendre clef d’argent: :SEEEI\EC;IEOQS
— 1 ENDURANCE
+ clef d’argent /\

Perdu: Vainqueur sans
ENDURANCE. perte C’ENDUHANCEZ
FiNnbu geu  + triangle pierre bleue

Examiner
ossements:

23 | 221 | Réduit:i— Entrer piéce: + corde / + sac & dos / — 1 repas (sinon — 3 ENbURANCE) 124 ou 27

\Tirer Ievier}
Poursuivre: — 1 repas (sinon — 3 ENDURANCE) @ ou @

24 | 92 | Crevasse:<—Autre tunnel; 27
\Corde'—>P de risque: 27
7\ as de risque:
Attacher a coupe: @
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@ 201 Monolithe:?Poursuivre' @ reparer combat Passage nord: @
Ouvrir porte:—*Rester: \lo ENDURANC}(‘
S’abriter<—»Porte d’entrée: d entrée:
Se ruer vers porte:
Table hasard

(+ 3 points si Chasse)

Glaive de Sommer:

Continuer a marteler:

0a4: 5a7. 8a12: — 2 repas (sinon — 6 ENDURANCE)
FiNbuJEu  —2o0bjets g BARBARES DES GLACES:

@ HABEILTE 19 / ENDURANCE 36
Poursuite<—Vaingueur:<—/ \—>Fuite: @
créature:

©8  Fouiller cadavres:

Passer bracelet:y Sixiéme sens:  Ne pas prendre: 28

_ Poursuivre
Bouclier psychique: Sino exploration:
— points d’ENDURANCE fixés par table de hasard [N bU JEU by

(2 points de moins si Chasse ou Sixieme sens)

@ 145 Squelette:i'Monterescalier:@
Attaquer squelette: 130F

@ 297 | Potions:—Tirer levier:—ExAMINER POTIONS: + sac a doss Noir:3— Briser cire:
* * Table hasard

Poursuivre QM Rouge: Oranqe Vert Communicat. | (+3 points si
chemin: @ animale ou | Maitrise psy.
28 Slnon minimum II”:r)1a_t|ere ou
Aspirant Kai: uissance
Guerlson Sixiéme sens +potionverte-  Psychique)
+ potion Laumspur ou Maitrise armes:
(+ 5 ENDURANCE) + potion Alether 034 5 a 12:
vers (+ 4 HAB. durant //
Examiner potions un ?/%stat Traversé Cimetiere Allé au Cimetiére
: : des Anciens: des Anciens:
Examiner potions — — 4" nrance + potion Ronces
vers cimetiéres
Examiner potions vers

Examiner potions

& | ors; 83y Sinon:—>Sinon: 83
87 | Coffre:<—>Monter escaliers: inon:g—> Sinon:
126 \Porte:/—'>Coﬁre:4CIef \Poiqnard ou épée d’os: Table hasard (+ 3
d’argent: points si Maitrise
Maitrise psy. matiere: de cette arme)
Table hasard (+ 2 pts T T
si Sixieme sens) 8alz: 0ar:

Quitter:  Coiffer casque: @
2y C(isg‘;‘f\;'j%e”‘ 054 SR oo Koo
29 —1ENDUR._ Y casque o argent %
(+ 2 HABILETE)

/
Sixiéme sens: _»Quitter: 99
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29

323

Palier: Table hasard (+ 3 points si Sixieme sens ou Orientation)l—>0 a4 @

5a 12:\T>Tirer levier: @
Continuer & monter: 84

36
290

Temple:<:8ixiéme sens:_¥ Vers escalier: Arcade nord: @
Sinon: Dalles guartz:\ Rester immobile:

Sixiéme sens et au Dalles granite:
Z— > Arcade nord: 81

minimum Gardien Kai:
Fracasser statue / Attaqguer statue:
— 2 ENDURANCE sauf si Huile Bakanal

— 3 enburance/  Table hasard — . —
—épee (- 3 points si m Q_gr. *

ENDURANCE < 10)
Rester . Gauche Droite puis Les deux:

'Y _ Appuyer, Sixieme
danscoin: 449 =3a3. " puis gauche: ~—2ENDUR, boutons:\s_e'ns:
Finpuoeu —armes FINDUJEU  drojte:  + pierre  sauf si Mai-

— 2 ENDUR. + effigie rayonnante trise psychi-
31 *Y* que mgtiére

Quitter: Appuyer
@M

i

Attaquer: 'Fuir vers arcade: Sphere de feu: Glaive de Sommer:

Examiner:

v
’S.

D=
@
.

306

Barbare:i'Sauter couloir bas: — 1 ENDURANCE\CamOUﬂage Table hasar }
9:

Poursuivre — — Attaquer: ::\_'
chemin: Courir: BARBARE DES GLACES:

Table hasard HABILETE 17 Att S’entfuir:
: : aquer:

Oad dall + épée en 0s i
15" LOUP MAUDIT: HABILETE 15 / END. 24 @ P les 2 premiers

2 LOUP MAUDIT: HABILETE 14 / END. 23 assauts
3¢ LOUP MAUDIT: HABILETE 14 / END. 20

Vaingueur:—A}Elet\ Sixie me ,Poursuwre
Bouclier psychique: Slnon

@ FIN DU JEU

Monstre d’enfer: l—>Coup d’ceil:—"Appeler;;—>Corde: — 6 ENDURANCE > Sinon:

FIN bu JEU
Descendre escalier: Glaive de Sommer:
— 2 ENDURANCE Supplémentaire a chaque
Ouvrir porte: o Poursuivre: assaut si pas de Bouclier psychique /
p— @ Doubler pertes d’ENDURANCE du monstre
MONSTRE D’ENFER: HABILETE 22 / ENDURANCE 30

Vers croisement: Vaing.ueur:
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336

8

Loi-Kymar:

i’Appeler: T’Corde:
Poursuivre chemin:i'Croisement:

Examiner pom‘Orientation: 88 § 349

4

Ouest: 8% § 50
4&@%49

76

Loups maudits: < Redescendre escaliers: @

Chasse ou Commuj
nication animale:=—»Entrer:<—»Combattre:

Attaquer:
BARBARE DES GLACES ET LOUPS MAUDITS:

HABILETE 30 / ENDURANCE 30
Vaingpeur:

Poursuivre:

8

Bracelet:

/S’enfuir: @

» Fouiller;:«—
+ épée en 0s
—_—

1% LOUP MAUDIT: HABILETE 15/ END. 24
2% LOUP MAUDIT: HABILETE 14 / END. 23
3¢ LOUP MAUDIT: HABILETE 14 / END. 20
BARBARE DES GLACES: HAB. 17 / END. 29

Vainqueur:

Sixiéme sens: _»Poursuivre: @

Bouclier pSychique: 85  Sinon: Fin ou Jeu

215

Monstre d’enfer:?Examiner porte:1—> :
w/

Ouvrir porte::

Retourner couloir:

—>Poser questions:

Nom Nom Chef
taverne: fleuve: Ragadorn:

6

Sinon: @
FIN DU JEU Glaive de Sommer:

\ /

Libérer F———/"\ /l

~ "N R :
6 ENDURANCE Retourner couloir:

— 2 ENDURANCE supplémentaire a chaque
assaut si pas de Bouclier psychique /
Doubler pertes d’eENdbuRANCE du monstre
MONSTRE D’ENFER: HABILETE 22 / ENDURANCE 30

Vainqueur: @

203
254

Loi-Kymar: \OUVI’II’ porte: @

Poursuivre chemin:

/Ouest: @ § 50
— »Est: 88 §349
\Orientation: 88 § 349

50

Laboratoire:i’Pierre rayonnante:

<:8inon: FIN DU JEU

lllogique d’un point

Sin

inon: Potion Laumspur: @§ 97

de vue géographique

189

Laboratoire: vr
Ti

—\ﬁPassaqe vers |'est: @ § 97

BARBARES DES GLACES: HABILETE 18 / ENDUR. 24
Vainqueur:

SN
ord: Sud:
89

irer Ievier:::Combattre: — 2 eNpuRANCE sauf si Bouclier psychique

S’enfuir:

FIN DU JEU




Les Grottes de Kalte

Page 8

Assaut final:i:Pierre rayonnante: — pierre ra/yoLQnante

@ 349 Barbare:i:Pierre rayonnante:<:8inon: FiN DU JEU
Sinon'] Potion Laumspur:
97 | Barbare: /—WX *
~*Diamant: Pieces d’or: Attaquer: BARBARE DES GLACES: HABILETE 17 / END. 30
— pieces d’or 4
Table hasard Vainqueur en Vainqueur en
> 4 e}ssauts: > 4 assauts:
Sud: Sixiéme sens Nord Si < au S| > au + epee en 0s
@ ou Chasse: Chasse nombre  nombre + disque de s Ner:
\ de piéces: |eces de piéces: |eces pierre bleue ~ w=Ud.
@ FIN DU JEU
Tunnel vers ouest: Nord: Sixieme sens ou Chasse:
£ 5 189 ay ay
@ 69 Barbares:i:Se cacher: BARBARE DES GLACES: HABILETE 16 / ENDURANCE 245> Vainqueur:
lance
Tunnel nord: Fin bu JEU +
\ Fuir au nord: Fuir au sud: * disque de
Camouflage: @ FIN DU JEU @ pierre bleue
Sud: Nord:
@ 330 Balcon:<:Corde: \iMonter: FIN DU JEU
\Redescendre: Fin pu Jeu “™Descendre: Fin pu JEU
Porte su balcon: Fin bu JEU
@ 104 Vonotar:i:Disque de pierre bleue: ?Monter FIN DU JEU
Sinon, aller au sud: @ Descendre: Fin pu Jeu
43 | 56

g Sinon:

Sinon:
Potion Ronces cimetieres:

BARBARE DES GLACES:
Potion verte: HABILETE 14 / ENDURANCE 25

+ 6 ENDURANCE

Camouflage: Maitrise ps\y\. matiére: Chgsse:
—

Sinon:
AKANIONOR:

Glaive de Sommer:
Doubler pertes d’enpu-
RANCE du monstre
AKANIONOR:
HABILETE 22 / ENDURANCE 50

Vainqueur en

+ 6 ENDURANCE Vainqueur: + 6 ENDURANCE

Sinon: 5 2 9: BARBARE DES GLACES:
Table hasard /* HABILETE 17 / ENDUR. 30
v Vainqueur ou

0ad4: plus de 3 assauts:

HAB. 22 / END. 50 Effigie: VAINQUEUR DU JEU

Vainqgueur en > 7 assauts: Fin bu JEU

. ) <7 assauts:
Vainqueur en  Vainqueur en
> 5 assauts: < 5 assauts: )

FIN DU JEU Slnon: Table h

Glaive de Sommer:
VAINQUEUR DU JEU

__»0a3:FinbuJeu

asard .
T4 39: VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 10 juin 2023




