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Attaque:<—>QObéir: + épée—>Maitrise psychique matiere: MEMBRE TROUPES D’ASSAUT GLOKS:

\ Armes: \ HABILETE 12 / ENDURANCE 12

Aucune perte d’enp au 1¢" assaut

+ arme selon Sinon: Vai .
QL ainqueur:
table de hasard/  MewmBre TROUPES D’ASSAUT GLOKS:
— 1 ENDURANCE / HABILETE 12 / ENDURANCE 12
Tw hasard Vainqueur:
0a4: 5a9: -1 ENDURANCE / + épée
MEMBRE TROUPES D’ASSAUT GLOKS MEMBRE TROUPES D’ASSAUT GLOKS:
HABILETE 10 / ENDURANCE 8 HABILETE 12 / ENDURANCE 12 v
/\ Vainqueur: ————— SoLDAT GLOK
Vaingueur en Vaingueur en 1 assaut: E,:'SS';ELE; 1'4
> 1 assaut. —arme / + epee _ Diviser par deux pertes
—arme / + épée  MEMBRES TROUPES D’ASSAUT GLOKS: d'ENd du SoLpaT lors des
MEMBRES TROUPES HABILETE 14 / ENDURANCE 14 deux premiers assauts
D’ASSAUT GLOKS: Vainqueur: ; )
HABILETE 16 Vainqueur:
ENDURANCE 14 @
Vainqueur:

246

Traversée monastére:<—Ne pas s’arréter: — 1 ENDURANCE;.— Dortoir:

Fouiller: . ) .
+ corde Terrain Dortoir: Armurerie:
+ poignard entrainement: + 10 piéces d’'or* Hache
MEMBRES TROU- + hache /
PES D’ASSAUT .
GLOKS: ou- Non:
HABILETE 14 2L MemsRE TROU-
ENDURANCE 16 PES D ASSAUT
Vainqueur: GLoks:
\ HABILETE 13
Sixiéme sens: ENDURANCE 12
, _ Vainqueur:
Sinon: — tous les objets} !
+ poignard ou + marteau de guerre ou + lance ou
+ épée ou + baton / + bouclier Kai (+ 2 HABILETE)
Eaire basculer échelle: Courtine:
MEMBRES TROUPES D’ASSAUT GLOKS:  MEMBRES TROUPES D’ASSAUT GLOKS:
HABILETE 14 / ENDURANCE 15 HABILETE 14 / ENDURANCE 15
+ 2 HABILETE durant ce combat + 2 HABILETE durant ce combat
Vainqueur:
5 7 5 Vainqueur en  Vainqueur en > 3 assauts:
Aucune discipline: Maitrise  Puissance max. 3 assauts: -2 ENDURANCE
: — SERGENT TROUPES SERGENT D’ESCOUADE
Table hasard psychique psychique: ) ) , .
(+ 3 points avec  matiere: D’ASSAUT GLOK: D’ASSAUT GLOK:
bOEC” er Kai) T HABILETE 13 HABILETE 13 / ENDURANCE 14
ENDURANCE 14 Pas de perte d’enp.
e - Vainqueur:  au sergent lors du 1* assaut

Aller au § 220: @

FNDUJEU -3 ENDURANCE\
Sinon: FIN bu JEU
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@ 220 | Tour solaire:<:Gravir escalier. Corde<—Non: -3 ENDURANCE
Fouiller: OUI N' , . _
+ poignard ou + épée ou + masse d’armes L Pun, ni Pautre:
o . DRAKKAR ET GLOKS:
ou + béaton (+ 1 HABILETE) / CFIS A8, 16 / END. 25
+ potion Laumspur (+ 4 ENDURANCE) / bataille Ka| somm al. Vainqueur:
+ cristal bataille Kai / + cristal sommeil Kai / l + 4 ENDURANCE
+ clef d’or
CAPITAINE GLOK: HABILETE 16 / ENDURANCE 15
Vaingueur:
Engouffrer trappe:, Fouiller: + épée / + poignard
Table hasard "\ + potion Laumspur (+ 4 END.)
0a4: 5a09:
— 3 ENDURANCE — 1 ENDURANCE
Clef d’or Clef d’or
X rd .
Non: Oui: + 5 ENDURANCE / + potion Laum-
spur (+ 4 ENDURANCE) / + potion
Sinon: Maitrise Poignard: Alether (+ 2 HaBILETE durant un
FNDUJEU  psychigue  — poignard// combat) /+ poignard ou + hache
matiere: Pog ou + glaive ou + marteau guerre
courte (+ 1 HABILETE) j
381 | Orientation: <:Dr0|te Table hasard—>5 a 9:— Affronter:
PREMIER LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM:
Gauche: @ HABILETE 13 / ENDURANCE 10
SIXIeme sens: 0a4: Battre en Deyxieme LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM:
A/l/retrﬂ HABILETE 12 / ENDURANCE 10
Gauche: Dr0|te / BOIS | Forét: Vainqueur: + 6 pieces dor
a Sentier: + 2 lances / + 1 poignard @
Sud: ﬁ Gravir:
Orlentatlon @
Est: —>EV|ter ﬁ @
Sentier: @
Orlentatlon
Forét: — 2 ENDURANCE—> Sulivre créte: ﬁ
Rencontre ~
ﬁ Bas pente: @
@ 478 | Colline:— Grotte: Table de hasard—0 a 6: PREMIER LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM:

HABILETE 13 / ENDURANCE 10
DEeuxIEME LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM:

Continuer Camouflage: HABILETE 12 / ENDURANCE 10
de grimper: WAQ: Vainqueur:

¥\

Arriver Affronter:
en haut:  + 1 HaABILETE durant ce combat Grotte: Forét/

15 LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM: [* 3 P'eC, es d’oryRedescendre:<—>Est: Repas @
HABILETE 13 / ENDURANCE 10 \

2° LANCIER GLOK ORGADAK-TAAGIM: Nord: @
HABILETE 12 / ENDURANCE 10
Vainqueur: — 1 ENDURANCE

Versant opposé: Table hasard »0: FIN DU JEU
Affronter — 1 HABILETE / KRAAN: HABILETE 16 / ENDURANCE 24 §§1 u2: —armes@

Vainqueur: Table hasardZ»3 a 9: — 1 ENDURANGE @
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©

61
338

Pente escarpée: Table hasard <:0 ad.-1arme
54a9: + 2 repas de Laumspur (+ 3 ENDURANCE)

YN\

Est: Nord-est: ﬁi

Localiser archer: Se mettre a I’'abri:
FIN DU JEU

542

Vieille cabane: + torche / + briquet amadou / + épée courte <:Eit @
Nord-est:

16

Cabane perchée:i»Poursuivre: @
Inspecter: + 1 repas / + marteau de guerre / — autre arme @

513

Tunnel: <:Gravir colline;;—Se tenir immobile: Fin bu JEU

Pénétrer: Torche et briquet amadou;———Non:
Oui’ GLUATRE DES PROFONDEURS:

GLUATRE DES PROFONDEURS: HABILETE 17 / ENDURANCE 7
; : — 3 HABILETE durant ce combat
HABILETE 17 / ENDURANCE 7

; Vainqueur:
+ 2 ENDURANCE & chaque assaut : 5 ;
Vainqueur- + poignard / + 20 piéces d’or

+ poignard / + 20 pieces d’or\su‘d/ Rejoindre cohorte @
; bejondre Conore.

53

Garde-frontiére: + 1 ENDURANCE <:Eviter: m
Origine:T»Chasse: ﬂ

Sinon:
1% GLOK REGIMENT LAJAKAAN: HABILETE 14 / ENDURANCE 11
2¢ GLOK REGIMENT LAJAKAAN: HABILETE 13 / ENDURANCE 11

Vainqueur: ﬂi

512

Baluchon: <:Reprendre la route: @
Examiner: + savonnette parfumée / + 6 pieces d’or @

413

Bois des Brumes: — Petite chaumiére: — Attaquer: PiLLARD GLOK: HAB. 12 / END. 14
Vainqueur: + 2 pieces d’or /

Cabane rondins: .. +poignard/ + épée / + 2 repas /
D Quitter: ~ 'brosse a cheveux en argent /
Rhedwen: Sinon: + pot peinture noire
. *\'\f/SEVRGENT GLok: ¥
HABILETE 14 Fouiller:

Puissance Communica- Maitrise

: . . - ENDURANCE 16 gg]| le:—> + clef de f
sychique:  tion animale: ~matiére: - . =dle communale.—=5 + Clel Ce Ter
psychique. Vainqueur:  roue dentée

SERGENT GLOK: HABILETE 14 / ENDURANCE 16 + pierre a feu

, . . , + pointe de fer
Pas de perte d’enp. durant 2 premiers assauts Vainqueur: voir page suivante
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549:«
GaRDES GLOK:
HABILETE 14 / ENDURANCE 16

ENDURANCE 16
Vain ueur:@

Table hasard:

0a4:
Gardes ne perdent pas d’enp. GLOKS!
lors des 2 premiers assauts HABILETE 14
Vainqueur: ENDURANCE 18
Vainqueur:
Affronter:
GROUPE D’ASSAUT GLOK Issue
HABILETE 16 Secours.

3

@ 528 | Vordak: — 1 repas (ou — 3 ENDURANCE l\‘Heler inconnu: FIN bu JEU

bouclier psychique MJM\»Décamggr

Atta Approcher discrétement: Vorpak: HAB. 18 / END. 26
quer

NN )
Ramasser pierre

¢ — 2 HaB. durant ce combat
VIORDAK: HABILETE 18 / ENDURANGCE 26 si pas de bouclier psychique
+ 2 HAB. durant ce combat / Vainqueur:
— 2 HAB. dés 2° assaut si pas de AN

f\ . — 2 ENDURANCE .
Orientation: Sinon: \__*gémme
i 4

@ 112 | Temple cénérien:— Quitter

(+ 4 END.) / + tunique violette® Si Chasse / + 1 point si
Maitrise sych matiere)

+ potion Laumspur
+ 5 pieces d’or  + potion Laumspur

+ potion Laumspur > Porte
Bouclier psychique:

Vainqueur: + masse d’armes / + 5 piéces d’or / + potion Laumspur

:— Galerie: —>S|X|eme sens: Table hasard (+ 2 points

si Chasse / + 1
Inspecter: FouiIIer Maitrise psych. matiére)
+ flasque de feu- + gilet cuir (+ 1 en Slnon
+ potion Laumspur Table hasard (+ 2 points

0a4: 4
FIN DU JEU 539/439 FINDUJEU
Gauche:’W Opposée:
Tunique violette Tunique violette
Camouflage: Sinon:
Non: Oui: Non: Oui: Tunique  Tunique
— 3 ENDU- GRAND PRETRE SQUELETTES GRAND PRETRE violette V|0Iette
RANCE DE CENER: DE CENER: DE CENER:
HAB. 15 /END. 13 HAB. 17 /END. 12 HAB. 15/END. 14 |L_—Non: OU|
Pas de perte Vainqueur: Pas de perte T
d’enp. le 1°" assaut + poignard d’enp. le 1¢" assaut l
Vainqueur: + épée Vainqueur:
+ masse d armes  + 7 piéces d’'or

droite:
GRAND PRETRE DE CENER: HABILETE 15 / ENDURANCE 13 ﬁ
Vainqueur: + masse d’armes / + 5 piéces d’or / + potion Laumspur e
non: — 3 ENDURANCE auche:
GRAND PRETRE DE CENER: HABILETE 15 / ENDURANCE 13 @
Prétre ne perd pas d’ENDURANCE lors du 1¢" assaut

point si
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ﬁ 330 | Porte d’'ombre: — 1 enburance / Table de hasard (+ 2 points si Camouflage / + 1 point si Chasse)
6a9: 3abh: 0az:
Flasque de feu —nombre de points d’eEnp.  Fin bu JEU
selon table de hasard
Flasque de feu
Oui: Non:
—repas (sinon — 3 ENDURANCE)@
ﬁ 121 | Kraan et Karkamis: — Dégainer: Kraan: HAB. 16 / END. 25 / — 1 HABILETE durant ce combat
Vainqueur:
A I'abri:<——Décamper: <~ > Fouiller:
/ JL\\M/ + poignard
: i tion: t:
’S/UQ}: Orientation Ou?s
Attaque Espionner:— Communication «Pas peur, ami»:
surprise: S\‘ anlmale
=lnon: «Ordre Kai»: Seremettre  Se lancer
\ / + informations en route:  auxtrousses:
Poursuite: ﬂ &
Continuer chemin:
T™Sud:”  Enchevétrement: Sud:
ﬁ 197 | Tour de guet: :»Sud -Ouest: @
1\(w 20
Grimper: ~Est:<—Rencontre: ﬂ
Table de \E ter: 8
hasard Eviter.
. &~ TT™530:
gad. r/ Ouvrir boite
— 2 ENDURANCE A . :
| Q% + béton
i3 | 9

Orientation: <:* Orientation:/,Reioindre: @
Sud: §221="» Sud: $F

Est.
539 /1 ropas sy Est: §307 £2
(sinon — 3 ENDURANCE) "§39 Ouest: Pt
f_sis ‘W Est: §19 + épée<_» Sud: §49 $2
sud: Nord: §1814~> Est: §296; T§
§2i)7\>Cont|nuer §59—>Nord/ SM §296
Rebrousser / * \ §357=—>5ud. §5 §181 §97 §19 §307€§
in: [Quest: Sud:
chern: 5207 §221 §122<:Est s34 (899839 §357 §49§30783
— YN XN Nord: §207 &
Rejoindre: Sud: |Ouest: “g49 §59++§122++§8

& &L

2

@

b o
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Ossements: — Passer chemin: 20

321
ﬁ T~ Examiner: + lance ﬁ
ﬂ 17 | Grotte: <:Dégainer arme: OURS NOIR: HABILETE 16 / ENDURANCE 10
Réfugier arbres: ﬂ l\Esguiver combat: ﬂ
Vainqueur:— Quitter: ﬂ
Inspecter:<: Rejoindre surface: ﬂ
Explorer tunnel: ﬂ
Ouvrir boite: /T
+ 15 pieces d’or Regagner forét:
+ clef d'argent = &
ﬂ 148 Ruisseau:<:Longer vers l'est: + 3 pieces d’or<:AvaI: ﬁ
Explorer Sud:—> Rejoindre: @
amont: T Sixiéme sens: \Sud' ﬁ
+ masse d’armes ﬁ =
Camouflage: + masse d’armes ﬁ
Parler: — armes / — objets du sac a dos— Sinon: Fin pu JEu
Maitrise psychique matiére:
— 1 ENDURANCE =—> Poursuivre: ﬁ
Changer itinéraire:
+ masse d’armes
ﬂ 42 | Réfugiés: <:A couvert sous arbres:<—> Forét: <:Bataille: ﬁ
Secourir: Sud: ﬂ
¢\> . .
\ Combattre: Rescousse enfants:
w GLOK ORGADAK-TAAGIM: HABILETE 15 / ENDURANCE 13
lerme: Vainqueur:
+ marteau de ~__ -
guerre Ferme:
yAbri des arbres / Bois: - 2 ENDURANCE<: Bataille: ﬁ
S’attarder: ﬂ Sud: ﬂ
ﬁ 241 Blessé:<:8ixiéme sens.<— Passer son chemin:>—<>BataiIIe:
Examiner / Porter secours: <:Sinon:—>8ud: ﬂ
Forét:<:BataiIIe: Guérison:<~» Bataille: ﬁ
sug: 84
8 L . ./vAffronter: GLOK EN EMBUSCADE: HAB. 12 / END. 14
@ 114 Cavallers.\—‘>Heler.<:Accepter.\ PN

Poursuivre | Décliner: Forét: Vainqueur en Vaingueur en > 3 assauts:
Trter s v <3 assauts: TRoIs GLOKS EN EMBUSCADE

I‘Ogufiii ﬁ ) repas\<—' 4_ﬂLE\TAE 16 / ENDURANCE 18
Vainqueur:  Esquiver: + 2 repas ﬁ
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ﬁ 183 | Jeune magicien:—Intervenir: GLOK EN EMBUSCADE: HABILETE 9 / ENDURANGE 9
\ + 4 ENDURANCE durant ce combat Vainqueur:
rier: GLOK EN EMBUSCADE: HABILETE 14 / ENDURANCE 17
Vainqueur:
Jeter marbre: az:
Table de hasard
(+ 1 point si Chasse)&—7 43 a 7: GLoks: HAB. 13/ EnD. 15 Vainqueur: 3 Il
8 ou 9: >+ pendentif de I'étoile de cristal
Examiner: Poursuivre:
—1repas
Se cacher: Forét:  (sinon — 3 EnD.)
+1repas/+poignard -1 repas
- 1gas (sinon — 3 END.)
@ 469 | Pont d’Alema: Table hasard (+ 2 points si Camouflage / + 1 point si Chasse)
0a4: 54 9: %y Tour aval: + épée / + glaive / + poignard / + 2
TROIS MEMBRES TROUPES ASSAUT lances / + 2 repas / + potion Laumspur (+ 4 END.)
GLoks: HAB. 15 /eNp. 19
Vainqueur: Tour amont: + masse d’armes / + hache /
+ épée / + masse d’armes / / + poignard / + 2 lances / + 1 repas /
+ couverture / + 5 pieces d’or + 2 potions Laumspur (+ 4 END.)
Corde:\ ,
Sinon «————>inon:  Briquet amadou
: ou Pierre a feu:
a T
Sienp. <10: SiEnp. =11 /
, Attaquer:
Escaliers: Fil‘i'n: — Decamper: == SERGENT TROUPE ASSAUT
Table hasard (+ 2 DRAKKAR: HAB. 17 / END. 18
MewmBRes TRouPES  Table hasard oints si Camoutlage / ,
ASSAUT GLOKS: (+ 1 point si p | Lal g Pas de perte d’enp. lors
+ 1 point si Chasse) du 1°" assaut
HAB. 15/ END. 19 Chasse) —
Vainqueur: 7/8 3/00 9: —
4. 39: || =2 Enpurance Vainqueur en  Vaingueur en
0a3: 4a9: 0a1/2/3: <3 3
—3 END. —1 END. FIN DU JEU assauls: > assauls.
2/3/4 & 6/71/8: — Table hasard
— 4 ENDURANCE
GOURGAZ: [ —| 055 639
HABILETE 20 / ENDURANCE 30 L ) : bad.
Vainqueur: Guerison: ﬁ Points d’enp.  FiN DU JEU
Sinon: £ divisés par 2
@ 351 | Chevauchée: <:Dr0|te = ” Foncer: Table hasard (+ 2 points si Maitrise armes)
OrlentezloTJ i / \
.4)/7Foret: Table hasard 4 5309:
Gauche: (+ 2 points si Camouflage) - 2 EnDUR.  — 1 Glok
5a09: 0ad4:
— 1 ENDURANCE
— moitié des pieces d’or BIL\W gauche:
Corguer: Routeéu Roi: Riviére: Cim%iére:




Les Maitres des ténébres Page 8

@ 65 | Marais: >Accepter: DRAKKAR: HABILETE 15 / ENDURANCE 23
l Vainqueur:
Décliner:  + épée courte / + 6 pieces d’or / + 3 ENDURANCE
Sixieme Sens: 4 3 ENDURANCE
+ 3 ENDURANCE

|

Dégainer arme:
VORDAK ET KRAAN:
HABILETE 19 / ENDURANCE 25

Enfourcher cheval:
Camouflage:

Contourner\ Traverser clairiere:

: clairiere VORDAK ET KRAAN:
(-2 HaB. durant ce combat si HABILETE 19 / ENDURANCE 25
pas de Bouclier psychique) (— 2 HAB. durant ce combat si
Vainqueu : , h
de / ’ pas de Bouclier psychique)
Vainqueur:
0a4: a 4' y Récupérer:
Table hasard Quitter: 2 enpurance
Y. Tsou 9N — + gemme
0ar.

Table hasard

| |
Contréle Attraper
louz: animal: cheval:

3a9. FIN DU JEU

Continuer: Terrain moins Sud:——Ecurie: — 1 ENDURANCE
VIPERE DES MARAIS: mouvant: — A \ M -
HABILETE 16 / ENDURANCE 6 Entrer: > 1apis:
(+ 2 HAB. durant ce combat Vainqueur san/ A) _+loupe
si Controle anlmal) perte d’END.. + ciseaux laiton
Flacons: + 3 pieces d’or
Vainqueur avec perte d’Enp.: + potion Alether =
FIN DU JEU (+ 2 HAB. durant
un combat)—

@ 295 | Roulotte:— Sinon:— Piéces d’or:— Sinon:— Offrir objet:—Sauter: Fin bu JEu

Camouflage: Paver: Attaquer: Se défendre:
— 1 repas — 12 piéces d’or

(sinon — 3 Messa-
ENDURANCE e au I’O

Attaquer / Affronter Sauter: FiN bu JEU
GARDE DU CORPS DU MARCHANM ‘\]
HABILETE 12 / ENDURANCE 20 =——Vainqueur ;

Toit:
Se mettre a couvert: couvert Monter cheval: N\ +40 pieces d'or / + épée /
Table hasard / \ + 4 repas /- 1 repas
T

0a6: 7a9: | Sous arbres:w_Ne pas dévier:
—tous les objets — 3 END. | — 1 ENDURANCE

du sac a dos Sauter a terre:  Galoper:
FIN DU JEU

Sinon: «—— Camouflage:

GLok ET Loup maupiT: | Table hasard
HABILETE 15
ENDURANCE 24 6a9:

Vainqueur: — 045:

Grande route: Riviere: Cimetiére:

& &
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LY

432

Cimetiére: — Sarcophage:—Sinon: —Sinon: Fin bu JEU

NN Bouctier =

\w Bouclier Pierre de Vordak (Gemme):
Tunnel'@u_& — 6 ENDURANCE / HABILETE = 1

— 4 ENDURANCE

Sud:«_ Nord: _sTunnel ouest: — 1 ENDURANCE /GUEPES ANTAH TOUT JUSTE ECLOSES:
HABILETE 12 / ENDURANCE 8

Quitter Continuer: . ,
/\ *\ Perdu moitié enp. | Vainqueur sans
durant combat: | perdre moitié EnD.:
\

Guérison:
Diviser par 2 enp. perdue
lors du reste du combat

Examiner S’asseoir Fracasser Traverser:
statue: surtrébne: cranes: MONSTRE DES
SERPENT AILE:  + clef d’or CRYPTES: Sinon:
HAB. 16 / END. 18 HAB. 16 / END. 16

Vainqueur:

Fuir: Vainqueur: Total Enp. = 5: + 2 potions Laum-
+ 20 pierres —arme ol spur (+ 4 Enp.) /
précieuses Total END. < 4: + épée (— 1 HAB.)
\ FIN DU JEU

Porte monumentale:

HERSE ROUILLEE: .
HABILETE 10 Ouvrir:

Clef d’or: Maitrise
ENDURANCE 15

—clefd’or  psychique
— 1 ENDURANCE ~ matiére:

+ 4 ENDURANCE R
Oter broche:
Table hasard

Procéder .(-|_-‘2 points si
de la sorte: Sixiéme sens / +

— 2 ENDURANCE 1 p0|nt Sl ChaSSG)
+ 4 ENDURANCE 0a4:FiNnbuJEU

+clefdor ~ S'abstenir/
— Autres tombes:
+ épée (— 1 HAB.)

Débloquer herse:, Fouiller:

Vainqueur  Vainqueur avec

avec perte perte de =5 END.:
de <4 END.: —2END. Si pas de

potion Laumspur

5 & 8: — 2 ENDURANCE / + 4 ENDURANCE @
9: — 1 ENDURANCE / + 4 ENDURANCE @

189

Riviére:<:UtiIiser tronC)—<:>Attirer attention:<—>A couvert:\T>Esguiver:

Canoé: N . ,
Dissimuler: Camouflage: Rive opposée:

Sixieme sens:—S’aplatir:

Rester caché:
Secourir: , ,
15" CAVALIER GLOK KAGGAZHEG Passer chemin: Inspecter embarcation:
HABILETE 11 / ENDURANCE 16 @ + sac a dos
2° CAVALIER GLOK KAGGAZHEG + 2 repas
HABILETE 11 / ENDURANCE 16 + poignard

Vainqueur: —Traverser a la nage:

Plonger et nager:
—tous les objets et 739

toutes les armes Passer chemin:
Table hasard &=—3a6:24——" @

Noa2 80
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@ 82 | Grande route:<—Continuer a courir: Table hasard+—>0 a4: FiN pu JEU
S’abriter: < 5a9:
~ |—Entrer: N~ , .
l l\‘lnspecter: + peigne en os / + gobelet étain /
boucle ceinture / + pelote ficelle
Reprendre *
Passer = marche:  Boire et manqer:/
4/chemln.‘\ +1 ENDURANCE
Obéir. Sixieme sens:
_totgtuesslleessoa?{,ﬁfse/t Savoir ce  Dégainer: CHEF: HABILETE 15 / ENDURANCE 20
Table hasard QY 'ils veulen SOLDAT 1: HABILETE 13 / ENDURANCE 16
/ SOLDAT 2: HABILETE 12 [ ENDURANCE 15
. \ eqler compte: — T
5a09: 0ad. Vainqueur:
Fnouses Fausser compagnie: \>Table hasard + 28 pieces d'or / + 3 re-
O\ pas / + épée de Durenor
5a49: 0a4: (+1 HABlLETE)@
FIN DU JEU
83 | 41° | Fortifications:<—~Barricade flottante: &
440 ortifica lons.\ arricade flottante: + 3 ENDURANCE
Observer:<:8’approcher: + 3 ENDURANCE @
Franchir vers péniches: + 3 ENDURANCE @
g 179 | Holmgard:<— ltinéraire différent. — 1 objet / — 2 exourancE— Affronter: BOUCHER ENRAGE:

Suivre Avenue .Y HABILETE 11
Capitaine: .~ orincipale principale: Eviter ENDURANCE 10
' ' —CAO}frontatlon: Vainqueur:
Ruelle de Fars: ol \ Sorereoms:
M Cohue: + 1 piece d’or
Table hasard
Examiner: S|X|eme (+ 1 point si Enp. = 10)
N G\A \\%Qns 04a3: FiINDU JEU
-5 |eces d’or Contlnuer [ Déchiffrer: ) 439 — 1 ENDURANCE @
E Qm Table hasard % |
Sol I|C|ter |ur|st (- 5 points si  VORT LE PSYCHOPATHE:
Bar 4 Jaissez- passer Sixieme_sens) HABILETE 1513
des Guildes *\ ENDURANCE 17
ue des 539 0ad4: Désmvan .
: Guildes: FiN bu JEU Des o assauts: inqueu
-2 ;_2% d’ Aefuser: - — 10 ENDURANGE ~ en < 4 assauts:

Entrer armurerie: \ Sinon: Laissez-pas-  + Ppoignard / + poignard /

Possibilité d’acheter: ser Guildes: + 16 pieges d'or + 16 pieces d'or

+ Sac a dos 2 pieces d’or
+ Casque 6 piéces (+ 2 END.) Table hasard
» Poignard 2 pieces d’or Cor : (+ 1 point si Enp. = 10)
» Baton 2 piéces d’or — 2 ENDURANCE
. |Iipée 4 pieces d’or 0a3:Finbpu ey
* Hache 3 pieces d’or : 27 > Q-
. : - Laissez-passer Sinon: 4309:

Cotte de mailles 12 pieces (+ 4 Enp.) des Guildes: — 1 ENDURANCE — 1 ENDURANCE

* Glaive 6 pieces d’'or
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%

316

Citadelle: + 8 ENDURANCE—>S|non —>S|non —>S — 2 ENDURANCE
Pierre de Vordak Pendentlf Boucller y Y
(Gemme): étoile de | psychique:=—>Objecter: Se livrer:
— pierre de Vordak?  cristal: Table de hasard

(+ 1 point si Maitrise armes)

U

0az: :
Table de hasard able de hasard

=

Attaquer- Rechar er / (+2 pomts Si Chasse) (+ 2 points si Chasse)
;( arbalete

Béton ou 0a3 3a9: 0az:

poignard:  Sinon: FIN DU JEU E UR — 2 ENDUR. FIN DU JEU
— baton ou \ /
poignard —+ poignard du Monstre d’enfe

}

as:

fer (+ 2 HABILETE)

/

Bouclier psychique: Sinon:
MONSTRE D’ENFER: — 2 ENDURANCE
HABILETE 22 / ENDURANCE 30
Vainqueur:

— poignard Monstre d’enfer
VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex en 1985,
puis le 26 janvier 2023 pour I'édition augmentée




