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@ 1| Bourbenville:<— Expliquer poliment:<t—%Approuver: Ne servir que le Bien:
) Entendre :
Tirer épée: — 1 CHANCE avanta o Entendre davantage:
Qunte
Tenter chance Pompatarte:, Stratagus: 4Gayolard:
Malchance: Chance: — 2 CHANCE / :
FIN DU JEU : Village: /' Garder
Anneau cuivre: secret:
Guerrier hors pair / Refuser:«—» Porte: x
+ mission: dresser carte marais Accepter: e R
+ 5 pierres magiques neutres FIN DU JEU Révéler:
1§ + mission:

Guerrier intrépide: Lancer défi: Peur de rien:  rapporter

baie d’an-
—— ><\(¥ therique
Attgndre: L'attaquer: Combattre Stratagus: S’enfuir: =

v Combattre + 6 pierres
DEMoN: Tenter Tenter chance || statue: magiques
HABILETE 12 chance  poyrsuivre attaque: Sratue  benefiques
ENDUR. 16 > Malchance: Chance: || coseLn:  Ou neutres
Vainqueur: S o  STRATAGUS® — HABILETE 7
9 EE/ HABILETE 9 Village: || ENDUR. 6
ennemi ENDURANCE 10 Tenter

Vainqueur:
/3\

/
Rester: Chance:
FIN DU JEU ¥

PoOMPATARTE  GAYOLARD

chance i .
Pl Vainqueur:

A
Malchance:

Aucune blessure:
FIN DU JEU

+ épée magique
(+ 1 HABILETE)
Rétablissement

Parler affaires:

Perdu>5 total initial cHANCE
Perdu maximum 5 ENDURANCE: ENDURANCE: + mission:
Rétablissement total initial dk rapporter au min.
HABILETE, ENDURANCE €t CHANCE 3 amulettes
+ mission: rapporter au minimum Implorer + 6 pierres
3 amulettes pardon: magiques
+ 6 pierres magiques maléfiques FIN bu JEU maléfiques

{1} 195 | Marécage: <:Franch|r d’'un bond: Lancer 2 dés

\"Sl > END.: — 1 HABILETE @ @
Traverser avec précaution: Si < enpurance: #4§ @ @
Tenter chance

Malchﬁg \Ch'énce: ‘ @ @

— 1 ENDURANCE

@66

@ — | Cette clairiére n’existe pas

8F | 47| Herbes:—Ouest: §3

\ S
Neg




Le Marais aux scorpions

Page 2

@ 398 [ Maitre des loups: X Attaquer: 1% LOUP: HABILETE 7 / ENDURANCE 5
2° LOUP: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
Déja venu: I\Ws wlLETE 11 / EnpbuRANCE 10
ﬁ}@ Obéir/Fuite'ﬁ}@ Vainqueur: + amulette Ioupﬁ}ﬁ
Magie:— Pierre terreur: 15 LOUP: HABILETE 7 / ENDURANCE 5
L Sinon: / \ 2° LOUP: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
Pierre feu: Pierre amitié.—> Bavarder: _
— 3 HABILETE + formule vFU'te Vainqueur:
— 1 ENDURANCE  Pjerre malédiction: secrete m@
MAITRE DES LOUPS:  — { dé& ENDURANCE m @
HABILETE 11 — 2 HAB. et — 2 END. -
EN‘D/LW\NCE 10 au Maitre des loups ~ Attaquer:
: : — 1 CHANCE / — 2 ENDURANCE
Vainqueur: Fuite: A
+ arg!}egow ﬁ}@ au Maitre des loups
@ 10 | Cadavre: ?Examlner + aimant d’or @ ﬁ ﬁ
N uiter 8 6 8
Déja venu: 19 84 £9
{6} | 11| Béte immonde:

S Combattre: BETe IMMONDE: HABILETE 9 / ENDURANCE 10 / Vainqueur:
\ ha + griffes de la Béte #§

DEJA VENU

Déja venu:y—> Tué créature:
-\ ﬁ DEJA VENU

Jeter sort:\ﬂ\pn:

llusion:

Croissance:

Auc ne:%l
Hel RAmitié:

ﬁ DEJA VENU ﬁ DEJA VENU

Terreur:=— Quitter: ﬁ DEJA VENU

‘\Attague GEANT HABILETE 9 / ENDURANCE 12 / — 4 ENDUR. & Chaque perte d’assaut

OUESTﬁ ﬁ

ﬁ} 275 | Géant:
0 Calmer / Cr0|re
éja
venu: Pierre Iace\
Magie:
Aucune: Pierre feu
— GEANT:
Sinon: HABILETE 6
~ ENDURANCE 12
‘OUESTﬁ@ Vainqueur:
Tué géant: OuEesT £
— 2 CHANCE,_

Cape rouge:

Plerre amitié: \
Pierre malédiction:

-1dé ENDURANCE
Ouest 4

Sinon: OUESTﬁ‘@ N\ END. enneml <6

Fwte
-4 ENDURANCE
Tuer geant OugesT ¥
OUEST

Gayolard:
+ mformatlons / OUEST ﬁ @

Stratagus:
+ informations / OuesT ﬁ @

Pompatarte:
+ informations / OuesT ﬁ @
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@E 53 | Maitre des grenounles N Répondre aimablement: —>Pompatarte + conseil @E
\Menacer DEJA VENU
Déja venu: Attaquer: a olard: Stratag
/ / ;—»Inventer histoire:
Manger: S’entuir: Rapporter Tenter chance
— 1 cHAnCE  “Repartir: : I N ettes: / \
e, y Pierre magique: | Cadeau:
%6 %6 Heffefagiate. (LaoRek Malchance: Chance:
DesA veEnu  DEJA VENU Peur: Rién: \/
Combattre: Aucune: Joyau Aimant|| | Repartir:  Pierre

1% GRENOUILLE GEANTE: . violet: dor: illusion:
HABILETE 5 / ENDUR. 6 \% —joyau DEJ%%ENU + amulette
2° GRENOUILLE GEANTE: v, + infos grenouille

HABILETE 6 / ENDUR. 5 Am% b6
\h&é&f_% + XS DEJA VENU DEJA VENU
DEJA VENU DEJA VENU
66 | Voleur: \Ne pas préter attention: — 3 ENDURANCE / — tous les objets et pierres @E ﬁ @E
, / Attaquer: VoLeur: HABILETE 10 / ENDUR. 9 / Vainqueur: + cape rouge @ ﬁ @
Accepter invitation: Tenter chance<:Chance:
Malchance: — 2 eNDurRANCEs—Attaquer:
Tue voleur: Pas tué le voleur:J
& 43 20 Filer foin: 6} 43 80
65 Chance: @E @E

Se ruer sur eux: Tenter chance=—Malchance: CHEF DES BRIGANDS:
HABILETE 9 / ENDURANCE 10
DEUXIEME BRIGAND:

Brigan?\l:{ev_emr :

Déja venu:

Les saluer:i:Pas d’accord:

Magie: Proposition convient: HABILETE 8 / ENDURANCE 8
Q CHEF DES BRIGANDS: TROISIEME BRIGAND:
uittes amis: HABILETE 9 / ENDUR. 10 HABILETE 8 / ENDURANCE 11
ﬁ@‘ Vaingueur: @@
, Malédiction: Remporté Perdu
Sinon: —1.dé Enp. premier premier/v—l_DOnner objet
15" BRIGAND: oy assaut:  assaut: pierre ou bijou Qu autre objet
HAB. 8 / END. 10 + infos é
2¢ BRIGAND: Terreur: @ @ s
HAB. 8 / END. 11 @@ ¥ D Pas d'objet a donner:
~~ Amitié: + informations
||IUS|On + mfos 3  ; '

Vainqueur:
+ poudre\ @@E @E@
\W@@

Fuite:

@ @ Frotter blessures: + 2 ENDURANCE @ @
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ﬁ 92 | Loups et anthérique:—>Amulette loup: _—Manger baie: + 2 ENDUR. / + 1 CHANCE@
' Formule secrete_.  DEJA VENU
Dejavenu: Ny, 4 | Cueiliir baie: + baie\—>3inon: £ Do venu
7 Dess veny 1 _ Service Gayolard:
Retourner sud: + baie anthérique
Sino ﬁ} DEuA VENU #7& D ;
LOUP , zm DEJyA VENU
HABILETE 7
ENDURANCE 6
Vainqueur:-
2 | 105

Ours: < Se reposer: + 1 enourance— Ne pas s'en occuper: §1§ #7 85
Inspecter tronc d’arbre: <:S enfuir: zﬁ} ﬁ Q}
Déja venu: ~Quitter: zﬁ} ﬁ Q} Combattre:
‘\A S Ours:

Examiner. Vu créature: creature wPris la fuite:] HABILETE 8 Fuite: ﬁ}ﬁﬁ

ENDURANCE 9

ﬁ}ﬁﬁ Tue urs: ﬁ}ﬁﬁ Vanqueur —»Mﬁ}ﬁﬁ

ﬁ 118 | Scorpions: Tenter chance: iw — 1 dé ENDURANCE ;@ z@ ﬁ
> Chance:<—Marcher et frapper: — 1 dé Enp. ;@ z@ ﬁ
Déja venu: , . R RS
l Pierre de feu: z@ z@ zﬁ}
Sauter et courir: Lancer 2 dés?Si < END.: z@ z@ ﬁ
Si> EnD.: — 3 END. z@@ﬁ
ﬁ 304 [ Maitresse des oiseau‘x/:\m + plumes de perroquet Q} DEJA VENU
Rencontrer:<— Pompatarte:
Déja venu: /\ @@ﬁ T
ﬁ DEJA VENU _ Gayolard: Rétablissement total initial d’Ha-
Stratagus: BILETE, d’ENDURANCE OU d€ CHANCE
Attaquer:”  Parler mission: | Magie: o
_—2CHANCE  + Ccopie amu- liw FIN DU JEU
Q} Desa veny  lette oiseaux . Terreur: zﬁi} DEJA VENU
' £3 DesA venu Aucune: Amitie:
d5 | 218

Feu foIIet:i:Suivre feu foIIet:<:Suivre plus loin: Tenter chance l-'MaIchance:

Vers l'est: Est Revenir: — 2 ENDURANCE
. \ Chance:

Vers le sud: Tenter chance
@ SINON Chance:<— ———Malchance:
EsT Q} SINON — 1 HABILETE

EST@ SINON
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ﬁ 350 Aigle:iA> Plumes perroguet: AIGLE: HABILETE 7 / ENDURANCE 6 / Vainqueur:s—3 Examiner nid:
o r/ Amulette oiseau: ﬁ Q} ﬁ , Tenter chance
Pela ey Ni les unes ni I'a fré — \Attaq er penart
\ \Reculer @ ’@ ﬁ Chance: Malchance:
- - neculer. halne d’or — 2 ENDURANGE
Combattu aigle: ~ Sinon: £ s +£ .
80 82 85 I 808285 = |808285 + chaine door
ﬁ 144 | Maitre des araignées:_ > Attaquer: MAITRE DES ARAIGNEES: HABILETE 9 / ENDURANCE 6
\Parler' EIN DU JEL — 3 ENDURANCE & chaque perte d’assaut
Déja venu: — Vainqueur:
-1 ENDURANCE Ma e. Lo + amUIette aralgnee
R A : »Malédiction:
evenir & : ﬁ Q}
ﬁ @ Aucune: Amitié: F =1 06 ENDURANCE T
T#0U%S Fvou ey ~3 ¢ Curance  VIAITRE DES ARAIGNEES:
@ HABILETE 8 / ENDURANCE 9
€ Vainqueur:
+ amulette aralgneeﬁ ﬁ
ﬁ 157 Arbre-epeis/—>Combattre ARBRES- EPEES HABILETE 9 / ENDURANCE 12 / Valngueu + glg
Magie: " Aucune: =~ @ 0oT——~roHr 2 IS
Déja venu:
|_/ \Feu — 2 END. aux ennemis
Flétrissure: + graines @ ﬁ ﬁ
Croissance: ENDUR. ennemis passe a 24
ﬁ 170 Patrouilleur:\Stratagus Tenter chance—Malchance: PATHOU{LLEUR HABIL. 10 /END. 10
/ Pompatarte:<— Sinon:— Chance: Sup ﬁ
Déja venu: N Fuite:  Vainqueur:
Gayolard: Courbensaule: Suoﬁ Suo ’ﬁ + poignard
Quittten Tue: |7 gﬁé?ggr?e Anthérique: Suoﬁ ) +c\g\s/rese
e + u
tet;OTr:aSs: Suo 8% | (+1+neiere)<—» Sinon: + infos Sup £ (+1 H,:]BIL
Sup &% Fuite: Sup ﬁ
ﬁ 183 CrocoﬁNPlonqer puis nord: FiN bu JEU
Plonger puis est: Fin bu JEU
[ )
ﬁ 31 | Bassin curatif: i:Bowe +3 ENDURANCE@
Attendre™ —»Quitter: 55
Quitter: @
Déja venu: @
ﬁ — | Cette clairiere nexiste pas
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ﬁ 204 | Fleurs d’angoisse: — 1 HABILETE $__% Courir droit devant: — 1 HABILETE&& DEJA VENU
Attaquer: — 2 ENDURANCE / — 1 HABILETE
Déja venu: Magie 4’/\8 enfuir-
gie: ui
V——=Fati > ﬂ‘/:1 HABILETE
Toutes tuées: A —*>Fletrissure: ﬁ ﬁ DEJA VEN
ﬁ ﬁ DEJA VENU Aucyne. ﬁ ﬁ DEJA VENU b JAVEY
ﬁ 388 | Herbe a plnces % Se défendre a I'épée: HERBE A PINCES: HABILETE 6 / ENDURANCE 16
Macne <> Feu:
Deavenu FIetngr%ﬁ ﬁ ~ Fuite: ~ Vainqueur:
gg% < |/ 606 O06
ﬁ 209 | Béte du bassin:i’S’enfuir'ﬁ DEJA VENU Fuite: ﬁ
Déia \Attague Bete pu BASSIN HABILETE 8 / ENDURANCE 10 DEJA venu
/\ Magie: —>Feu Vainqueur:
Tué béte:  Sinon: f Terreur: 5*" ,qya,u ‘V'Olet
@ Aucune: R DEJA VENU
Flétrissure: '
DEJA VENU
{@ 290 Orques:i’Aimant d’or: Tenter chance<: Malchance: — 5 ENDURANCE
\Sinon: -1 HABILETE\ Chance: - 1 ENDURJ—\
Déja venu: y* PN
| ~Sinon / Attaquer: Magie: @F%t;:
, , Aucune:<— — 4 3 8} 63
Tué orques: S A——— . ) oy 108 29
Ja o & 17 ORQUE DES MARAIS:w|llusion:  Terreur: ﬁ
@ @ ﬁ HABILETE 6 / ENDURANCE 7 —1 ennemi
2° ORQUE DES MARAIS: < I
HABILETE 7 / ENDURANCE 7
3" ORQUE DES MARAIS:
HABILETE 6 / ENDURANCE 5
Vaingueur:
+ 1 dé piéces d’or
+ carte grossiere
€8 | 305

Maitre des jardins: K’Gayolard \Anthengue + pierre magie bénéfique ﬁ DEJA VENU

Déja venu * Pompatart Sinon: + informations ﬁ DEJA VENU
FOMBRARE: Nsirata us: <> Attaquer: — 3 HABILETE / MAITRE DES JARDINS:
49 SN

HABILETE 7 / ENDURANCE 10
Magie:
\Illusmn.

DEJA VENU  DEJA VENU
Bavarder . .
Fuite: Vainqueur:

Verlte Inventer Aucune: Amitié: Feu: Flétrissure: ﬁ Igmgﬁi
— DEJA VENU
\ histoire: 0|re ﬁ 2 ENDUR. fleur

DEJA VENU DEJA VENU

Autre tactique: 2
DEJA VENU
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137

Vase

:\—>Tué vase: ﬁ ﬁ
Slnon S enfuir: Revenir aﬁouﬁ
Sauter Lancer 2 des<:8| < HABILETE: + 2 CHANCE ﬁ ﬁ

Attaquer / Affronter \SI > HABILETE: — 2 HABlLETE-|—>Reven|r
VASE: Revenir a

\ HABILETE 5 7/% Revenir a ﬁ ou ﬁ ﬁ ou ﬁ
Flétrissure:

Déja venu: ven

ENDURANCE 1

\/ Glace: §0: §5 \Va_mclﬂﬁﬁ

Aucune: Feu

Autre tactique:

320

Licorne:i:S’enfuir: Revenir a @ ou ﬁ ou ﬁ ou Nono/vFuite des deuxieme assaut:
\Combattre: LICORNE: HABILETE 11 / ENDURANCE 4\ @ ﬁ ﬁ NorD
Magie: R Feu: Vainqueur:
Déja venu: Amitie: #5§ #8 83 Noro +come dw‘i
@ ﬁ ﬁ ! Terreur: @ ﬁ ﬁ NORD Fouiller: Repartir:

Aucune: Bénédiction: Tenter *chance )@ ﬁ ﬁ NorD
' + pierre d’amitié Chance:

égrre de chance + pimmtie ,, Malchance
15} g £3 Noro + pierre de chance #5§ #8 $3 Noro

@ﬁﬁ NorD

41

Sables mouvants: Tenter chance<:MaIchance: —armure (- 2 HaB. et — 2 total initial HAB.)

Chance: — 2 Enb. ﬁ ﬁ DEJA VENU
Déja venu:

\ >Pierre de glace ou Pierre de croissance: F
EJA
Rebrousser chemin: Sauter. 75 46 Deor venu oy

Tenter
Revenir & 47§ ou #6 Desi venu  chance
Chance: Malchance: — 2 ENDURANCE ﬁ ﬁ DEJA VENU

ﬁ ﬁ DEJA VENU

Cette clairiere n’existe pas

14

Scorpion et nain: \Attaquer SCOrpion: SCORPION GEANT: HABILETE 9 / ENDURANCE 10

Quitter: Norp f16F DEJA VENU ,
Déja venu: ﬁ Vain Wgumer/ Fuite:
NorbD ﬁ DEJA VENU Norbp ﬁ DEJA VENU
Sortilege  Fouiller
bénédiction: nain:
Boire potion: Ne pas tenter:
— 1 HABILETE |OI’S dU NORD ﬁ DEJA VENU

prochain combat
Norb ﬁ DEJA VENU
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295

Riviére: —>\Iﬂ1<::3r pierre de glace:<— Franchir:<— Autre pierre de glace:
Vers le sud: _ Sinon: _ \
Sio N\ Ne pas se fier: Tenter AquooerjrContmuer:

Vers I’est:/ chance @ @ FIN DU JEU

Chance:
Malchance:

FIN DU JEU

90

Pierre de flétrissure: @E @
Traverser a pied: Lancer 2 dés mais — 1 dé ENDURANCE .. ..
(— 2 dés enpuraNcE si double) @E ﬁ

Sangsues:::wgw @f ﬁ

138

Pont:?M{Lﬂtiﬁ L[
Contourner pont: Revenir & #g

DEJA VENU

Deua venu ou 6

280

Courbensaule:i'La Lance tordue: S 1 piece d'or / + 2 ENDURANCES—>Traverser marais:
L'Ours noir: — 1 piéce d'or / — 1 ENDURANCES: G DeJA vENU
Déja venu:

15" COUPEUR Le Cheval volant de Tancrede: < ",,
— % piece dor / + 2 enourance  Enfouir téte:  Menacer a 'épée:
f10; Deoh veny T2 HABILETE

G DeuA VENU

DE BOURSES: \
HABILETE 7 — 2 objets / Tenter chance

ENDURANCE 5
2° COUPEUR Malchance:  Chance: Sorcier:
DE BOURSES! 6 Desa veny Echanger Joyau violet ou Chaine d’or ou

HABILETE 8 - Amulette ou Aimant d’or ou Corne de Licorne
ENDURANCE 5 contre 1 a 3 pierre(s) de magie neutre(s)
Vainqueur: @ DEJA VENU

@ DEJA VENU

208

+ repas chaud
Sinon: VAINQUEUR DU JEU
Pompatarte: ™ Stratagus: FIN DU JEU
) 3 ou plus amulettes:s—Argent
Sinon:  Courbensaule:  Aucune . d’abord:
Echangers o +émeraude  amulette: 10U 2amuleties: - Promis
—g—m Toutes Vainaueur bu JEU  Tenter davantage: e
"pierres  Utilisées: chance  Accepter / Remettre: 1 500 pigces
magi- { > Attaguer: d'or par

ques  Repartir: Powpatarte: Malchance: Chance: A amulette
FIN DU JEU FIN DU JEU HABILETE Q — MOitié END. Se résigner: \/anaueur

y
ENDUR. 14 4~ Aftaquer:, Magie: VAD'T'J%LéEUR DU JEU
FQ—U'tter- STRATAGUS:
Enp. ennemi<6:  Fuite: INDUJEU  pagiLETE 13 | Aucune:

FIN DU JEU FIN bu JEU Partir: ENDUR. 18

F Vainqueur: lllusion:
IN DU JEU + epee -

Résumé acheve par magique Feu:q
Jean-Philippe Coppex _Rester:yj (+ 2 HABIL.) Malédiction: — 1 dé ENDURANCEﬂ
u V74

Bourbenville: l—> Retourner sorcier:i:Gayolard:i:Anthérigue: + potions guérison

Revenir marais:

Terreur: — 1 HABILETE

le 8 mai 2024 FIN DU JE




