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i3 | 1| cavalier: Au galop: Lancer un désT—>14 4. 2§
+ épée / + anneau servante Valafor t:L’attendre /5 ol 6:<:Poursuivre chemin: {2
Se dissimuler: Examiner restes:
+ parchemin d’ouverture
Décliner: Boire: grilles et portails @
LouP-GAROU: ENDURANCE 12 \\— 6 ENDURANCE
2 4 6: — 3 ENDURANCE
7a12:-3€enD. a I’ennemii:Fuite: @
Vainqueur: + cruche de vin @
@ 27 | Riviére:i—Héler passeur;:—>Remettre parchemin d’ouverture grilles et portails:
— parchemin / — toutes les piéces d’or sauf une
Chemin vers pont:w  Dégainer épée:
Déposer tout son or:  ,Ne pas tenir compte: 1% TROLL: ENDURANCE 9 / 2° TROLL: ENDURANCE 12
— toutes Eiéces d'or /" 20u3:-6ENDUR. /4 0u5:— 3 ENDUR. / 6 @ 12: — 3 ENDUR. & Un ennemi
Vaingqueur d’un\enne:ﬂ:
Combattre Second troll; Fuite: 3%
Poursuivre combat
2a5:— 3 ENDURANCE / 6 @ 12: — 3 ENDURANCE a I’ennemi
Vainqueur:
Récupérer pieces d’or + 12 pieces / + boule bilboquet @
3} | 69 | Vieil homme:<:8’approcher:<:S’écarter: + béton / + sac de glands / + conseils 4§

Le laisser passer / Ordonner de se pousser:
SERPENT DES BOUES. ENDURANCE 9
22 6:— 3 ENDURANCE / 7.8 12: — 3 ENDURANCE & I'ennemi

Fuite:

Vainqueur:@
({1} 121 | Auberge: \Pousser porte: \Auberglste +rense|gnements@ /thte
Poursuivre \Chevaller »Prendre huile:v—Laisser: N
route: REIRN /Jh\ .
Brigands: Refuser: Aubergiste:
& Biigands: ] || Bet P Aubergiste:

Accepter / Brigands:
Miser 1 a 5 pieces d’or
Lancer un dé

Preter 4 renseignements
Quitter: main forte: é}

BRriganp: EnDUR. 9
2 a 4: — 3 ENDURANCE
54 12: — 3 ENDUR. a I'ennemi

1a5: 6: Vainqueur: + 6 ENDURANCE /
Perdu la mise Doublé |a mise + conseils / + 7 pieces d'or /
' T + médaillon méche cheveux
Quitter: (5}

Ne pas se laisser faire:
15" BRIGAND: ENDURANCE 6 / 2° BRIGAND: ENDURANCE 9 / 3¢ BRIGAND: ENDURANCE 9
20u3:—9END./40uU5:—6END./60OU7:—3END./8a12: — 3 END. & un ennemi
Vainqueur d’un ennemi: Poursuivre combat

2 0U 3: — 6 ENDURANCE / 4 ou 5: — 3 ENDURANCE / 6 & 12: — 3 ENDURANCE & un ennemi

Vaingueur d’un ennemi: Poursuivre combat

2 0U 3: — 3 ENDURANCE / 4 @ 12: — 3 ENDURANCE a I’ennemi

Vainqueur:
+ 17 pieces d’or / + deux dés pipés / + médaillon avec meche cheveux {5}
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78

Portail:i’Pousser portail: <:Parchemin d’ouverture grilles et portails: — parchemin f_é}

Manifester présence / Sinon:
GOULE: ENDURANCE 12 /2 8 6: — 3 ENDURANCE / 7 @ 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

Perdu 4 assauts:  Vainqueur sans perte de 4 assauts: {é}
FIN DU JEU

244

Cour: <:Traverser cour:i:Béton: — baton / + amitié faucon d’or / + 1 psi @ @ @

Examiner Sinon: FAUCON ZOMBIE: ENDURANCE 9
obélis\gue: 23 6:— 3 ENDURANCE / 7.2 12: — 3 ENDUR. & I'ennemi
Tour: Obélisque:

Vainqueur: @ @ @
@ @ @ DEMONS: ENDURANCE 12

2:—12END. /3:—9END./4:—6END. /5: — 3 END. / 6 @ 12: — 3 END. aux ennemis

Vainqueur: ﬁ} @ @

Porte de fprContourner statues: Lancer 2 dés\—A>Si > Pst: FIN puU JEU
orte

or: d

Si < psi: BAsILIC: ENDURANCE 12
Po_rt_e 2:FiINbuJEu/3 a6:—3END./7: —3 END. a I'ennemi /
e bois: Deuxiéme fois 7: Fin pu Jeu / 8 & 12: — 3 END. a 'ennemi

A2 Vainggfur:

Autre piece: Emporter téte:

+ téte basilic 18}

o

o

=

206

Squelette:— Se diriger vers personnage:;— Sinon: SQUELETTE: ENDURANCE 9
2 8 6: — 3 ENDURANCE
Contourner table: Téte basilic: 7 a 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

@ FiN DU JEU Vainqueur: .
Enduire armure de cire 9§

136

Dragon:— Sinon: Lancer 2 dés< Si < HABILETE: % | éte basilic:
N ><— téte basilic ¢

Si > HABILETE: 7 ‘'emparer ceuf:

Enduit armure de cire:;—Fuite: — 8 ENDURANCEZ—=Sinon:

+ ceuf en or, mais
FIN DU JEU

—tous les objets

Attaquer: DRAGON: ENDURANCE 15 — 1 HABILETE
2a4:—5enp./5a7:—3enp./8a12: — 3 EnD. a 'ennemi v ‘
Vainqueur: »Quitter: Lancer 2 dés

Si < HABILETE:  Si > HABILETE:

@@ —ZE%/é HAB.

96

236:—3EeND./7a12: -3 END. a'ennemi

S’emparer dague: Vainqueur:

Lancer deux dés Piece au-dela @
voute:

Si> psi: FiN DU JEU @

Porte d’or:7— Vers voGte:\—>Examiner pierres: GUERRIER DE CRYSTAL: ENDURANCE 12
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Tigresse-garou:—> Adresser parole: TIGRESSE-GAROU: ENDURANCE 12
20u3:—4€enp./4a6:—3EeNp. /7 a12: -3 enp. a 'ennemie

Vainqueur:
Prendre dague:  S’en désintéresser:

+ dague volante @ @
i3 45

Chercher cadeau:

Médaillon avec Cruche | Boule
méche cheveux: de vin: | bilboquet:
+ dague volante v

fi3 i3  Seclipser: Rester:

LERE

@ 106 | Porte de bois:— Corridor: Lancer 2 dés<:8i < HABILETE: Lancer 2 dés
i Si > HABILETE:
f@f{bei — 3 ENDURANCE Si < HABILETE:
Porte d’'or: Porte de fer: Boule bilboguet: @ @ @ @
83 | Ravin:/— Sauter:< Couper branches: QUATRE BRANCHES ETRANGLEUSES
\
Sauter de I'arbre: 22 4:— 6 ENDURANCE / 5 @ 7: — 3 ENDURANCE /
Sac de glands: M\ 8 2 10: — 1 branche / 11 ou 12: — 2 branches
i Vaing
@ Vainqueur: @
@ 239 | Egouts: Lancer deux dési:Si > HABILETE: — 2 ENDURANCE / Lancer deux dés;—Si > HaBIL.:
Si < HABILETE: _ 7) o 2 ENDUR.
ORQUE: ENDURANCE 9 Si < HABILETE:
2 3 6: — 3 ENDURANCE / ORQUE: ENDURANCE 12
7a12:-3enp. & I’ennemi@ . é21a_26:—33 ENDgﬁf‘gﬁﬁémi
Vainqueur: + 6 ENDURANCE £ale.:— 9 END.
Vainqueur: + 6 ENDURANCE
@ 292 | Fantéme: Lancer deux désT—>Si < pst: Se satisfaire: ARAIGNEE GEANTE: END. 6
+ mauvais conseils<_, 2: FIN bu JEU
% 3 a 5:— 3 ENDURANCE
Si > psi: FIN bu JEU = 6a12:—3END. ennemie
Vainqueur: @
fer | 153

Ouvrir porte / Pénétrer piéce: FIN DU JEU

Pénétrer piece: S’inté%?w> Sis psi; 7 25
iz 2y MW%
v

Saisir bottes:
MONSTRE LIQUIDE: ENDURANCE 9
2 a6:— 3 ENDURANCE / 7 & 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
Vainqueur: + bottes magiques / + 3 HABILETE

Appartements:<:0uvrir fenétre:<: Progresser corniche: Lancer 2 dés\T>Si > PSl:
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@ 20 | Laboratoire:<Ouvrir porte: + antidote <:Potion du diable: + 10 ENDURANCE @
Continuer chemin: @ Elixir aérien: FiN U JEU
@ 167 | Ogre:<_— Se ruer sur ogre: Lancer 2 désy— Si > HABILETE: — 3 ENDURANCE / OGRE: ENDUR. 12
\ . l 2a5:-3eNp./6a12: -3 END. a 'ennemi
Cruche de vin: , , PN
+ pelote de fi SLS HABILETE: Fuite: Vainqueur:
Revenir: + féemur humain \ ' +ToctIWe'fil
@ + chaine avec Frapper ogre: @ + féE)mur humain
\ cIef cuwre OGRE: ENDURANCE 6 hai lef cui
22 5: — 3 ENDURANCE + chaine avec clef cuivre
Pas pris Porte derriere 6a 12: -3 eND. a I'ennemi / \
pelote de fil: ~ table: Pr% eféoée %% @ @ @
@ 250 | Minotaure:— Libérer:<—Sinon: MINOTAURE: ENDUR. 12/2 8 4: -6 END. /5 & 7: — 3 ENDUR.

8 & 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
Valngueu + cornes Minotaure

Vers volte:

Fémur humain: —l
@ Revenlr sur ses pas:

Poursuwre
Pelote def|I Slnon jeune homme:

& 4 20

75

Citerne:i:Corne Minotaure: + 10 ENDURANCE @§ 212
Sinon: @ § 273

@ 212 | Jeune homme: Lancer deux désy—Si < HABILETE: JEUNE HOMME: ENDURANCE 9
. * 2ab5:—-2eNn./6a12: - 3END a 'ennemi
Si > HABILETE: Vainqueur:
Pelote de fil:
273 | Jeune homme: JEUNE HOMME: ENDURANCE 9
2:FinpuJeu/3a6:—3enp. /7 a12: -3 enp. a l'ennemi
Vainaueur: Dem| tour
Slnon / Poursuwre:
§ 91
@ 229 | Mort vivant: Mort vivanT: END. 9/2 8 7: — 3 EnD. / 8 2 12: — 3 END. a I'ennemi / Vainqueur: @
@ 218 | Minotaure: MINOTAURE: ENDUR. 12/20u 3: —6 END. /4 8 6: —3 END. /7.2 12: — 3 END. & I'ennemi

Vain ueur:
+ cornes Minotaure

Revenir piece ogre:  Porte extrémité caverne:

2

Pelote de fil:  Sinon:

L 7
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24

185

Rat géant: RaT GEANT: ENDURANCE 12 /2 8 5: — 3 ENDURANCE / 6 @ 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi

Vainqueur avec morsure: Vainqueur sans morsure:

Sinon*” 805 o1

—2dés enourance  Antidote:
— 2 maBILETE B0F § 91 80 § o

128

Homme-lézard:iﬂnventer mot de passe: + mot de passe «Ombre>

Dégainer arme: , A
HOMME LEZARD: ENDURANCE 9 Imiter voix: =~ Seruer  Nepas

236 — 3 ENDURANCE Lancerun dé dans piéce: préter
7 412: — 3 En. & 'ennemi \ FiNDuJEU  attention:
Vainqueur: 3ab: 1 ou 2: 2
+ clef de bronze Era
+ liquide noir (encre) Combattre: N DU JE

HOMME LEZARD: END. 9 .. .
- : . A - 2 Tirer levier:
Imiter voix: Seruer Poursuivre 2.26:—3 ENDURANCE 2%

Lancer un dé dans alcove: chemin: ~ 7a12:—3END. a
'ennemi

FIN bu JEU @ _
lou2: 3a6: Vainqueur: _
FIN DU JEU  + parchemin + clef de bronze / + encre noire
(END. = niveau de départ) @ + parchemin (Enp. = niveau de départ) @

59

Harpie:<:Lié amitié avec Faucon d’or: HARPIE: ENDURANCE 12
S 2 a4:— 3 ENDURANCE et — 1 Psi
Sinon: 5 0u 6: — 2 ENDURANCE

ETRE PUTRIDE: ENDURANCE 12 T s p .
5 0U3 —4enp. et —1pg  L-212:— 4 ENDURANCE a I'ennemie

447: - 3 ENDURANCE Vainqueur: 2%
84 12: — 3 EnpD. & I'ennemi

Vainqueur: 27

290

ENDURANCE 15

Guerrier de bronze:—> Sinon: < Enfoncer: - 2 ENDURANCE ¥ Quuvrir coffret:
\ — 1 HABILETE GUERRIER DE BRONZE:
Poursuivre chemin: 234 6: — 4 ENDURANCE

Clef de bronze:

Adresser parole: Quitter: 7a9:-1Enp. et
TR 150 — 3 END. a I'ennemi
+ potion invisibilité 285 10819 -3 enp. &

@ § 264 'ennemi

Fuite:  Vainqueur:

5150 £§ 5150

150

264

Bloc de pierre: <—™Actionner levier: Lancer deux dés<—% Si < HABILETE:
P \ . 2 ; ~ @
Oreille contre porte:—x Si> HABILETE: FIN DU JEU
Ouvrir porte: Mot de passe: Lancer 2 dés=
Bloc de pierre: ¢ Tirer levier: Lancer deux dés Sinon: FiN bu JEU

Examiner Oreille contre porte:3—» Pénétrer piéce:<— Mot de passe: 29
lieu; =~"—Demander tiref levier: 29 Sinon: voir page suivante
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S I\+ONZ
ZOMBIE: ENDURANCE 9
2a5:—3eNp./6a12:— 3 enp. a l’ennemi
Vainqueur:

Ne pas tenir Compte: ~ Suivre conseil: 29

FIN DU JEU

Sorciére:< Quuvrir porte:7—Fouliller: + bocal avec crapauds / + collier de pattes d’arai-
e gnées / + crane transformé en chandelier / + par-
Poursuivre, chemins / + poupée d’argile

805 43
Voir sorciere. Poursuivre: @ § 43
Hurler: Fin pu Jeu
Endurer supplice: — 1 ENDURANCE @ § 43

43

Nain: <—* Chaine avec clef cuivre:<—*Dague volante: $ff £ £3
Sinon: Lancer 2 dés

Si>pPsli:  Si<Psl: — 2 ENDURANCE
FiNbu JEu  NAIN: ENDURANCE 9

Bondir par surprise: 22 6: — 3 ENDURANCE ’ .
/ 7 a12: - 3 ENDUR. a I'ennemi

<—»QObjet: ::Daque volante: @ @ @ MIM@ @ @

Nain:

Poupée dargile: B $2 £F
Potion invisibinté:iﬂrois issues: B1F 82 83

Coup d’épée: NAIN: ENDURANCE 6
20U3:—6END./4a7:—3END.
8 2 12: — 3 ENDUR. a I'ennemi

Vaingueur:@ @ @

81 | 256

Vampires:izReioindre discussion:iécouter:?Se ruer:T‘Distancer: FIN DU JEU
Paravent: Fin bu JEu Boire vin: Faire face: ™Faire face:

Escalier Escalier Fin D JEU , .
gauche: milieu: Escalier Escalier
@ @ auche: milieu:

&2 83

82 | 148

Banquet: T Refuser: GouLE MAJORDOME: ENDURANCE 9 / 2 0u 3: — 6 ENDURANCE
4 4 6: — 2 ENDURANCE
7 2 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemie

Vainqueur:

Tendre manteau: /
ﬁ%‘\_ Ouvrir porte: \m

: , , Y Escalier de droite:
Avaler:  Réclamer vin: S'éloigner:Z” central:

FIN DU JEU @ @
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83 | 270 | Femme fantdme:<—>Accepter gantelet:\—> Se séparer anneau: —anneau servante Valafor
\Refuser' > Refuser: + gantelet de faiblesse
- ~or doty dé — 1 force d’attaque
Lancer deux dés | i _ - @
Si > psti: FIN DU JEU
84 | 267

Seigneur de I'ombre:—>Se orécipiter:<:8inon: FiN DU JEU

Objet: Lié amitié avec Faucon d’or:

SEIGNEUR DE L'OMBRE: ENDURANCE 18
2:FINDUuJEU/3 0u4:—4 END./5a7:— 2 END.
8 a 10: — 3 ENDURANCE a I’ennemi

Potion invisibilité: Anneau Dague
SEIGNEUR OMBRE: ENDUR. 15 servante volante:

2:FinpuJeu/3ou 4: Valafor: —3enp. | 11.0U12: -6 ENDURANCE a I'ennemi
—4enp./547:-2enp./  Lancer Apres deux assauts:
8a10: -3 Enp. a I'en- 2 dés
nemi /M — 6 END. Anneau servante Valafor: Sinon: FiN bu JEU
a l'ennemi Lancer deux dés

Aprés deux assauts:
Si > HABILETE:

. — 15 ENDURANCE
Ann?_z;lacseerr\(/jaer:]tf (;/gslen‘_or./ SEIGNEUR DE L'OMBRE: END. 18 (- pts déja perdus)

\ 23a4:— 4 ENDURANCE / 5 8 7: — 2 ENDURANCE
\

8 4 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
y Vainqueur: VAINQUEUR DU JEU
Si < HABILETE:
SEIGNEUR DE L'OMBRE: ENDURANCE 18 (— points déja perdus)
2a4:— 4 ENDURANCE / 5 @ 7: — 2 ENDURANCE
8 & 10: — 3 ENDURANCE & I'’ennemi / 11 ou 12: — 10 ENDUR. & I'ennemi
Vainqueur: \VAINQUEUR DU JEU

Sinon: FiN bu JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 18 septembre 1986




