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Faucons de la nuit:1 1

Centaures:2 230

• ROC: – 1 end. / Lancer 1 dé: Si 1 à 3 – 2 end.
• FOL: – 2 end. / – 1 centaure

• BOF: – 2 end. / Hab. d’un centaure réduite à 1

• CHU: – 2 end. / Lancer 1 dé: Si 1 à 3 – 2 end.
• cle: – 2 end. / Lancer 1 dé: Si 1 à 3 – 2 end.

Faucons de la nuit:
Pour faire usage de 
l’Anneau du serpent, 

ôter 14 au n° de § lors 
de rencontres avec les 
sept serpents (aux § 
se terminant par 3)

130
• MUR: – 4 endur.
• nui: – 3 endur.

• loi: – 4 endur.

• fix: – 3 endur.
• BOU: – 3 end. / Sable sinon

Arme: 1er faucon de la nuit: Habileté 7 / endurance 5
 2e faucon de la nuit: Habileté 6 / endurance 5
 3e faucon de la nuit: Habileté 7 / endurance 5
 4e faucon de la nuit: Habileté 7 / endurance 4
 Après 3 assauts:
  + but de la mission / + conseils
  – 1 repas / + 2 endurance

Est:
– 1 repas (+ 2 

ou 1 endurance)
+ informations
+ 3 endurance

+ trompe à vent

Nord:

Dormir:
+ 3 endurance
(sauf si rien

mangé la veille)

Sinon:
– 2 endurance et
– 3 endur. si pas
mangé la veille

2 Nord:Piste
principale:

2

2
3

Amical:

Hostile:
Dégainer arme:

Attendre:

Nord-ouest:

Nord-est:

Attaquer: Lancer un dé 3 fois: Si 1 ou 2: – 2 endur.
Si atteint par 2 ou 3 flèches: – 2 Hab. durant ce combat

1er centaure: Habileté 8 / endurance 7
2e centaure: Habileté 7 / endurance 6
3e centaure: Habileté 7 / endurance 8

Magie:
Lancer un dé 3 fois:
Si 1 à 3: – 3 endur.

Tué 2 ennemis
et blessé le
troisième:

+ information
+ 4 pièces d’or

+ sable

Vainqueur des
trois ennemis:
+ 4 pièces d’or

+ sable
+ perruque 

verte

Atteint par 3 flèches:

– tous les objets
et provisions

Nord-
ouest:

Nord-nord-
ouest:

Nord-
est:
365

5

6

Scarabée: Tenter chance3 Chance:85

Malchance:

– 1 objet

Arme: Scarabée de baddu: Habileté 7 / endur. 9
Porté un premier coup:

– 1 endurance / Poursuivre combat
Lancer un dé à chaque assaut remporté:

• 1: – 3 endur. • 2: – 2 endur. et – 1 Habileté
• 3: – 2 endur. • 4: – 1 endur. / 5 ou 6: néant

Vainqueur:
+ poudre de pierre

Magie:

• SOU: – 4 endurance

• GRO: – 2 end. / Hab. doublée durant ce combat
• lux: – 1 end. / Si Joyau solaire:  sinon – 3 end.

• ZAP: – 4 end. / + 4 force d’attaque au

Scarabée durant le 1er assaut

• MAG: – 4 endurance

Nord-ouest: 6
Nord-est: 4
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• fol: – 2 end. / Spectre de la mort:
Habileté 5 / endurance 9

Lancer 1 dé à chaque assaut:

• 1 à 4: Combat inchangé

• 5: Habileté ennemi passe à 9
• 6: – 2 end. / Habileté ennemi = 9

endurance ennemi ≤ 3:

Dégainer arme: démon deS rocS: Hab. 10 / end. 12
 – 2 force attaque
 Lancer 2 dés à chaque assaut:

 • Si < Habileté: + 2 force attaque
 • Si ≥ Habileté: – 2 endurance
 Vainqueur:

Serpent Lune:4 Bondir rochers:12
Obéir:

S’enfuir:

6

Spectre: Partir:

Nord-ouest: Nord:

• SOU: – 4 endurance

• fil: – 1 end. / Si Cire d’abeille:

– 4 end. à l’ennemi en cas d’as-

saut remporté sinon – 1 Habileté

• ROC: – 3 endurance
Poudre de pierre sinon

• ZAP: – 4 endurance

• biS: – 1 end. / Si Miroir cadre d’or:

+ Démon (Hab. et end. identiques)
qui se battra a sa place sinon – 3 end.

6

Magie:

Arme en argent:
Arme normale:

Spectre de la mort:
Habileté 9

endurance 9
endur. ennemi ≤ 3:

• SOM: – 3 endurance

• fix: – 3 endurance

• dev: – 2 endurance

• mag: – 2 end. / Homme cHauve:
Habileté 6 / endurance 9

Achever:Menacer:
Laisser vie sauve:

+ 9 pièces d’or

+ Chakram

+ poudre magique

Laisser vie sauve:

Dégainer arme:
Serpent de la lune: Habileté 13 / endurance 10

Vainqueur: + globe de cristal

Magie:

Faire du feu: Briquet et Poudre de combustion ou autre
Serpent de la lune: Habileté 7 / endurance 6

Vainqueur: + globe de cristal

• MAG: – 4 endurance

• jig: – 3 end. / Flûte bambou sinon
• rev: – 3 end. / Bracelet d’os sinon
• nui: – 4 endurance

• feu: – 4 end. / + globe de cristal

Anneau du serpent:
§ 143 – 14 = § 129

+ révélation

Sinon: – 2 endurance

Charmeur de serpents:5 Interpeller:176
Descendre:

S’éloigner:

7

Descendre:
Laisser là:

7

Refuser:

Accepter:
Laisser

regarder sac:

Attendre:
fin du jeu

• FOR: – 1 end. / fin du jeu

• jig: – 1 endur. / Si Flûte
bambou: fin du jeu

sinon fin du jeu

• vue: – 1 end. / fin du jeu

• dev: – 2 endurance

• rev: – 1 end. / Si Brace-
let d’os: + flûte bambou 

+ eau bénite
sinon fin du jeu

7

Rester:
fin du jeu

Quitter:
7

Bottes Gascal:
Sinon:

Quitter:
7

Rester:

Échanger

objet:
Questionner
7 serpents:

Voler: Échanger:

– 2 objets
+ eau bénite

7

Accepter:
– bottes

Suivre
direction:

4

1er Serpent: Hab. 7 / end. 3
2e Serpent: Hab. 6 / end. 1
3e Serpent: Hab. 6 / end. 4
4e Serpent: Hab. 5 / end. 2
5e Serpent: Hab. 6 / end. 2
6e Serpent: Hab. 7 / end. 1

Vainqueur:
cHarmeur de SerpentS:

Habileté 6 / endurance 7

Vainqueur en
max. 5 assauts:
+ flûte bambou

+ eau bénite

Sinon:
fin du jeu

Sinon: Pertes d’endurance doublées jusqu’à la fin de la journée puis fin du jeu

Antidote contre morsures serpents: 7
7

10

6 10

6 10
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Campement:6 Lever mains:137

Contourner:

Voir marchandises: Possibilité d’acheter ou d’échanger:

 • Hache-couperet (§ 227): 6 pièces,
 – 2 force attaque si utilisé comme arme
 • Pendule de cuivre (§ 93): 2 pièces
 • Anneau-perle (§124): 8 pièces d’or

 • Vitaline (§ 17): 4 pièces, = 4 repas
 • Livre magie (§ 8): 10 pièces d’or

 • Globe cristal (§ 88): 8 pièces d’or

 • Trompe à vent (§ 177): 4 pièces
 • Parchemin (§ 203): 2 pièces d’or,

 + infos sur sorcière Trompe-l’Œil

 • Antidote serpent (§ 31): 2 pièces
 • Eau ordinaire (§ 51): 4 pièces d’or

 • Cotte de mailles (§ 153): + 1 Hab.
 et perte endurance réduite

Sept serpents:Hospitalité:

Suivre:
Ne rien acheter:

– 4 endurance

Héberger:Quitter:

Attendre:
fin du jeu

Implorer 
déesse:

– 3 endur.
– tous les

objets

Suivre: S’échapper / Quitter:

Lancer 1 dé et tenter 
chance autant de fois:

• Si malchance:

– 2 end. puis – 1 end.
dès la 3e tentative

Payer repas:
– 6 pièces d’or

Lancer un dé:

Sinon:

• ubi: – 2 endurance
Acheter provisions:

Fausser compagnie:
• MAG: – 2 end. / Évasion:

Suivre:

• tel: – 1 end. / Si Calotte:
Acheter provisions:

À vendre:  sinon

• ami: – 1 endurance
Si Bijou d’or:  sinon

• SOM: – 1 endurance

Visiter
camp:

Échanger:

Lancer 2 dés

Si < Hab.:
– 1 objet

Si ≥ Habileté: Sinon: – 4 endurance

1 à 5:
cHance

à niveau
initial

+ 2 ou 1 end.

6:
+ 1

pièce
d’or

Marchandises:

Se reposer:
Faire rire / Conversation:

Payer:
– 3 pièces d’or

+ 3 endurance
– 2 end. si pas
mangé la veilleVisiter magasin:

1 objet en ca-
deau et le reste

à moitié prix

Renard de feu:7 Se reposer: – 1 repas (+ 2 ou 1 endur.)47

Continuer: Lancer à
manger:
– 1 repas

Attaquer: renard de feu:
 Habileté 7
 endurance 6
 Infligé blessure:

 Continuer com-
 bat mais – 3 end.
 si perte d’un as-

 saut à la suite
 d’un assaut rem-

 porté. Ensuite,
 – 1 end. et – 1 Hab.
 à l’ennemi.

 Vainqueur:

Magie:

• COL: – 1 end. / Si Colle:  sinon
• pue: – 1 end. / Tampons à nez

sinon – 3 end.

• nui: – 4 endurance

• feu: – 4 endurance

• WAF: – 1 end. / Perruque verte
sinon – 2 enduranceCampement:

+ 2 endurance
– 3 end. si pas
mangé la veille

Continuer:
– 2 endurance
– 3 end. si pas
mangé la veille

8 9 8 9

Campement:
+ 2 endurance
– 3 end. si pas
mangé la veille

Continuer:
– 2 endurance
– 3 end. si pas
mangé la veille

8 9 8 9

Dormir:
– 1 repas

(+ 2 ou 1 end.)
+ 1 endur.
– 3 end. si 
pas mangé 

la veille
7 9 12

Continuer:
– 2 endur.
– 3 end. si 
pas mangé 

la veille
7 9 12

Passer nuit:
+ 3 endurance
– 2 end. si pas
mangé la veille

7 9 12

7 9 12

Continuer:
– 2 endur.
– 3 end. si 
pas mangé 

la veille
7 9 12

Payer:
– 3 pièces d’or

+ 3 endurance
– 2 end. si pas
mangé la veille

7 9 12
Dormir:

– 1 repas
(+ 2 ou 1 endur.)
+ 1 endurance

– 3 endur. si pas
mangé la veille

7 9 12
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Ruines:8 Puits:217
Ruines:

Poursuivre
chemin:

Combattre: SERPENT DORÉ: HABILETÉ 6 / ENDURANCE 6
 – 1 dé ENDURANCE à chaque perte d’assaut
 Vainqueur:

• ZAP: – 4 ENDURANCE
• BLA: – 1 END. / Perruque verte sinon

• HOR: – 4 ENDURANCE

• FEU: – 4 ENDURANCE
• WAF: – 1 ENDURANCE

Hiéroglyphes:Trappe:

Inspecter
lieux:

Descendre: Tenter chance
avec malchance:

Tenter chance
avec chance:

Lire hiéroglyphes:
– 2 ENDURANCE

• PAN: – 1 END. / + caillou explosif

• MUR: – 2 ENDURANCE

• COL: – 1 END. / Colle sinon

• DEV: – 2 ENDURANCE

• DOC: – 1 END. / Si Potion médi-
cinale ou Jus myrtibelle:

ENDURANCE à niveau initial sinon
Libérer:

+ informations
+ peste jaune

(– 3 END. par jour)

Abandonner:

• HOR: – 4 ENDURANCE

• ROC: – 4 END. / Poudre de pierre sinon
• FIX: – 1 END. / Si Branche jeune chêne   sinon – 2 END.

• MAG: – 4 ENDURANCE

• SEM: – 5 ENDURANCE
Précipiter porte:
– 2 ENDURANCE

Poursuivre lec-
ture message:

Prier Libra:
– 4 ENDUR.

Implorer
nouvelle
déesse:

Répéter nom 
déesse Throff:

Ouvrir
trappe:

Adorer Throff: Renoncer à déesse Libra
Résister à Throff: FIN DU JEU

Quitter:
Quitter:

Tornade:9 Se reposer: – 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE)15

Continuer:
– 1 ENDURANCE

Adresser parole:
Ignorer / Quitter:

• BLA: – 1 END. / Perruque verte sinon
• VEN: – 1 END. / Si Trompe à vent:  sinon
• BOU: – 1 END. / Si Sable:  sinon

• UBI: – 2 ENDURANCE

• WAF: – 1 END. / Si Perruque verte:  sinon

Examiner:

Toucher:
FIN DU JEU

12 13
12 13

9 13

9 13
9 13
9 13
9 13

9 13

9 13 9 13
9 13

Archanthropes: Dîner et dormir:
– 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE)

17010

Poursuivre:
– 1 repas

(+ 2 ou 1 END.)
– 2 ENDURANCE
– 3 END. si rien
mangé la veille

11 14 15

Sauter sur sac:
Suivre en courant: Parler:

– 2 END.

Combattre:
voir page suivante

• OGR: – 1 ENDURANCE / Si Dent de géant: – dent sinon – 2 ENDURANCE

• HOU: – 1 END. / Si Masque noir: – 2 force attaque ennemis sinon – 2 END.
• BIS: – 1 END. / Si Miroir cadre or: Tenter chance

avec malchance: – miroir sinon – 2 ENDURANCE

• REV: – 1 END. / Si Bracelet os: + 2 pièces or / + queue rat / + sable / + bâton
+ joyau solaire / + 1 ENDUR. / – 3 ENDUR. si pas mangé la veille

sinon – 2 ENDURANCE
11 14 15

• AMI: – 2 END. / Si Bijou en or: + 1 END. / – 3 END. si
pas mangé la veille sinon – 2 ENDUR.11 14 15
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 Combattre:
1er arcHantHrope: Habileté 8 / endurance 7
2e arcHantHrope: Habileté 8 / endurance 6
3e arcHantHrope: Habileté 7 / endurance 7

Vainqueur:
+ 2 pièces d’or / + queue de rat / + sable

+ bâton / + joyau solaire / + 1 endurance
 – 3 endurance si pas mangé la veille

11 14 15

Orage: S’abriter: lancer un dé8311
Poursuivre route:
– objets en papier

Lancer 3 dés
Nord-ouest:

Lancer 2 dés

1 ou 2: – fioles / – miroirs / – objets en papier

3 ou 4: Tenter chance

5 ou 6:
Malchance: – 2 end.
Chance:

Si < endurance:
– 1 endurance
durant journée

Si ≥ endurance: + pneumonie
(– 2 end. et – 2 Hab. le lendemain, puis

– 3 end. et – 1 Hab. chaque matin suivant)Si < Habileté:

Si ≥ Habileté:

12

– 1 repas
(+ 2 ou 1 end.)

12 15

Gnome: Continuer pour voir:7312

Autre direction:
13 15

Traiter en ennemi:
Refuser:

Traiter en ami:

Faire un cadeau:
– 1 objet important

Laisser passer:
Refuser: – 1 repas

(+ 2 ou 1 end.)
13 15

Objet magique:
Lancer 1 dé

Autre objet:
Lancer 1 dé

1 à 3 / 1:4 ou 5 / 2 à 4:
 + conseils

+ fiole

6 / 5 ou 6:
+ conseils

+ fiole / + bâton

ophidien en 

jeune chêne

(– 2 Habileté
aux serpents
combattus)
+ 2 cHance

Partir:
Donner leçon: – 3 endurance

Autre objet:
– 1 autre objet important

+ 2 points au lancer de dés– 1 repas
(+ 2 ou 1 end.)

13 15

Village: Entrer:14913

Contourner
par nord-est:

15

Accepter invitation: Si manger + 2 ou 1 endurance

Arme:
cHampion deS

arcHantHropeS:
Habileté 9

endurance 8
Vainqueur:

Magie:

• BOF: – 2 end. / – 3 Hab. à l’ennemi

• reS: – 4 endurance

• SOU: – 4 endurance

• loi: – 4 endurance

Poursuivre
route:

16

• HOU: – 1 end. / Si Masque noir:
sinon – 2 endurance

16
16
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Esprits du mal: Se joindre:
S’arrêter:

6014

Se précipiter
vers forêt:

Ignorer:
16

Écouter:

Révéler
nature:

– 1 Habileté

Plan pour quitter:

Répéter: fin du jeu

S’abstenir: Reconsidérer:
fin du jeu

Quitter:
16S’obstiner:S’arrêter:

16
16

Serpent Terre: Ne pas se restaurer: – 1 endurance15

Prendre repas:
– 1 repas

(+ 2 ou 1 end.)

Courir: – 1 dé endurance
Possibilité de tenter chance:

pertes d’endur. divisées par
deux si chance / – 1 endurance

• len: – 2 endurance

• MAG: – 2 endurance

• ecu: – 1 end. / Si Pièce
d’or: Pas de perte d’end.

par l’explosion

sinon – 2 endurance

• nui: – 3 endurance

• ven: – 1 end. / Trompe
à vent sinon – 2 end.

Attendre:
– 2 endurance

S’extraire

fosse:
Lancer 2 

dés

• BAG: – 6 endurance

• BOU: – 1 end. / Si Sable:
sinon – 1 endurance

• HOR: – 5 endurance

• doc: – 1 end. / Si Potion
médicinale ou Jus myrti-
belle: end. à niveau initial

sinon – 1 endurance

• fix: – 4 endurance
Si ≥ Hab.:

Si < Habileté:
Tenter chance

Chance:

– 1 endur.
Malchance:

– 2 endurance

Dévier rocher:

– 2 endurance
Endroit sûr:

– 2 endurance
Débarrasser serpent:
Serpent de la Terre:

Couper jambe:
fin du jeu

Implorer Libra:
– 3 endurance

• ZAP: – 4 endurance

Quitter:

• vue: – 1 end. / Globe cristal
sinon

• OGR: – 1 end. / Si Dent géant:
sinon –

• HOR: – 4 endurance

• lux: – 1 endurance16

283

• MOU: – 2 endurance

Mains nues:
Tenter chance

Anneau du serpent:
§ 263 – 14 = § 249

+ révélation

• ven: – 1 endurance
Si Trompe à vent:

sinon – 3 endurance

• len: – 2 endurance

• SOM: – 1 end. / Si Pen-
dule cuivre: – pendule

sinon – 3 endurance

• vol: – 1 end. / Si Médaillon
pierreries: sinon – 3 end.

Arme:
Serpent de

la terre:
Habileté 12

endurance 14
Vainqueur:

16

Abandonner:

Malchance:

– 3 endur.

Chance:

Lancer 2 dés

Si < Habileté:
Si ≥ Habileté:
– 3 endurance16 16

16

Nuit:13316 Installer campement: – 1 repas (+ 2 ou 1 endurance) / + 3 endurance
– 3 endurance si pas mangé la veille

Chemin

gauche:

17
Chemin

milieu:
18

Chemin

droite:
21

Poursuivre route: – 1 repas (+ 2 ou 1 endurance) / – 2 endurance
– 3 endurance si pas mangé la veille 17
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Serpent Feu: Échanger 1 objet contre 5 petits cailloux ou poignée d’herbe ou épaisses feuilles

 vertes à six lobes ou sable ou 2 repas ou poudre de pierre ou plumes jaunes.

1317

Suivre serpent: Poursuivre chemin: 18 20

Grimper:

Lancer un dé
1 à 4: – 1 à 4 ENDURANCE

5 ou 6: – 3 ENDURANCE / – 1 HABILETÉ

Se battre:

– 2 HABILETÉ
– 6 ENDURANCE

SERPENT DU FEU:
HABILETÉ 13

ENDURANCE 12
Vainqueur:

18 20

Meilleur idée:

Anneau du serpent:

§ 123 – 14 = § 109

+ révélation

• VEN: – 1 END. / Si

Trompe à vent: + 2 HAB. 
durant ce combat  sinon

• PUE: – 1 END. / Tampons

à nez sinon – 3 ENDUR.
• FEU: – 4 ENDURANCE

• CHU: – 2 ENDURANCE

• ZAP: – 4 ENDURANCE

Quitter:

18 20

Sable:

SERPENT:
HABILETÉ 5

ENDURANCE 6
Vainqueur:

Briquet amadou:

Bottes Gascal:
Quitter:

18 20

18 20

Chagayes: – 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE)21418 Découvrir origine: – 2 ENDURANCE

Reprendre route:

– 3 ENDURANCE
19 21

Partir:

En savoir plus:

19 21

Dégainer arme:

Lancer 1 dé qui déter-

mine nombre de Cha-

gayes à combattre.

– 2 force d’attaque
sauf pour l’assaut
qui suit un assaut

remporté.

CHAGAYE:
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 9

Vainqueur:

• GOB: Si Dents gobelin: – 2 

dents / – 2 END. sinon – 3 END.

• COL: – 1 END. / Si Colle: Ten-

ter chance et – 1 Chagaye si

chance sinon – 3 ENDURANCE

• INV: – 1 END. / Si Anneau per-

les: sinon – 2 HABILETÉ19 21

• HOR: – 4 ENDURANCE 19 21

• VUE: – 1 END. / Si Globe cris-

tal: sinon – 3 ENDUR.19 21

19 21

Fenestra: Ramper:19 119

Continuer route:

Quitter:

20 22 23

Ouvrir porte:

• TEL: – 1 END. / Calotte sinon

• CLE: – 2 ENDURANCE

• PAN: – 1 END. / Petits cailloux sinon

• ZAP: – 4 ENDURANCE

• VUE: – 1 END. / Globe cristal sinon

Suivre galerie:

Dégainer arme:

– 2 ENDURANCE
Quitter:

20 22 23 Interrompre:

Dégainer épée:

– 1 ENDURANCE

Partir: Forêt: Lac:

Anneau du serpent:

§ 183 – 14 = § 169

+ révélation

Objet magique:

+ 1 objet magique 

à échanger contre 

2 objets / + huile

Serpent du Soleil

est capturé

Serpents:

+ infos

Lac:

+ sifflet
– 1 objet ou

– 1 pièce d’or
Serpents:

+ infos Choisir cadeau avant de partir:

voir page suivante
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• loi: – 4 endurance

• Six: – 2 endurance

• WAF: – 1 end. / Si Perruque verte:
sinon – 2 endurance

• MOU: – 4 endurance

• fix: – 1 end. / Si Branche jeune

chêne: sinon – 2 endurance23

23

Amulette porte-bonheur:

+ amulette (cHance à niv.
initial ou = 1 pièce d’or)

Potion médicinale:
Éventuelles maladies

sont guéries / + 2 cHance
20 22 23 20 22 23

Sifflet:

+ sifflet (se rendre au § 199

pour appeler le passeur du
lac Ilklala) + 3 cHance

20 22 23

Choisir cadeau avant de partir:

Ours: – 1 repas (+ 2 ou 1 endurance)24420 Dégainer arme: ourS Sauvage: Habileté 8 / endur. 8
 Vainqueur:

23

Buisson étrangleur:32921 Tirer arme: Tenter chance

• HOP: – 1 end. / Poudre jaune sinon

• ROC: – 1 end. / Si Poudre de pierre:
sinon• feu: – 4 endurance

Essence
d’écorce:

19 22

Hache-

couperet:
19 22

Malchance:

Chance:

buiSSon
étrangleur:

Habileté 5
endurance 8
Pas de perte 
d’end. en cas 

d’assaut perdu

Sinon:
fin du jeu

Implorer Libra:
19 22

Après 5
assauts:

Vainqueur
en max. 5
assauts:
19 22

• GOB: Si Dents Gobelin: + Gobelins
– 1 endurance par Gobelin sinon

Lancer 1 dé + nombre de Gobelins:
si < 6: – 2 endur. / si ≥ 6: 19 22

• fix: – 1 endurance / Si Branche

 jeune chêne: sinon19 22

Chagayes:27422 Dévaler sentier: – 2 endurance / cHagaye: Habileté 7 / endurance 9
 – 2 force d’attaque sauf pour l’as-

 saut qui suit un assaut remportéAffronter:

• ROC: – 1 end. / Si Poudre pierre: Tenter chance:

Chance: – 3 Chagayes / Malchance: – 1 Chagaye

sinon – 3 endurance

• COL: – 1 end. / Si Pot de colle: Tenter chance

avec chance: – 1 Chagaye sinon – 3 endurance

• GOB: Si 2 dents Gobelin: + 2 Gobelins / – 2 end.
sinon – 3 endurance

Vainqueur en
max. 6 assauts:

Après 6 assauts:
1er cHagaye:

Habileté 7 / endur. 9
2e cHagaye:

Habileté 7 / endur. 9
3e cHagaye:

Habileté 7 / endur. 9
4e cHagaye:

Habileté 7 / endur. 9
– 2 force d’attaque

sauf pour l’assaut

qui suit un assaut
remporté

Vainqueur:

23• vue: – 1 end. / Si Globe cristal:
sinon – 3 endurance

23

• HOR: – 4 endurance 23

23
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Serpent Air: – 1 repas (+ 2 ou 1 END.) Ce repas est uniquement proposé depuis
 – 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE) / – 3 ENDURANCE si pas mangé la veille

23 1920
146

Appeler / Crier: Longer rive:Attendre:

Attendre encore:
Appeler passeur et
se rendre au § 199:Sinon:

FIN DU JEU Payer:
– 4 pièces d’or

Pas d’argent:

• NUI: – 2 ENDURANCE

• AMI: – 1 END. / Si Bijou en or:
sinon

• LOI: – 4 ENDURANCE

• DOC: – 1 END. / Si Potion mé-
dicinale ou Jus myrtibelle:

 sinon

• FIX: – 1 END. / Si Branche
jeune chêne:  sinon

Au passeur: À soi-même:
END. à niveau

initial

Obéir: Ne pas tolérer:

Fouiller
passeur:

Anneau du serpent:
§ 223 – 14 = § 209
§ 293 – 14 = § 279

+ révélation

PASSEUR:
HABILETÉ 7 / ENDURANCE 8

END. ennemi réduite à ≤ 4:

Obéir:
FIN DU JEU Déchirer: 24

• ZAP: – 6 ENDUR.

• BIS: – 3 END. / Mi-
roir cadre or sinon

• SIX: – 4 ENDUR.
• MOU: – 4 ENDUR.

• VEN: – 1 END. / Si
Trompe à vent:

sinon – 5 ENDUR.
24

Tirer arme:
SERPENT
de l’Air:

HABILETÉ 11
ENDUR. 14
Règles de 

combat 
spéciales

Vainqueur:
24

Serpent Eau:21324 Aller voir: Tenter chance

Détour:

Malchance: FIN DU JEU

Chance:

• ECU: – 1 END. / Si
pièce d’or: – pièce
d’or / – 2 force atta-
que ennemi sinon

• HOR: – 4 ENDURANCE

• FIL: – 1 END. / Si Cire
abeille: – 3 END. à cha-
que perte d’assaut de
l’ennemi sinon – 3 END.

• BOU: – 1 END. / Sable
sinon – 3 ENDURANCE

• FEU: – 4 ENDURANCE

Autre
façon:

Anneau du serpent:
§ 303 – 14 = § 289

+ révélation

Arme au poing:
POISSONS VOLANTS:

HABILETÉ 8
ENDURANCE 8
Vainqueur:

25 Dégainer:
SERPENT
de l’eAu:

HABILETÉ 10
ENDUR. 11

Vainqueur:

Chercher objet:

25Amulette
porte-bonheur:

Antidote
morsures
serpents:

Huile: 25

• PUE: – 1 ENDURANCE
Si Tampons à nez

sinon – 3 ENDUR.
• FIX: – 1 ENDURANCE / Si
 Branche jeune chêne:
– 1 HABIL. aux ennemis

sinon – 2 ENDURANCE

• FIL: – 1 END. / Si Cire abeille: – 4 END.
à chaque perte d’assaut des ennemis

sinon – 2 ENDURANCE

• MUR: – 4 ENDURANCE

• FOR: – 1 END. / Eau de feu sinon – 2 END.
25

Gobelins: Tenter chance14725 Chance: – 1 repas (+ 2 ou 1 ENDUR.)

Malchance:
– 2 ENDUR. (sauf si Briquet)

Se dissimuler:

Attendre:
S’avancer:

Direction opposée: Rester
caché:

Quitter:

Rester:
Tirer arme:
voir page
suivante

Conversation:• GOB: Si Dents Gobelin: + Gobelins (HAB. 5 / END. 5)
qui se battent à sa place / – 1 END. par dent sinon

• PUE: – 1 END. / Si Tampons à nez:  sinon – 3 END.
• HOP: – 1 END. / Si Poudre jaune: sinon26

26

26

26

26
Retraite:

26suite, voir page suivante
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Tirer arme:
1er gobelin deS maraiS:

Habileté 7 / endur. 6
2e gobelin deS maraiS:
Habileté 6 / endur. 5
3e gobelin deS maraiS:
Habileté 6 / endur. 6
4e gobelin deS maraiS:
Habileté 5 / endur. 6

Fuir:
26

• BLA: – 1 end. / Si Perruque verte: + incantation
sinon

26

• pan: – 1 endurance / Si Petits cailloux:  sinon

Vainqueur:
+ 6 pièces d’or

+ parchemin

+ 2 repas

Cesser combat:
26

Jamais eu recours à la magie:
+ information (Ce parchemin 

est une incantation contre le 
Serpent du Temps, voir l’illus-

tration au § 410.)

Sinon:
26

26

Serpent Temps:29526
Tirer arme:
Formule magique: Anneau serpent: § 53 – 14 = § 39 / + révélation

Anneau du serpent: § 103 – 14 = § 89 / + révélation

Incantation:
Le titre du parche-

min LIX signifie 59

en chiffres romains:

aller au § 59 
Serpent du tempS:

Habileté 3
endurance 14
Vainqueur:

Combien de ser-
pents empêchés?

Sinon:
fin du jeu

0 serpent: – 2 Habileté / – 3 cHance / – 2 endurance / vainqueur du jeu

1 serpent: – 2 Habileté / – 2 cHance / – 1 endurance / vainqueur du jeu

2 serpents: – 1 Habileté / – 1 cHance / vainqueur du jeu

3 serpents: – 1 Habileté / vainqueur du jeu

4 serpents: vainqueur du jeu

5 serpents: endurance à niveau initial / vainqueur du jeu

6 serpents: endurance et Habileté à niveau initial

Serpent survivant
est celui du Soleil:

Sinon:
vainqueur du jeu7 serpents:

Habileté à niveau initial + 2 points 
endurance à niveau initial

cHance à niveau initial + 1 point
Débuter La Couronne des rois

au § 237
vainqueur du jeu
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4

19 221 Appeler le passeur du lac Ilklala

Utiliser l’Anneau du serpent

Se rendre au § 199

Déduire 14 du n° §

Résumé achevé par Yves Arbel le 1er avril 1986

23 § 223, § 293
§ 30324
§ 53, § 10326

277
41025

§ 30423

§ 10326

SerpentLieu RévélationPoint faible

4 Serpent de la Lune Ne supporte pas le feu Quatre gardes surveillent l’entrée 
de la forteresse de Mampang.

Serpent de la Terre Meurt s’il perd le contact 

avec la terre
N’offre pas d’or à Valinya si tu 
tiens à ta vie!

15

Serpent du Feu17 Ne supporte pas le sable Ne mange aucune nourriture pro-
venant du garde-manger de Throg.

19 Serpent du Soleil Ne supporte pas l’eau Garde-toi de l’haleine des Crou-
pitures!

Serpent de l’Air

Serpent de l’Eau

Serpent du Temps

23

24

26

Meurt si sa vieille peau est 
déchirée

Ne supporte pas l’huile

Est affaibli par une incantation

Dans l’obscure Chambre des Té-
nèbres, n’éclaire pas ton chemin 
avec la chandelle de sang.

Présente tes humbles respects à 
Naggamanteh, le Grand Maître 
des Tortures, si toutefois tu es 
amené à le rencontrer au cours 
de ton voyage.

L’Archimage n’apparaît pas tou-
jours sous son véritable aspect 
et il se peut que, même à Mam-
pang, tu ne puisses le reconnaître.

Réciter incantation contre Serpent Temps Se rendre au § 59

L’Archimage n’apparaît pas 
toujours sous son vrai jour. Cet 
Anneau te permettra de déceler 
sa présence à Mampang.

Dans l’obscure Chambre de la 
nuit, ne t’éclaire pas à l’aide de la 
chandelle de sang.


