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ﬁ} 1 | Faucons de la nuit: BArme: 15" FAUCON DE LA NUIT: HABILETE 7 / ENDURANCE 5
m_‘_ 4ﬁ; ! 2" FAUCON DE LA NUIT: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
130 | Faucons de la nuit: — ' 3% FAUCON DE LA NUIT: HABILETE 7 / ENDURANCE 5
Pour faire usage de * NUI: — 3 ENDUR.—— 4% FAUCON DE LA NUIT: HABILETE 7 / ENDURANCE 4
I’Anneau du serpent, | «gx: — 3 ENDUR. Apres 3 assauts: :
oter 14 au n° de § lors = + but de la mission / + conseils
de rencontres avec les | ° BOU: — 3 END. / Sable sinon- -1 repas / + 2 ENDURANCE
sept serpents (aux § | « o — 4 ENDUR.
se terminant par 3) T Nord: Est:
— —1 repas (+2
Dormir: Sinon: Ou 1 ENDURANCE)
+ 3 ENDURANCE  — 2 ENDURANCE et + informations
(sauf sirien  — 3 ENDUR. Si pas +t %;ND:F;ANZit
mangé la veille) mangé la veille + v
g ) 9@ | IR
Piste Nord:
principale: @
@ 230 | Centaures:—>Hostile: /gAttaguer: Lancer un dé 3 fois: Si 1 ou 2: — 2 ENDUR.
Dégainer arme: Si atteint par 2 ou 3 fleches: — 2 HAB. durant ce combat
Amical: /* / 15" CENTAURE: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
T_ Magie: 2° CENTAURE: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
Attendre: Lancer un dé 3 fois: 3% CENTAURE: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
=1 — Si1a3:-3ENDUR. *
/ l———=»Atteint par 3 fléches: | Vainqueur des Tué 2 ennemis
Nord-est: —tous les objets | trois ennemis: et blessé le
6 « FoL: — 2 END. / — 1 centaureX\ €t provisions== |+ 4 pieces d’'or  troisiéme:
. e + sable + information
Nord-ouest: *Rroc:—1END./Lancer1 dé: Si1a3-2EenD. + perruque +4 p|éces dor
&) * cHU: — 2 END. / Lancer 1 dé: Si 143 — 2 enp. verte + sable
* CLE: — 2 END. / Lancer 1 dé: Si1a 3 — 2 Enp. ML
_ , e Nord- Nord-nord-  Nord-
* BOF: — 2 END. / HaB. d’un centaure réduite a 1— gest:  ouest: est:
@ 85 | Scarabée: Tenter chancer— Chance:—%Arme: SCARABEE DE BADDU: HABILETE 7 / ENDUR. 9
l ~ Porté un premier coup:
Malchance: Magie: — 1 ENDURANCE / Poursuivre combat
— 1 objet Lancer un dé a chaque assaut remporté:
l * 1. — 3 ENDUR. * 2: — 2 ENDUR. €t — 1 HABILETE
« SOU: — 4 ENDURANCE * 3. — 2 ENDUR. * 4. — 1 ENDUR. / 5 0u 6: néant
e Vainqueur:
* MAG: — 4 ENDURANCE F poudre de pierre
* zAP: — 4 eND. / + 4 force d’attaque au _
Scarabée durant le 1* assaut Nord-est: §4¥
* GRO: — 2 END. / HAB. doublée durant ce combat Nord-ouest: #6}
* Lux: — 1 enp. / Si Joyau solaire:\sinon — 3 END.
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Charmeur de serpents:<—> \ nterpelle
Descendre

S'’éloigner:

o

@ 12 | Serpent Lune:—Bondir rochers: =D egalner arme: DEmoN Des Rocs: HAB. 10 / EnD. 12
l\‘Obel L \ L % — 2 force attaque
S'enfuir: [ Lancer 2 dés a chaque assaut:
@ l\ * ZAP: — 4 ENDURANCEH | | * Si.< HABILETE: + 2 force attaque
0 . > =p -
Magie: * SOU: — 4 ENDURANCE Si 2 HABILETE; — 2 ENDURANCE
Vaingueur:
— 3 ENDURANCE * ROC: — 3 ENDURANCE S A’[/\PA’[
' i pectre: artir:
« DEV' — 2 ENDURANGE Poudre de pierre sinon /\
* SOM: — 3 ENDURANCE Bl B, S CITE 6 eI Nord-ouest: Nord:
== — 4 enD. a I'ennemi en cas d’as- : i
* MAG: — 2 END. / HOMME CHAUVE: saut remporté sinon — 1 HABILETE @ @
HABILETE 6 / ENDURANCE 9 « Bis: — 1 END. / Si Miroir cadre d’or:
oL: — 2 END. / SPECTRE DE LA MORT: ||| + Démon (HAB. et END. identiques)
HABILETE 5 / ENDURANCE 9 qui se battra a sa place sinon — 3 END.
Lancer 1 dé a chaque assaut: \
+ 1 a 4: Combat inchangé : .
* 5: HABILETE ennemi passe a 9 '/'X;?neeennoﬁrngjg ,_g_
* 6: — 2 END. / HABILETE ennemi = 9 SPECTRE DE LA MoRT: | * EE — 4 enp. / + globe de cristal =
ENDURANCE ennemi < 3: PECTRE DE LA MORT.
e | — HABILETE 9 * JIg: — 3 END. / Fl(te bambou S|non
ENDURANCE 9
Laisser vie sauve: ENDUR. ennemi < 3: | © BEL: ~ 3 enp. / Bracelet d'os sinon|
* NUI: — 4 ENDURANCE —
Menacer: Achever * MAG: — 4 ENDURANCE—l
Laisser vie sauve: —
+ 9 pieces dor Sinon: — 2 ENDUFiANﬁl
+ Chakram Dégainer arme:
+ poudre magique SERPENT DE LA LUNE: HABILETE 13 / ENDURANCE 10
Vainqueur: + globe de cristal
Anneau du serpent: o g @ @
§ 113rgv1é£I1aTio§n1 29 Faire du feu: Briquet et Poudre de combustion ou autre
SERPENT DE LA LUNE: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
Vainqueur: + globe de cristal @ @
55 | 176

) . FIN DU JE
Laisser la: U JEU

0,

Accepter: * VUE: — 1 END. / FIN DU JEU
Laisser -

<> Descendre:™—> Refuser:TAttendre:

* FOR: — 1 END. / FIN DU JEU

Jig: — 1 ENDUR. / Si Fllte

15" SERPENT: HAB. 7 / END. 3 )
2 SERPENT: HAB. 6 / END. 1 K\ regarder sac: bambou: FiN bu JEU
3F SERPENT: HAB. 6 / END. 4 Bottes Gascal’ sinon FIN bu JEU
4 SERPENT: HAB. 5 / END. 2 Sinon: . e - )
5% SERPENT: HAB. 6 / END. 2 / %’oé??lbieslbgﬁgeu
6° SERPE\'/\'aT}nHABé 7r/ END. 1 Acceot—er/¢QU|tter Rester: e e é}
xainqueur. — bottes -
CHARMEUR DE SERPENTS: sinon Fin bu JEu
HABILETE 6 / ENDURANCE 7 SUIvre Questionner Echanger | ° DEV: — 2 ENDURANCE
/ \ direction: 7 serpents:  objet: / \
Vainqueuren  Sinon: {4 _~ ‘/i> Rester.  Quitter:
max. 5 assauts:  FiN DU JEU _ : _ FiN DU JEU
+ flite bambou .~ Yoer  Echanger @
+ eau bénite + eal b]énite

Antidote contre morsures

serpents: §7§ {7}

Sinon: Pertes d’ENDURANCE doublées

jusqu’a la fin de la journée puis Fin ou seu £7§
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@ 137 | Campement:—Lever mains:<— Voir marchandises: Possibilité d’acheter oud’échanger:
-Hache-couperet(§227):6pieces,
Contourner: Hospitalité: Sept serpents: | —2forceattaquesiutilisécommearme
/\\~ -Pendulede cuivre(§93): 2 pieces
Dormir:  Continuer:\ Suivre:| 4S’échapper / Quitter: :cagﬁﬁ‘;‘&e{;‘;_(%‘ %gzzfsp'_ezeféd :sf
—1repas —2ENDUR. Lancer 1 dé et tenter |||, Livre magie ('§ 8?' 10 ,igces g’or
(+20u1END.) —3END. si chance autant de fois: |||, Globe crigtal s Sé)- 8 Biéces dor
+1ENDUR.  pas mange + Si malchange: - Trompe a vent (§ 177): 4 piéces
pallz \r;]efﬁ?ge @ @ @ \Mltentatlv + infos sur sorciére Trompe-I'CEil
<1 ||*Antidote serpent (§ 31): 2 pieces
@ @ @ * SOM: — 1 ENDURANCE + Eau ordinaire (§51): 4 piecesd’or
. + Cotte de mailles (§ 153): + 1 HaB.
* AMI: — 1 ENDURANCE 2
Paver repas: Sinon: SI_BIJOU daor:_lsinon et perte ENDURANCE réduite
| Piaces cor 1 enp. / Si Calotte M
Lancer un dé: *TEL. — T END. /Ol : Vra itter:\, Héberger:
Visiter Acheter provisions:|| ﬁ:l\:irgﬁ acheter: uteriHebgrger:
6: tam > A vendrensinon-frt “ ="\ oyrance -
+1 . . *UBL — 2 ENDURANCE ayer:
piéce Echanger: Acheter provisions:-(|| % .. /mplorer || 3 pigces d'or
d Lancer 2 des Fausser compagnie:—||| £1€ndrex("déesse: || 4 3 enpurance
N : (| AR R T-Y T P peveged pas
1a5: \ Si<HaB.: Suivre: obiets @ @ @
CHaNcE \— 1 objet & | — \
s Si > HABILETE: = Sinon: — 4 ENDURANCE
a _n'_\t/_e?u Marchandi Continuer: Dormir:
initia Marchandises: . — 2 ENDUR. -1 repas
+20U1ENDF— g0 1o oser:i/ _3 Pi_g%d’or —3END.Si  (+20u1ENDUR.)
A A 3p pas mangé + 1 ENDURANCE
Faire rire / Conversation: +2 ENDUQ{*SS‘; laveile  —3 ENDUR. Si pas
— £ END. p )
; . mangé la veille
Passer nuit:  Visiter magasin: mange la veille hon 7 103 42
+ 3 ENDURANCE 1 Objet en ca- @ @ @
—2END. Sipas deau et le reste
mangé la veille  a moitié prix—
@ 47 | Renard de feu:—>Se reposer: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDUR.)F—>Attaquer: RENARD DE FEU:

A HABILETE 7

Continuer: Lancer &< Magie: ENDURANGE 6
manger: . Infligé blessure:
-1 repas * NUE = 4 ENDURANCE Continluer com-
* FEU: — 4 ENDURANCE bat mais — 3 eND.
’ /p : si perte d’un as-
; ] ) * WAF. — 1 END. erruque verte saut é la suite
Campemen’[ Continuer: sinon — 2 ENDURANCE— d’un assaut rem-
+ 2 ENDURANCE ~ — 2 ENDURANCE . i 6 Ensuit
—3END. Sipas —3Enp.sipas °coLi—1Enp./SiColle:sinon— p1or €. tns;n €,
mangé la veille mangeé la veille . pye: — 1 enp, / Tampons anez | éE’\Il%r?n;miHAB'
) ) sinon —3 END.o|  Vainqueur:
Campement: Continuer:
+ 2 ENDURANCE ~ — 2 ENDURANCE
— 3 END. sipas — 3 END. si pas

mangé la veille mangé la veille

6 9 69
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Poursuivre:
-1 repas
(+20u1END.)
— 2 ENDURANCE
— 3 END. Si rien
mangé la veille

i 44 43

217 | Ruines: < Puits:5— Combatire: SERPENT DORE: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
/\ RUInes® — 1 dé ENDURANCE & chaque perte d’assaut
/Poursuivre * ' Vainqueur:
chemin:
o = \|Inspecter , nJ * ZAP: — 4 ENDURANCE
9513 \ [eux: « gLA: — 1 EnD. / Perruque verte sino o0
S ] * HOR: — 4 ENDURANCE @ @
l * WAF: — 1 ENDURANCE
. * FEU: — 4 ENDURANCE @ @
Trappe: Hlerogl¥phes:\ N\
* N——x]  MmuR:-2 ENDURANCEJ
Descendre: Tenter chance ,
// avec malchance: e coL:— 1 END. / Colle sinon
III . .
Abandonner: * PAN: — 1 END. / + caillou explosif—
1L \X - ) ) p, )
L Tenter chance * Doc: — 1 ENp. / Si Potion médi-
_ Liberer: avec chance: cinale ou Jus myrtibelle:
+ 'S;%f[rg?;'or?: Lire hiéroglyphes‘:ﬂ ENDURANCE & hiveau initial sinon—
+ jau — 2 ENDURANCE . _
(— 3 EnD. par jour) *DEV. -2 ENDURANCE S
@ Précipiter porte: ]
-2 ENDURANCE * SEM: — 5 ENDURANCE
) ) \ * MAG: — 4 ENDURANCEJ
Prier Libra:, Poursuivre lec- _ _
— 4 ENDUR. X ture message: * Roc: — 4 enp. / Poudre de pierre sinon
Implorer * EX:— 1 enp. / Si Branche jeune chéned]sinon — 2 END.
Quvrir  Répéter nom | nouvelle * HOR: — 4 ENDURANCE
trappe: déesse Throff:| déesse:
Q_in r RRésister a Throff: Fin bu JEU Quitter: 95 3¢
uitter:
@ {_3 Adorer Throff: Renoncer a déesse Libra @ @
@ 15 | Tornade:—Se reposer: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE) S Adresser parole:
\ Ignorer / Quitter:wgExaminer:
Continuer: , A
— 1 ENDURANCE * BLA: — 1 END. / Perruque verte sinon @ @ Tousher:
a2 43 » ven: — 1 enp. / Si Trompe & vent:{sinon- FIN DU JEU
*Bou: — 1 END. / Si Sable:.Jlsinon
* war: — 1 END. / Si Perruque verte:Jsinon-
* UBI: — 2 ENDURANCE
o | 170

Archanthropes:—Diner et dormir: /Suivre en courant:s<—#% Parler:
—1repas (+2o0u 1 ENDURANCE)\S . — 2 END.
auter sur sac:

* 0GR: — 1 ENDURANCE / Si Dent de géant: — dent sinon — 2 ENDURANCE

*Rev: — 1 END. / Si Bracelet os: + 2 piéces or / + queue rat / + sable / + baton
+ joyau solaire / + 1 ENDUR. / — 3 ENDUR. Si pas mangé la veille

— . sinon — 2 ENDURANCE
* AMi: — 2 END. / Si Bijou en or: + 1 END. / — 3 END. Si

pas mange la veille Sinon — 2 ENDUR.
* Hou: — 1 enp. / Si Masque noir: — 2 force attaque ennemis sinon — 2 END.

* Bis: — 1 enp. / Si Miroir cadre or: Tenter chance
avec malchance: — miroir sinon — 2 ENDURANCE

Combattre:
voir page suivante
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Combattre:
1% ARCHANTHROPE: HABILETE 8 / ENDURANCE 7
2F ARCHANTHROPE: HABILETE 8 / ENDURANCE 6
3F ARCHANTHROPE: HABILETE 7 / ENDURANCE 7
Vainqueur:
+ 2 piéces d’or / + queue de rat / + sable
+ baton / + joyau solaire / + 1 ENDURANCE
— 3 ENDURANCE Si pas mangé la veille

i 44 49

Orage: —\:S’abriter: lancer un dé 1 ou 2: — fioles / — miroirs / — objets en papier

/ Poursuivre route: \3 ou 4: Tenter chance <—™Malchance: — 2 Enb.
Nord-ouest:  f_ gpjets en papier . . /
—\

Lancer 2 dés Lancer 3 dés Soué: Chance:

-1 repas

Si > HABILETE: , Si > ENDURANCE: + pneumonie +20u1END
SI < ENDURANCE: (-2 enp. et — 2 Has. le lendemain, puis ( iz 45 )
Si < HABILETE: — 1 ENDURANCE  _ 3 enp. et — 1 HAB. chaque matin suivant)
T durant journée

2| 73

Gnome:—>Continuer pour voir:—Traiter en ennemi:_—>Laisser passer:

Y . , , Heluser. Refuser: — 1 repas-
Autre direction: Traiter en ami: (+20u1Enp)

fa 43 . f3 13

Faire un cadeau:
— 1 objet important

Autre objet: ¢ Objet magique:
Lancer 1 dé Lancer 1 dé

\ Partir:
123/1:<

6/50u6: 4oub/2a4:
+ conseils + conseils > Donner lecon: — 3 ENDURANCE -
+ fiole / + béton + fiole
- Autre objet:
ophidien en — 1 autre objet important
j(euge chéne _1repas +2 points au lancer de dés
— £ HABILETE
aux serpents (+20u 1END.)
combattus) @ @
+ 2 CHANCE

A3 | 149

Village: —>Entrer:<:Acceoter invitation: Si manger + 2 oﬂw

Poursuivre Magie: »Arme:
Contourner route: 4 CHAMPION DES
par nord-est: fio HlEE & RS ARCHANTHROPES:
A5 SOU: — 4 ENDURANCE HABILETE 9
ENDURANCE 8
* LOI: — 4 ENDURANCE Vainqueur:
* BOF: — 2 END. / — 3 HAB. a I'ennemi—] @
» Hou: — 1 enp. / Si Masque noir: @
sinon — 2 ENDURANCE-
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s

60

Esprits du mal:—Se joindre:

S’arréter:
A

Se précipiter

Ecouter:<— Répéter: Fin pu JEU

S’abstenir: —Reconsidérer:

Plan pour quitter: FIN DU JEU

vers forét:

Ignirer:

o

Révéler
nature:
— 1 HABILETE

S’arréter:

S’obstiner:

o

Quitter:
fie:

283

Prendre repas: * MAG: — 2 ENDURANCE
-1 repas

(+20u1END.)

* LEN: — 2 ENDURANCE

* NUI: — 3 ENDURANCE

* VEN: — 1 END. / Trompe
a vent sinon — 2 END.—

* ecu: — 1 enp. / Si Piece
d’or: Pas de perte d’enp.
par I'explosion

Sinon — 2 ENDURANCE—

Si < HABILETE:
Tenter chance

Chance:
— 1 ENDUR.

Si = HAB.:

Malchance:
— 2 ENDURANCE

Endroit s(ir:

Possibilité de tenter chance:
pertes d’EnpuRr. divisées par
deux si chance / — 1 ENDURANCE

Serpent Terre:;/—Ne pas se restaurer: — 1 ENDURANCE>—>Courir: — 1 dé ENDURANCE

Attendre:
— 2 ENDURANCE

S’extraire
fosse:
Lancer 2
dés

* BAG: — 6 ENDURANGE

* HOR: — 5 ENDURANCIﬂ

* FIX: — 4 ENDURANCE

* poc: — 1 enp. / Si Potion
médicinale ou Jus myrti-

belle: END. @ niveau initial
sSinon — 1 ENDURANCE-

—1 enp. / Si Sable:
sinon — 1 ENDURANCE

3

Dévier rocher:

Anneau du serpent: ,
§263-14=§ 249 Débarrasser serpent:
+ révélation Serpent de la Terre:

—

Implo

— 2 ENDURANCE

\-2e

— 2 ENDURANCE

rer Libra: Couper jambe:

Mains nues: -2 ENDURANCEI

Arme: ¢
Tenter chance

SERPENT DE
LA TERRE:

* MOU: — 2 ENDURANCE

— 3 ENDURANCE

Quitter:

FIN DU JEU

* HOR: — 4 ENDURANCE—

* VEN: — 1 ENDURANC
Si Trompe a vent:
sinon — 3 ENDURANCE

Malchance HABILETE 12
— 3 ENDUR.= ENDURANCE 14
_\Valngueu

Abandonner:—

Chance:

Lancer 2 dés » soM: — 1 EnD. / Si Pen-

dule cuivre: — pendule
sinon — 3 ENDURANCE

ENR. / Si Médaillon
: &% sinon — 3 END.

Si < HABILETE:

fio

svoL:— 1

i > % ; )
Si = HABILETE: pierreries

— 3 ENDURANCE=

o

 VUE: — 1 END. / Globe cristal—
sinon—

* LUX: — 1 ENDURANCE—

* 0GR: — 1 END. / Si Dent géant:
sinon
*zAP: — 4 ENDURANCE-l

133 | Nuit:

T Installer campement: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE) / + 3 ENDURANCE
\ — 3 ENDURANCE Si pas mangé la veille\

Poursuivre route: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE) / —
— 3 ENDURANCE Si pas mangé la veille

Chemin
gauche:

iz

Chemin
milieu:

2 ENDURANCE

.
t @
>
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13

Serpent Feu: Echanger 1 objet contre 5 petits cailloux ou poignée d’herbe ou épaisses feuilles
vertes a six lobes ou sable ou 2 repas ou poudre de pierre ou plumes jaunes.

Suivre serpent:—Poursuivre chemin: @ @

Grimper: 5 0uU 6: — 3 ENDURANCE / — 1 HABILETE
Lancer un de\>1 a4:-1a4 ENDURANCE—a,
Anneau du serpent: /

§123-14=§ 109 //' * zAP: — 4 ENDURANCE /Se battre:
+ révélation— 2 HABILETE

PUE: — 1 END. / Tampons || _ 6 enouRANCE
Meilleuridée:w anez sinon — 3 ENDUR- | Seppen U Feu:

— . / .
Quitter: 4_/’/* \* FEU: 4ENDURANCED< HABILETE 13

fady Ve Bottes Gascal~ » cHu: — 2 ENDURANCE E’{‘/%L;EAE%EUJ_Z
SERPENT; Briguet amadou:*"« ven: — 1 enp. / Si ~vaihqueur.

HABILETE 5 @ @
ENDURANCE 6 Trompe a vent: + 2 HAB.

Vainqueur: durant ce combat{sinon— _»Quitter:

fig 20 fig 20

214

Chagayes: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENbURANCE)7—> Découvrir origine: — 2 ENDURANCEs—Partir:

fig 29

Reprendre route: En savoir plus:
— 3 ENDURANCE

#3988 . cop: SiDents gobelin:—=2 _Dégainer arme:
dents / — 2 enp. sinon — 3 eno.-| Lancer 1 dé qui déter-
_ . mine nombre de Cha-

les: @ E]'}sinon — 2 HABILETE-|  — 2 force d’attaque
* coL: — 1 Enp. / Si Colle: Ten- sauf pour I'assaut

ter chance et — 1 Chagaye si |  9ui suit un assaut

chance sinon — 3 ENDURANCE remporte.
, , CHAGAYE:
* VUE: — 1 END. / Si Globe cris- | yapiLETE 7/ ENDURANGE 9

tal: ﬁ:ﬁ ﬁ}sinon — 3 ENDUR.— Vainqueur:

* HOR: — 4 ENDURANCE @ é} @ @

119

Fenestra:—Ramper: < Ouvrir porte:<— Suivre galerie:—>Déqgainer épée:
A \ \ . — 1 ENDURANGE
= > ENGURANGE Dégainer arme:

Continuer route: || * cLE: 5 _ a. .
uitter: <«— — & ENDURANCE=_ | Partlr. Forét: Lac:

* ZAP: — 4 ENDURANCE Quitter: I I

20 22 23 T &
» 1eL: — 1 eNnp. / Calotte sinon 20 02 @ nterrompre
VUE: — 1 EnD. / Globe cristal sinon
_ _ _ Objet maglgue Ser ents:
— 1 enp. / Petits cailloux sinon +1 Ob]et mag|que + mfos
a échanger contre

Anneau du serpent:y,
§183-14=§169
+ révélation

Lac:
+ sifflet

2 objets / + huile
Serpent du Soleil

» est capturé -1 objet ou
4\7 — 1 piece dor
Serpents:

+ infos=Choisir cadeau avant de partir:
voir page suivante
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Choisir cadeau avant de partir:

‘/////Siﬁlet:
. Potion médicinale: Amulette porte-bonheur: + sifflet (se rendre au § 199

Eventuelles maladies  + amulette (CHANCE @ niv. pour appeler le passeur du
sont guéries / + 2 cHANCE  initial ou = 1 piece d’or) lac llklala) + 3 cHANCE

o222 ko222 ko 22 23

@ 244 | Ours: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE)N_" Dégainer arme: OURS SAUVAGE: HABILETE 8 / ENDUR. 8
l'% 4 Vainqueur:
* waF: — 1 END. / Si Perruque verte: @
sinoNn — 2 ENDURANCE—]
* Fix: — 1 Enp. / Si Branche jeune
chéne: @ Sinon — 2 ENDURANCE——
* SIX: — 2 ENDURANCE
* MOU: — 4 ENDURANCE
* LOI: — 4 ENDURANCE
@ 329 | Buisson étrangleur:<— Tirer arme: Tenter chance<_Malchance:<— Sinon:
A \ M FIN DU JEU
Hache- * Hop: — 1 END. / Poudre jaune sinon— Chance: ma) Lib
: , , _ mplorer Libra:
Couperet: + goB: Si Dents Gobelin: + Gobelins ETE:;ISGSLCI)E’;‘JR' @ @
@ @ — 1 ENDURANCE par Gobelin sinon-H HABILETE 5
Lancer 1 dé + nombre de Gobelins: ENDURANGE 8
Essence si < 6:— 2 ENDUR. / Si 2 6: Pas de pert Apres 5
d’écorce: , : as de pere assauts:
f9 02 *roc: — 1 enp. / Si Poudre de pierre{| ~ d'END. en cas
* FEU: — 4 ENDURANCE sinon- d assault perau »Vainqueur
* FIX: — 1 ENDURANCE / Sﬁi:gr%%:he %
jeune chéne: sinon Ty
| 922
@ 274 | Chagayes:3—> Dévaler sentier: — 2 ENDURANCE / CHAGAYE: HABILETE 7 / ENDURANCE 9

— 2 force d’attaque sauf pour I'as-
saut qui suit un assaut remporté

Vainqueur en
max. 6 assauts:

23

RAffronter:

« goB: Si 2 dents Gobelin: + 2 Gobelins / — 2 END.J/V_D_A rés 6 assauts:
sinon — 3 ENDURANCE— 15" CHAGAYE:

: 7 / ENDUR,
 vue: — 1 enp. / Si Globe cristal: HABILETE 7 / ENDUR. 9

. 2° CHAGAYE:
sinon — 3 ENDURANCE HABILETE 7 / ENDUR. 9

- Roc: — 1 enp. / Si Poudre pierre: Tenter chance: 3° CHaGAYE:
hance: — 3 Chagayes / Malchance: — 1 Chagaye- HAB'L:ETEZ A/GES';PR' 9

sinon — 3 ENDURANCE ,
HABILETE 7 / ENDUR. 9

— 2 force d’attaque
sauf pour 'assaut
qui suit un assaut

remporté

Vainqueur:

23

» coL: — 1 enp. / Si Pot de colle: Tenter chance
avec chance: — 1 Chagaye sinon — 3 ENDURANCE-

* HOR: — 4 ENDURANCE @
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@ 132 Serpent Air: — 1 repas (+ 2 ou 1 enp.) Ce repas est uniquement proposé depuis @
— 1 repas (+ 2 ou 1 ENDURANCE) / — 3 ENDURANCE Si pas mangé la veille
Attendre: Appeler / Crier:w glLonger rive:
K X m ,X_gq—
Attendre encore: ,
Appeler passeur et gPas d’argent:
Sinon: se rendre au § 199: / ~a
- inon: PASSEUR: €———
IN DU JEU
Payer: HABILETE 7 / ENDURANCE 8
— 4 pieces dor END. ennemi redwte as4.
_
* ZAP: — 6 ENDUR. % * NUL: — 2 ENDURANCE
Obéir: Ne pas tolérer:
* SIX: — 4 ENDUR. 3 ~—— l \ LOI: — 4 ENDURANCE
* MOU: — 4 ENDUR. ‘T'rer X ra—mE oS Y . * Eix: — 1 enp. / Si Branche
_ .| urerarme: roullien, f Anneau du serpen eune chéne:5sinon—
~Bis:—3end. / Mi- | “Seapent  passeur) § 223 — 14 = § 209 J =2 |
roir cadre or Sinon— pe CAR: §293 - 14 = § 279 | *Ami:— 1 Enp. / Si Bijou en or:
«VEN:—1END. /Sj | HABILETE 11 l + révélation sinon-—
Trompe & vent: ENDUR. 14 ) % * poc: — 1 enp. / Si Potion mé-
sinon — 5 enour—1 Regles de - = JEU Déchirer: 24 dicinale ou Jus myrtibelle:
0 combat sinon-
spéciales
Vainqueur: Au passeur: A soi-méme:
o4 — Enp. a niveau
initial ——
@ 213 | Serpent Eau:— Aller voir: Tenter chance?Malchance: FIN DU JEU
i , Chance:=— * riL: — 1 EnD. / Si Cire
Detour:—TDArme au poing: abeille: — 3 Enp. 4 cha-
\ OISSONS VOLANTS: Anneau dil serpent:| Autre, que perte d’assaut de
PUE: — 1 ENDURANCE HABILETE 8 § 303 — 14 = § 289 fagon X I'ennemi sinon — 3 enp,,
Si Tampons a nez- E\?aD'LI{]RANgEr8 + reve|at|on «ecu' — 1 END. / Si
inon — 1 inqueur: ECU. -
sinon — 3 ENDUR. Aé&f viece dor: — piece
* EIX: — 1 ENDURANCE / Si Chercher obijet: egame d’or / — 2 force atta-
Branche jeune chéne: SerpENT  QUE ennemi-\ Sinon—
- Lﬁgk_ﬂ’éﬁ&lﬁ?ﬁ’ Antldote DEL'EAU: .+ Boy: — 1 END. / Sable-
S . morsures HAB'LETE1110 sinon — 3 ENDURANCE-
* £iL: — 1 enp. / Si Cire abeille: — 4 enp. serpents: ENDUR . e |
a chaque perte d’assaut des ennemis Amulette Va|n ueur: |HHORSRAIENBURANCE
sinon — 2 ENDURANCE porte-bonheur: bonheu * FEU: — 4 ENDURANCE —
FOR:—1enD./Eau de feu sinon— 2 END. H
U|Ie
* MUR: — 4 ENDURANCE @
@ 147 | Gobelins: Tenter chancer— Chance: — 1 repas (+ 2 ou 1 ENDUR.) <> Se dissimuler:
Malchance: Direction opposée: Attendre: Rester
— 2 ENDUR. (sauf si Briquet) @ S’avancer: Ca(ihé:
Gos: Si Dents Gobelin: + Gobelins (HAB. 5 / END. 5) Conversation: | Quitter:
qui se battent a sa place / — 1 enp. par dent sinon\ @
* Hop: — 1 enp. / Si Poudre jaune: E&sinon —Tirer arme:
ﬂ———"_’Retraﬂe: VoIr page Rester:
* pUE: — 1 END. / Si Tampons a nez:#sinon — 3 END. @ @ suivante @
suite, voir page suivante—~g v
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* BLA: — 1 END. / Si Perrugue verte: + incantation @ Tirer arme:
sinon 157 GOBELIN DES MARAIS:
o PAN: — | Doti : i Fuir: HABILETE 7 / ENDUR. 6
PAN: — 1 ENDURANCE / Si Petits cailloux:q sinon ¢ GOBELIN DES MARAIS:
@ HABILETE 6 / ENDUR. 5

3F GOBELIN DES MARAIS:
HABILETE 6 / ENDUR. 6
4 GOBELIN DES MARAIS:
HABILETE 5 / ENDUR. 6

Vainqueur: Cesser combat:

+ 6 pieces d’or @
+ parchemin
+ 2 repas
Jamais eu recours a la magie: Sinon:
+ information (Ce parchemin @

est une incantation contre le
Serpent du Temps, voir l'illus-
tration au § 410.)

26 | 295

Serpent Temps: <:Formule magique:>Anneau serpent: § 53— 14 =§ 39/ + révelation,
Tirer arme: —*>Anneau du serpent: § 103 — 14 = § 89 / + révélation

Sinon: Incantation:
Finpu yeu  Le titre du parche-
min LIX signifie 59
en chiffres romains:
aller au § 59
SERPENT DU TEMPS:
HABILETE 3
ENDURANCE 14
Vainqueur:
Combien de ser-
pents empéchés?

—»(0 serpent: — 2 HABILETE / — 3 CHANCE / — 2 ENDURANCE / VAINQUEUR DU JEU
—>1 serpent: — 2 HABILETE / — 2 CHANCE / — 1 ENDURANCE / VAINQUEUR DU JEU
—»2 serpents: — 1 HABILETE / — 1 CHANCE / VVAINQUEUR DU JEU

—»3 serpents: — 1 HABILETE / VAINQUEUR DU JEU

—4 serpents: V/AINQUEUR DU JEU

—5 serpents: ENDURANCE & niveau initial / VVAINQUEUR DU JEU

—>6 serpents: ENDURANCE et HABILETE a niveau initial ——Sinon:

|7 serpents: VAINQUEUR DU JEU
HABILETE @ niveau initial + 2 points
ENDURANCE & niveau initial
CHANCE a nhiveau initial + 1 point
Débuter La Couronne des rois
au § 237
VAINQUEUR DU JEU

Serpent survivant
est celui du Soleil:
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Origine

Description des paragraphes cachés Opération Utilisation

G

130

221

277
410

Utiliser ’Anneau du serpent Déduire 14 dun° § @} § 143

fi5: § 263
75123
19 5183
23 § 223, § 293
24§ 303
26/ § 53, § 103

Appeler le passeur du lac llklala Se rendre au § 199 @ § 304

Réciter incantation contre Serpent Temps | Se rendre au § 59 @ § 103

Lieu

Serpent Point faible

Révélation

&

B e 9 o

Serpent de la Lune Ne supporte pas le feu

Serpent de la Terre Meurt s’il perd le contact

avec la terre

Serpent du Feu Ne supporte pas le sable

Serpent du Soleil Ne supporte pas I'eau

Serpent de I'Air Meurt si sa vieille peau est

déchirée

Serpent de I'Eau Ne supporte pas I'huile

Serpent du Temps Est affaibli par une incantation

Quatre gardes surveillent I'entrée
de la forteresse de Mampang.

N’offre pas d’or a Valinya si tu
tiens a ta vie!

Ne mange aucune nourriture pro-
venant du garde-manger de Throg.

Garde-toi de I'haleine des Crou-
pitures!

Dans I'obscure Chambre des Té-
nebres, n’éclaire pas ton chemin
avec la chandelle de sang.

Dans I'obscure Chambre de la
nuit, ne t'éclaire pas a l'aide de la
chandelle de sang.

Présente tes humbles respects a
Naggamanteh, le Grand Maitre
des Tortures, si toutefois tu es
ameneé a le rencontrer au cours
de ton voyage.

L’Archimage n’apparait pas tou-
jours sous son veritable aspect
et il se peut que, méme a Mam-
pang, tu ne puisses le reconnaitre.
L’Archimage n’apparait pas
toujours sous son vrai jour. Cet
Anneau te permettra de deceler
sa présence a Mampang.

Résumé achevé par Yves Arbel le 1¢" avril 1986




