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G

278

Fosse:i:Rebrousser chemin: OuesT Malhabile: OuesTt
Enfoncer porte: Tenter habileté:=—Habile: — 1 eNburANCE / OUEST

2

71

Gueérite: Tenter chance:<:Malchance: FARFADET: HABILETE 6 / ENDURANCE 5 Vaingqueur: NorD
Chance: Norb

301

Local de repos:<— Continuer: N% Regagner couloir: Norp
Quuvrir porte:=— Tenter chance:— Chance: + 2 CHANCE
+ 1 piece d’or
Malch ance' NorD
— Fuir: NorD
Combattre. FARFADET: HABIL. 6 / ENDUR. 4

Vainqueur:
+ 2 cHANCE / + 1 piece d’or / Norp

208

Local de repos:<:00ntinuer: NO}, Quitter piece: Norp

Quvrir porte: =—— Quuvrir boite: SERPENT: HABILETE 5 / ENDURANCE 2

Vainqueur:
+ 2 cHANCE / + clef bronze 99 / Norp

363

Local de repos:—Entrer: <™ Se battre: + 1 force attaque pendant combat
\Poursum Quitter: |~ FARFADET: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
NORD NoRrD 2 FARFADET: HABILETE 5 / ENDURANCE 4

Fuir: Norp

Vainqueur:\T>Quitter: NorD

Quvrir boite:
Livre Farrigo Di Maggio
+ formule magique / Norp

257

Chef des Farfadets:<:Reveni@vAttaquer les deux: CHEF FARFADETS: HAB. 7 / END. 6

. . . SERVITEUR: HABILETE 5/ ENDUR. 3
Entrer:=——Quitter: Est Vain eur:~__
Bondir /Combattre Sortir: Est

sur chef: ST Fuir: Briser serrure:
Est — 1 dé enpurance / prendre repas / + 25
pieces d’or / + potion invisibilité / + gant
Norp

78

hance:

Salle a manger: :'_Ffanchir porte:—> Fuir: Tenter chance/vguf,;‘STC [eauis NORD
Rebrousser

chemin: Attaquer / Malchance: 1 FARFADET: HAB. 6 / END. 4

OuEsT puis NoRD 2° FARFADET: HAB. 5 / END. 3

3¢ FARFADET: HAB. 6 / END. 4

4¢ FARFADET: HAB. 5/ END. 2

5¢ FARFADET: HAB. 4 / END. 4

Ouvrir mallette: , — T~
+arc/ +fleche / + 1 CHANCE\ ; Va_lln/q% Fu—'rﬂ/ _ OU'ES[I]
Ouest puis Nom + 1 HABILETE / + 5 ENDURANCE __»Quitter: puis Norp
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285

Vieil homme: —Poursuivre chemin: NorD Malhabile: — 1 ENpurRANCE / NoRD

/'

\Ouvrir porte: Tenter habileté:—»Habile:<:Attaguer: NorD

Crier plus fort:
+ renseignements / + 1 cHANCE / NORD

314

Armurerie:<:0uvrir la porte:s—Forcer: Lancer 2 désT—>Si > HABILETE:

Poursuivré chemin: \ 1 ENDURANCE /' Norp
NORD Si < HABILETE:

+ bouclier / — 1 objet / Norp

300

Salle de torture:<:Poursuivre chemin: Novaoursuivre chemin: Norp
Tenter d’ouvrir porte:<:Donner coup d’épée au nain: Norb

Combattre: 1% LUTIN: HABILETE 5 / END. 5
2¢ LUTIN: HABILETE 5 / ENDUR. 6
Vainqueur: + fromage / Norp

303

Levier de gauche: Lancer un dé:=——Impair: — 3 HABILETE /
— 1 eNbuRANCE / NORD

Herse de fer:i:Levier de droite: Norp /Pair: — 1 HABILETE /— 1 END. / NORD

58

Banc de bois:<:Continuer: NorD
S’asseoir: prendre repas / + 2 ENDURANCE / + 1 HABILETE / NORD

255

o o CYCLOPE DE FE + (Eil cyclope (= 58 piéces d’or)
%W HABILETE 10 + clef 111 / + 3 cHancE / NorD

Cyclope:<:Essa er d’ouvrir;—Dessertir: /_Vaingueur: prendre repas
R:
ENDURANCE 10\ )
Fuir: Norp

Barbare: BARBARE: HABILETE 7 / ENDUR. 6<:Vaingueur: + mallette avec cing piquets / Norp
Fuir: Norp

189

Tableaux: — Regarder tableaux: —1 HABILETE*—FCheI‘CheI’ arme:—— Epieu:

\ — 1 HABILETE

NorbD

Fromage: Lacérertoile: (il cvclope:
NorRD  —1END./=1HAB. 4 2 HABILETE

NoRD NORD

Poursuivre: Norp Fuir:
NorbD

253

Cercueil::'Examiner morceau bois: + deux bois en Y / — un objet—> Porte: Norp

l Examiner corde: Tenter chance: Examinar corde
xami :
Franchir porte: / \

NorD Chance: Malchance:
Norb — 1 ENDURANCE

218

Berge Sud:— Utiliser radeau :l—>Tenir bon: Lancer deux dés

Si > cHANCE oU/  Si < CHANCE et < HABILETE:

Regagner ber,ei\et;lHABlLETE: NoRD
Lancer un dé:

Nager: Utiliser Sonner
l pont: cloche: 5 0}1 a 4: Recommencer au début de @
v v Voir CroconiLe & la page suivante

voir page suivante
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LSOnner/P—ayﬂ — 3 pieces d’or / NorDp
cloche: = Menacer:— Payer: — 5 piéces d’or / NorD

Attaquer:
RAT-GAROU: HABILETE 8 / ENDURANCE 5

Fuite: \Vaingueur: + 2 piéces d’or / + 2 cHANCE / NORD
s Utiliser <

pont: Lancer un dé:1—>1 a 5: Lancer un dé:1—>1 a 5: Norp

PIRANHAS: CROCODILE:
HABILETE 5 / ENDURANCE 5 HABILETE 7 /Continuer le combat
Vainqueur: ENDURANCE 6 et sortir vainqueur:
Prendre repas / Recom- Prendre repas / Norp
mencer au début de

Nouvel assaut:

Lancer |un_de’:/7M
A%

, PIRANHAS:
—Nager: Lancer deux dés Turbu- Affronter . )
lence: eUX: 336 HABILETE 5 / ENDUR. 5

Malhabile: Habile:=—>"——" PlRaNHAS:  Vainqueur:

: HABILETE 5 + 1 cHANCE / NoRD
Recommencer Rive Sud: HABLETES

au débutde %  Recommencer au début de a7 Vainqueur: + 1 cHaNCE / NorD

@ 271 Loup-garou:l—>Franchir oort'e/:<\ASuivrf riviere: Sup-esT puis Est

Attaguer chien: CHIEN: HABILETE 7 /ENDUR. 6

Vers riviére: La/cets: Rensei-
Sup-gsT g_nerq}__»ents. Rester: Vainqueur: Fuir:
A b + 1 CHANCE Sup-Est
Suu[;ftgsr% Loup-GAROU:
HABILETE 8 / ENDURANCE 8
2 L e Vainqueur:
v Etre franc et révéler: + clef hangar a bateaux
S’emparer des clefs: + 1 cHANCE / Prendre repas

Porte sud: Porte ouest:
Sup-EsT  + 2 PROVISIONS

Sup-Est
@ 383 | Hangar a bateaux:—Revenir riviere: OuesT puis NorRD _Revenir riviere:
\ . ,/OUEST puis NorD
Enfoncer porte: — 1 HAEiLE}
Clef hangar a bateaux: __wTirer épée: SQUELETTE: HAB. 7 / END. 5
Vainqueur:
«Nouveau patron»: «Cherche bateau»: SQUELETTE A:
Lancer un dé Lancer un dé HABILETE 6 / ENDURANCE 5
SQUELETTE B:
50u6: 3o0u4: 1ou2: 6 4oub: /1a3: HABILETE 6 / ENDURANCE 6

+ 2 CHANCE= Vainqueur:

+ 2 CHANCE * : : : — S 5
Se battre: Revenir rivigre: HABILETEQ%E}_IIEELTDEURAN e 6

SQUELETTE A: HAB. 6 /END. 5 OUEST puis SQUELETTE B:

SQUELETTE B: HAB. 6 / END. 6 NoRD - :
' HABILETE 5 / ENDURANCE 5

SqueLeTTE C: HAB. 5/ END. 5 Vainaueur-

Vainqueur:s —c.l—

\ \ 4
——Fouiller tiroirs: Examiner outils:
+ clef cuivre 66 / — 1 objet + maillet en bois / + ciseau en argent

+ 2 cHANCE / prendre repas / Norp — 1 objet / prendre repas / NorDp
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@ 207 | L Etre:i’Atteindre porte nord: Tenter chance:— Chance: Norp
Voir contenu boite: .
L’ETRE: <+ m
HABILETE 9
ENDURANCE 6
Infligé une blessure a I'ennemi:
Choisir autre arme:—Arme en argent:— Subi trois blessures:
— 1 HABILETE
Fuir: reprendre combat
NorD
Vainqueur: Fuir: Norp
+ 18 piéces d’or / + 2 CHANCE
prendre repas / NorD
@ 286 Goule:\—'Traverser salle:—™Poursuivre: Norp
Fouiller troisieme cadavre: Goule a infligé quatre blessures: Fin bu JEU
GOULE: HAB. 7 / END. 8=\ 1o v eur
) . + boucles d’oreilles (= 1 piéce d’or)
Fowl(l)zrdc;\e/lrgleme Chance: + 2 CHANCE / prendre repas—>POtﬁsuivre:
Tenter chance<—Malchance: . \ ORD
) - — 1 ENDURANCE Fouiller deuxieme cadavre:
Fouiller premier cgdavre: + 8 pieces d’or
+ 5 pieces d'or + parchemin
+ 1 CHANCE ——— + bouteille pleine
Boire liquide: Lire parchemin:
total ENDURANCE rétabli — 2 + extrait plan labyrinthe
total HABILETE rétabli — 1
+ 4 CHANCE »Poursuivre: NorD
22 | 197 Créature:<:Toutdroit: EsT
Découvrir passage secret:
Lancer un dé 1: LUTIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 3
2: FARFADET: HABILETE 6 / ENDURANCE 3
3: DIABLOTIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
4: RAT GEANT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
5: SQUELETTE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
6: TROLL: HABILETE 8 / ENDURANCE 4
Vainqueur: retour au § 48 \—> Est puis Norp
Ouest
23 | 315

Créature:i:Ne pas investiguer: OuesT

Découvrir passage secret:
Lancer un dé 1: LUTIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 3

2: FARFADET: HABILETE 6 / ENDURANCE 3
3: DIABLOTIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
4: RAT GEANT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
5: SQUELETTE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
6: TROLL: HABILETE 8 / ENDURANCE 4
Vainqueur: retour au § 291 / Ouest
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2

227

Nains: < Quitter: Sup

\Bavarder: prendre repas / + informations / Sup

Jouer:—Bien jouer: voir les régles dans le livre avec possibilité de gagner

< des piéces d’or et + 2 cHANCE / prendre repas /
Attaquer. Tricher: + informations / Sup

15 NAIN: HAB. 7 / END. 4
e : Tenter chance .
2° NAIN: HAB. 6 / END. 6 C——»Chance: + 2 dés de piéces d’or / prendre repas /

3¢ NAIN: HAB. 7 / END. B i i
25 NAN: 1o 7/ enp B Malchlance: + informations / Sup

Fuir: Vainqueur: + 4 pieces d’or / + 3 cHANCE / prendre repas / Sub
Sup

354

Lancer un dé 1: LuTIN: HABILETE 5 / ENDURANCE 3
2. FARFADET: HABILETE 6 / ENDURANCE 3
Ouest Sup 3: DIABLOTIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
4: RAT GEANT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
5: SQUELETTE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
6: TROLL: HABILETE 8 / ENDURANCE 4

Vainqueur: retour au § 117<: EsT puis Sup
OuEst

Créaturt:/:\_’Découvrir assage secret vers 'ouest:

54

Minotaure:i:Passer la porte: MINOTAURE: HABILETE 9 / ENDURANCE 9 <:Fuir: Sup
Sw \Déié venu: Suo

Vainqueur:
+ 8 pieces d’or / prendre repas

+ 2 cHANCE / + clef rouge 111
Sup

206

Maitre du labyrinthe:<—>Déja VenU)Z_<EOUEST

Sinon:=——»Sub

\Parler aimablement: étourdissements: § 171

OUEST\ Exiger
Sub<+——=réponses:— Suivre conseils: § 308

398

Créature: <:Pousser la poignée:i»Revenir bifurcation: Sup
Tirer la poignée: Franchir: § 373
Lancer un dé
1: LUTIN; HABILETE 5 / ENDURANCE 3
2. FARFADET: HABILETE 6 / ENDURANCE 3
3: DIABLOTIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
4: RAT GEANT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
5: SQUELETTE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5
6: TROLL: HABILETE 8 / ENDURANCE 4

Vainqueur: retour au § 1Z?F{etourner a la bifurcation: Sup
Pousser la poignée:<—Franchir: § 373

Revenir bifurcation: Sub




Le Sorcier de la Montagne de feu Page 6

@ 106 | Dragon: Prendre repas <:Autre moyen:3—> Livre Farrigo Di Maggio: Prendre repas

Attaquer / Sinon: Ouest
DRrAGON: HABILETE 10 / ENDURANCE 12

Vainqueur:
Prendre repas / Ouest

Chercher quelque chose: Tenter la chance:

B0 | 274 Sorcier:<:Se mettre & quatre pattes:
Frapper a la porte:

Se précipiter;

Chercher arme:«——Malchance: Chance:
SORCIER:
HABILETE 7
Attaquer: Arc et Potion Fromage: ENDURANCE 12

Baton
SORCIER: enY: | fleches: invisibilité: . Vainqueur:
HABILETE 11\ 1 (Eil cyclope
ENDURANCE18 |
Vainqueur:\>Coffre -
Utiliser Clefs\Enfoncer
Il ¥~ — D ENDURANCE

Frapper coﬁre:/ *

Trouver une clef: ,
‘wc\k\lfnce ' »Sinon:
Malchance: Chance: -y 2 FiN DU JEU

i Au moins trois clefs:
FIN DU JEU epee code

PLA
9+111+111=231: 66+111+111=288: / 9+99+111=219: 9+111+125=335:
— 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE

¥ N
111+111+125=347: | 66+99+111=276: 9+66+125=200: 99+111+111=321:
— 2 ENDURANCE — 2 ENDURANCE FIN DU JEU VAINQUEUR DU JEU

¥ k)
9+66+99=174: 66+111+125=302: 66+99+125=290: 9+66+111=186:
Tenter la chance\ Tenter la chance Tenter la chance Tenter la chance

/\
9+111+125=245: /Malchance Chance: 9+99+125=233:
Tenter la chance FIN DU JEU — 2 ENDURANGE "\ Tenter la chance

Renvois

' Potion d’invisibilité: + 2 force d’attaque / — 3 ENDURANCE @ chaque coup porté au Sorcier

% Provenance des clefs: n° 9 clef de bronze § 50 40
n° 66 clef de cuivre § 322 119
n° 99 clef de bronze § 145 14
n° 111 clef § 75 43
n° 111 clef rouge § 258
n° 125 clef d’or § 361

@ 176 | Araignée:<—>Pénétrer dans caverne:<_—>Essayer bottes: — 2 force d’attaque
\Revenir 3la \ ARAIGNEE GEANTE:

: - . HABILETE 7 / ENDURANCE 8
bifurcation: Explorer: : / !
W ARAIGNEE GEANTE: Valngueur. EsT puis NorD

HABILETE 7 / ENDURANCE 8

Vainqueur: Fuir:
EsT puis Norp Est puis Norp
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%2

Magasin:<:Continuer: Norb Engager conversation: + chandelle bleue /

Frapper et entrer:<:Attaguer: Norp — 20 pieces dor / Norp
Partir: Norp

292

Salle de la nuit: <:Chandel|e bleue: + 1 CHANCE<:FI‘anChiI' porte: Norp
Sinon: — 1 ENDURANCE Explorer:—chandelle bleue

Mur nord: Mur est: Mur ouest:
NorD \— 1 HNBILETE -1 HﬁBILETE
|

88

Fontaine:<:Quitter: NorD

Boire: + 8 ENDURANCE / prendre repas
rétablissement total initial d’HABILETE et d’ENDURANGCE / NORD

307

Casques:i:Retourner a la bifurcation: OuesT puis NorDp
Quuvrir porte:<— Casque de bronze: + casque de bronze / — 1 HABILETE
\Cas Lo de fer OuksT puis Norb
q :

+ casque de fer / + 1 force d’attaque
OuesT puis Norp

199

Hommes des cavernes: 15 HOMME DES CAVERNES: HABILETE 7 / ENDURANCE 6
2¢ HOMME DES CAVERNES: HABILETE 6 / ENDURANCE 4

Vaingqueur: OuesT

251

Chauves-souris: CHAUVES-SOURIS GEANTES: HABILETE 6 / ENDURANCE 6

Vainqueur: Fuir:
+ 1 HABILETE EsT par la riviere souterraine

Suivre conseil: Garder épée:
Est par la riviere souterraine  — 1 ENDURANCE / EsT par la riviere souterraine

49

Fuir: ZOMBIE AVEC HACHE: HABILETE 6 / ENDURANCE 5

Leur parler: Vainqueur:
. «— /T .
Voir tonneaux: Examiner armes:

+ 6 ENDURANCE / + 1 CHANCE NorbD
NoRrD

Zombies: — 2 ENDURANCE T»Atta uer: ZOMBIE AVEC FAUX: HABILETE 6 / ENDURANCE 6
e ZOMBIE AVEC PIOCHE: HABILETE 6 / ENDURANCE 6

Approcher cadavre:
+ 1 cHANCE / + 1 HABILETE / + bouclier de bois / + armure / + épée / + épée
magique (+ 2 CHANCE / + 2 HABILETE / + 2 HABILETE de départ) / + 10 pieces
d’or / + crucifix d’argent (= 4 pieces d’or) / ne prendre que 2 objets / Norp
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T S’approcher: — 1 ENDURANCE
Quitter a I'ouest:

89 | 205 Crypte:—>FouiIIerIapiéce:§’guitteréI’ouest: Ouest

OUEST _ Trouver arme: Tirer I'épée:
Se battre: Tenter chance:
VAMPIRE: . - \
HaBILETE 10 \ Sinon: Crucifix:  Pieu: Chance: Malchance:
ENDURANCE 10 OuEsT Tenter — m
chance
Fuir: Vainqueur:
Tenter chance:  +30piécesd’or Chance: Malchance:
+ livre
Malchance: Chance: +boisenY Combattre: Fuite:
Ouest — 1 objet Tenter chance: Ouest
Total Total prendre repas
CHANCE CHANCE + 3 CHANCE Chance: MalChance:
11 ou 12: <11 Ouest FIN DU JEU
OuEesT FiN DU JEU

@ 367 Ogre:<:Entrer dans caverne: > Détourner son attention: — 1 oBJeT/ Sub puis OuesT

Revenir bifurcation: \Se glisser au dehors: Tenter chance:
Sup puis Ouest

Attaquer:
OGRE: ﬂance: Chance:
HABILETE 10 Sup puis
ENDURANCE 10 OuEsT
Fuir: Vainqueur:

Sup puis OuesT + clef bronze 9 / Sup puis Ouest

@1 | 381 Bibliothéque:<:Retourner a la bifurcation: Sup puis Est
Quuvrir la porte:<_— Regagner couloir: Sup puis Est
\S’asseoir:—>QM Sup puis Est
Attaquer: 4—\Acceoter le jeu:

DIABLOTIN AILE: Miser 1 a 20 piéces d’or, jeter
HABILETE 5 les dés pour soi-méme et
ENDURANCE 7 pour le vieil homme
Vainqueur:
+ 5 pieces d'or Total homme Son total
Sup puis Est > le sien: > homme:
— votre mise + votre mise
~a + 2 HABILETE
Rejouer:’ 4 2 enpurance
Quitter: «_ * 2 CHANCE
Sup puis Est

%2 | 311 | Piece dallée:i'Marchersurles étoiles: Norp

Marcher sur les mains: MAIN: HABILETE 6 / ENDURANCE 4
I Vaingueur: + 2 cHANCE / NORD

Traverser la piece:
Tenter 3 x la chance—>Malchance:

\Trois fois chanceux: NorDp
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@ 23 Clef:i:Retourner bifurcation: Sup puis OuesT

Entrer:?Revenir bifurcation: Sub puis QUEST
Chercher clef:i:Prendre fuite: Sup puis QuEsT

Précipiter sur clef: + clef d’or 125

Lancer deux dés

Si < HABILETE: Si > HABILETE:
Sup puis OuesT — 2 HABILETE

— 3 ENDURANCE
Sup puis Ouest

Ay | 244

Ver marin:<_—> Sauter dans riviére: EsT par la riviere souterraine

\Manger: VER MARIN: HABILETE 7 / ENDURANCE 7 Fuir: EsT par la riviere
souterraine

Vainqueur:

Prendre repas
Est par la riviere souterraine

45 | 18

Eboulement: Tenter la chance:i:Chance: Sup puis Est /Potion invisibilité:
+ 2 cHANCE / NoRrD

Malchance: — 1 ENDURANCE\
Combeattre:
TROLL: HABILETE 8 / ENDURANCE 8

Vaingueur: NorD

g | 287

Rats géants::»Fromage: + 2 CHANCE / NorD
Sinon: 15® RAT: HABILETE 5 / ENDURANCE 4
2% RAT: HABILETE 6 / ENDURANCE 3
3¢ RAT: HABILETE 5 / ENDURANCE 5

Vaingueur: Norp

4z | 138

Géant::ﬂ?evenir a la bifurcation: Sup puis EsT puis Norp
Affronter: Tenter la chance:<:Malchance: -1 ENDURAﬁCE)
Chance: GEANT: HABILETE 8 / ENDURANCE 9

Vainqueur: Fuite:
+ 8 pieces d’or Sup puis EsT puis NorD

+ 2 CHANCE
+ 2 HABILETE
Sup puis EsT puis NorD

Résumé achevé par Yves Arbel le 16 mars 1986




