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Le Tombeau du vampire Page 1

L

2a5:—3EenND. /62 12; -3 END. a l'ennemi

Grille du Bois du Regret:i:Ouvrir grille: SENTINELLE DE FER: ENDURANCE 12

Longer “Escalader grille: , / \
mur:  Lancer un de<:3 a6 12} Vainqueur: Fuite:
@ 1 ou 2: FIN bu JEU @ @

@ 190 | Bois du Regret:—Attaquer: ELFE DEMENT: ENDURANCE 9
24 6:— 2 ENDURANCE / 7 @ 12: — 3 ENDURANCE a I'ennemi
Accueillir : .
amicalement: Vainqueur: Fuite:
@ 80 | Bassin orné: i:Exammer \Plonger main: + 8 pieces d’or @} § 154 {5} ﬁ-}
Porte du Lancer piéces:<—*>Moins de 3 piéces: 4§ § 154 {5§ #+}
@?m@e}ag} Au moins 3 piéces: $45 § 154 5 5
154
4y | 154 Chambres:<:Derriére porte: {5}
/w FIN DU JEU
252 | Chambres:<—Dans passage: @ ﬁ} @
{5} 15 | Bibliothéque: + lampe < Examiner I|vres —>Etud|er livre: Lancer un de;—>1.a 3:
l\, Y . FINDUJEU
P Escaller Passa Passage:« 446:
sen 9 606 v
eoE Escalir: ## § 252
@ 56 Débarras:<:Examiner: SQUELETTE: ENDUR. 12/2 @ 4: — 3 enD. / 5 2 12: — 3 END. a I'ennemi
Porte crucifix:
\ N Q?>Fuite: Vainqueur:;—> Prendre casque d’or:
Poursuivre: 18 + casque d’or
Regagner
couloir: Poursuivre: @
Porte crucifix: @
Q} 29 | Atelier: <:Saluer amicalement: + 3 ENDURANGE / + crucifix ou + potion extréme volonté
Menacer: Prendre une lanterne si besoin '
8) | 105

Cave a vin: <:Lanterne (Lampe): <:Gouter vin: — 1 eNouRANCE / — 2 psi 9§
Sinon: Q} Quuvrir porte: @
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+ anneau de Macebius
Quitter<— ——*Continuer ascension:

Bois du Regret:
—

Sortir du bois:

Cueillir champignon:
Lancer deux dés

Sinon:

Si>psi: Si <psi:
+ 3 ENDURANCE / + 1 PsI

Sorciére:<—>Quuvrir porte: + 2 chandeliers;— Refuser:=<>Courir vers porte: — 3 Enp. @

78 \
Continuer: Autrement:
fo Obéir: Combattre: T~
@ MONSTRE FUMOIDES Manuscrits: Proposer
ENDURANCE 15 de partir:

2 a6 — 3 ENDURANCE Souffe:
7 a12: — 3 enp. a I'ennemi ourtiet:
Mange
Vainqueur: <i+ﬁgﬁ
Escalader conduit:\@'i”er,_Si%A
Lancer deux dés: —— A
. . . ) Quitter:
Si < HABILETE: Si > HABILETE: @

— 1 HABILETE

. /
@ Quitter \w Lancer deux dés

Si < ENDURANCE: Si > ENDURANCE:

Anneau de Mcebius: @

@ — 1 HABILETE
o

Avaler:

Finvpu seu  Continuer route: Sinon: Fin bu JEU

@ 219 Chapelle:iEHDasser sous voﬂte:<:Boire: — 3 ENDURANCE @

Examiner autel: Lancer un dé<—»4 3 6:

xtrémité couloir:

@ Souffler bougies:

lou2:

+ 2 ENDURANCE

Lancer undé—>3 a 6:\

Extrémité couloir:/ \Examiner autel:

Crucifix: Sinon: — 7 ENDURANCE @

_riasdy

+ 0S en marbre

Extrémité couloir:

A1 | 210 Portraits:<:Prendre épée: + épée du chevalier {2

Se diriger vers porte: f12¢

@ 251 | Salle a manger: -3 ENDUHANCEi’PIonger sous table:<—> \

Lancer

Porte droite: @:_—
Porte gauche: @ @

lanterne: Jeter gobelet vin: Lancer un de\

v Attaquer: — 2 ENDURANCE / —
Autre Sinon: — 2 force attaque si pas de 2° épéeT—ur o

<—>346:

épée 10U2:—2ENDUR.=

lanterne: FIN DU JEU

Porte droite:  Porte gauche:
i3 4 45

— 2 ENDURANCE

Porte droite: Porte gauche:

43 4 43
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@ gg‘; Barbare: BarsaRE: ENDURANCE 12 /2 @ 5: — 3 ENDURANCE / 6 & 12: — 3 ENDURANCE & I'ennemi
Vainqueur: Fuite:
+ hache de guerre / + 10 piéces d’or / @
+ lait de yak fermenté / + fromage moisi /
+ croQte pain noir / + gousses d’ail / @
+ poivre noir / + épaule de mouton
prendre or et au maximum 4 objets
@ 130 | Jeu d’échecs:izRelever defi: REINE NOIRE: ENDURANCE 12/2 @ 6: — 3 ENDURANCE _
Autre partie 7 a12: — 3 ENDURANCE a I’ennemi
du couloir: Vainqueur: Vaincu:
@ ENDURANCE = total de départ  ENDURANCE = 15 points
Fou: Tour: Cavalier:
+ amulette magique  + amulette magique + amulette magique
pside départ + 1  ENDURANCE de départ + 3 HABILETE de départ + 1
@ 242 | Armure: ?Remplacer épée: + épée @
Quitter piéce par porte opposée: @
#6: | 120 | Coffre:—Examiner coffre: — 2 EnburancE=—Couper corde: Lancer un dé<—>1 ou 2:
l\‘ . _ FIN DU JEU
. , _ Précipiter porte: .
M M OUVI‘II‘ FIN DU JEU 3 a 6
chéne: a7 coffre: /
A9 , »~  ™Boire liquide:  Quvrir coffre:
Uilw FIN DU JEU + mot «Nesool»
Boire liquide: Porte de  Petite
ENDURANCE = tqtal de départ chéne: porte:
g 4z
7 | o8

l Pousser porte: Os en marbre: FiN DU JEU
Porteen ~ Fiypy ey

Musiciens:<— Fouiller sac & dos:l\‘_'Potion extréme volonté: — potion 8
chéne:

, Fromage moisi:<—>Manger: Fin bu JEU
Sinon: \ :
@ FIN DU JEU Boucher oreilles:

Parler chevalier:  Monter sur scéne: Quitter

+ 7 piéces d'or gExaminer musiciens: @

+ gourde + flite en or

Quitter: Prendre cristal:  Quitter

8 8
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Lutin: <:Aller X%_>S approcher: Lancer un de—>1 43— b|e —>F

Lancer 1 de
Ignorer et
s’engager 436: Frapper/ Combattre FIute or:
dans tunnel: Lancer 2 dés LuTIN: ENDURANCE 12 —qute

@ /\ 2 a7:— 3 ENDURANGE \ — 3 END.
Si<psi: Si>psi: 8a12:—3ENDUR.
Plus possible @ al ennem| Poivre noir: 436:
de fuir lors LuTIN: ENDUR. 12 — 3 END.
des prochains Fuite: Valnqueur 2a6:.- 3END.
combats Lancer 1 dé @ % 3 END.
al’ennemi
143 446 s
$2 — 3 ENDURANCE Vainqueur:  Fuite: £

2

Entendre: Poursuivre

+ conseils 82 chemin: 2

255

Spectre: T Attendre:—>Trancher bras:i:Autre arme: — épée / — 2 force attaque si

xguittef)ﬁ pas de 2¢ épée

Epée du chevalier: =
Arracher

plancher:™ %4, +. = SV Fuir / Sinon:
. Gousse ail: Anneau Chandelier:  —3enpURANCE
Combattre: FINDU JEU Moebius: SPECTRE: Lancer 2 dés

@ @ ENDURANGE 9

Sinon:  Epée du chevalier: 226:— 3 END. Si <psi:
— épée — 3 ENDURANCE 7a12:— 3 enp.
— 2 force attaque )&Smon / Euir: v a I'ennemi @
si pas de 2° épee 7 3 ENDURANGE Si>Ppsl:
Lancer 2 dés Vainqueur: FIN b JEU
Si>psi:  Sis<psi l Quitter: @

PN DU JEL @ Prendre bracelet:
+ bracelet (= 80 piéces dor) 20¢

Si > HaB.:

Tunnel gauche: Lancer 2 dés . “Droite: Lancer 2 dés
———>Si > HAB.. FIN DU JEU

Tunnel droite: . — 2 ENDUR. _ .
— D ENDURANCE SL<HAB. — Si>psi:  Si<esi:
Lancer 1 dé 17 ARCHER: ENDURANCE 9  — 2 ENDURANCE @
2 ARCHER: ENDURANCE 9
. A 20U 3: - 6 ENDURANCE
lou2: 386! 437:—3ENDURANCE
— 4 ENDURANGE 4 8 4 12: — 3 enp. & I'un des ennemis

Archers:T— x: Prendre lampe & huile: + lampe a huile<:Gauche: Lancer 2 dés

Si < HAB.:
— 3 ENDUR.

o3 29

Tué 1 archer: Fuite: FiN bu Jeu

Continuer combat
2 a 4. — 3 ENDURANCE /Vaingueur:
5a12: - 3 enp. a I'ennemi + amulette chauve-souris

126
225

Cavité: \Plonger main: j‘

Poursuivre descente: descente Sinon: Fin bu JEU
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44

Tombeau de Ganelon:<:0uvrir:—>0uvrir couvercle:—Prendre épée: + épée

pu— \ —1 force @itaque

Continuer dans tunnel: )
@ Prendre suaire:

Poursuivre

Enlever suaire: Rester: Revenir tunnel: chgm.

FnouJeu  +bouclier Finbu JEU
licornes

223

Mare aux zombies:i:Sauter sur oierres:<:8inon: Lancer 2 dés—Si > HABILETE®
Marcher dans I'eau: *Bouclier licornes: \ FiN DU JEU

FIN DU JEU @ @ @ %{; gL&f:

259§ 149
3 3 §259 § 149

259

260

Porte milieu: @ Demi-tour: @ Si < HABILETE:  Si < psi’ Si> ps:

Porte droite: £6f § 173 +clef argent  SORCIERE: FIN DU JEU
ENDURANCE 6

2 4 4: — 3 ENDURANCE
5a12: - 3 END. a ennemi

Sorcieére: %Clef en cuivre: <:Se faufiler: Lancer 2 de?—>S| > HABILETE: Lancer 2 dés

Sorcieére:

Godter Ilgwdes

Rouge: e Vert
F END = HABILETE et pPsI =
N DU IR \ to taI part \ totaux de depart

thter piece:<—>Porte milieu: @
Vert N S
HABILETE et PSI = Porte droite: ®§ 101

totaux de départ

Vainqueur: Fuite:
+ clef argent  Fin pu Jeu

182

Epee/Combattre Gousse d’ail: FiN pu Jeu
-1 dgNgANCE Flite en or; @ @

Chauves-souris:<—> \ Prendre objet: e xAmulette chauve-souris: FiN bu JEU

149
173
101

Pierres précieuses:<—Porte gauche: @§ 260 gTopaze: + topaze (= 8 pieces d’or)
Pierres précieuses: >‘»Porte milieu: #5¢ Rubis: — 2 ps|
Pierres précieuses:<— Pierres précieuses: 4H acinthe: — 1 dé ENDURANCE

\Vers porte: @ \Emeraude — 2 HABILETE

3
Saphir: Autre pierre Quitter:

Perte de tous les objets précieuse: @
sauf équipement de départ
ENDURANCE, HABILETE et psi = totaux de départ

Portail bleu clair: Portail bleu foncé:

FIN DU JEU @
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264

Entrepét: <:Examiner rouet:<:8ens aiguilles montre:—>]Quitter piece: @ @
Continuer: Sens inverse:=—Quitter piéce: @ @

263

Poignée d’étain:i:Examiner serpent: <> Potion exiréme volonté: —potion/+cobrad’or

Porte poignée Sinon: Lancer 2 dés~_\= 120 piéces d’o%}

en cuivre: . Si < psl;
@ Si>psi: + cobra d’or

Finbu Jeu (= 120 piéces d’or)

132

Poignée de cuivre:<—> \ Traverser vers porte: <:Sinon' @
Ouvrir coffre: <:Casque d’or: @

Slnon.<:Franchir porte: @
Trier contenu: Fin pu JEU

24
92

2a5:— 3 ENDURANCE / 6 2 12: — 3 ENDUR. & I'ennemi

Araignée géante: i:Observer scene: ARAIGNEE GEANTE: ENDURANCE 12
Vers porte: 81 Vainqueur: + 12 pigces or / + crucifix en argent 81

50

—

Molosse des ténébres:—>0Objet: XGousse d’ail:<—> \ Topaze: @

Crucmx Sinon: — 5 ENDURANCE @
Combattre:
MOLOSSE DES TENEBRES: ENDUR. 9 OS de marbre: @
2 a4: -5 enpur. sauf si Topaze - .
5 ou 6: — 3 ENDURANCE Vainqueur: @

7 a12: - 3 eNDUR. & I'ennemi<—-Fuite dés 3 assauts: @

283

Baron Ténébron:—Objet:=<_ > Cobra d’or: Fin bu JEU
Potion extréme volonté: — potion

Faire ce qu'’il demande: Bondir sur lui:

FIN DU JEU FIN DU JEU Crui:n‘lx
Sinon: Gousse d’ail:
BARON TENEBRON: SEIGNEUR DES TENEBRES:
ENDURANCE 18 ENDURANCE 18
2 4 7: — 4 ENDURANCE 2 3 6: — 4 ENDURANCE

8a12: -3 ENDUR. a 'ennemi 7 & 12: — 3 ENDUR. a I'ennemi

Fuite: Vainqueur: Fuite:
+ trésor + trésor
VAINQUEUR DU JEU VAINQUEUR DU JEU
Combattu avec Sinon:
I'épée du chevalier:  — 4 ENDURANCE
+ trésor + trésor

VAINQUEUR DU JEU  VAINQUEUR DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 12 février 1986




