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Gardes:1 1 Se soumettre: – sac à dos et tous les objets / – armes / – pièces d’or

Barrakeesh: Possibilité d’acheter des brassards noirs à 2 pièces d’or2 169

Affronter:
Retourner galère: Attaquer cavalier: CAVALIER: HABILETÉ 21 / ENDURANCE 28

Plonger mer:

Se rendre:

Vainqueur
en max. 3
assauts:

Table 

hasard
+ 2 points 
si Chasse

Vainqueur
en plus de
3 assauts:

Vaincu:
rétablissement

moitié ENDURANCE
perdue durant

combat

0 à 3: – 2 ENDURANCE
4 à 11:

Communication
animale:

Se battre:

SANGSUE GÉANTE:
HABILETÉ 17

ENDURANCE 11
– 2 HABILETÉ

durant ce combat
Vainqueur:

Fuir:

9

9

Se rendre:

Maîtrise psy-

chique matière:
4 à 11:

Sinon:
Table hasard
+ 2 points si 

Maîtrise

armes 0 à 3:
Ouvrir

porte:

Orientation: Suivre allée:

Ruelle pavée:

Entrer: Sixième sens:
Sinon:

Enfuir fenêtre:

Rester:

Goûter: Bâtiment:
Porche:
Port: Se rendre:

Combattre:

2

2
2

Poursuivre lecture:

+ informations
Continuer ruelle:

Monastère / Petite maison:

Taverne: Guérison:

Cave:

Quitter lieux:

Se battre: Se rendre:
– sac à dos et tous les objets

  – armes / – pièces d’or

Grille:

Fuite:

Combattre:

OFFICIER
SHARNAZIM:
HABILETÉ 18
ENDUR. 28

Vainqueur:
Table hasard

+ 3 points si Chasse

Brassard noir: Sinon:
– 1 ENDUR.

Combattre:

OFFICIER
SHARNAZIM:
HABILETÉ 18
ENDUR. 28

Vainqueur:
Table hasard

+ 3 points si Chasse

Grille:

Fuite:

0 à 6:

7 à 12:
9

Se rendre:
– sac à dos et

tous les objets 

– armes

– pièces d’or

Soulever trappe:

9

9

3 3

3
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Égouts: – 1 ENDURANCE3 51

Sud / Tunnel gauche:

Tunnel droite / Nord:
Tunnel en face / Ouest:

Orientation:

Nord:

Ouest: – 2 ENDURANCE

Avancer:
Retourner:

KWARAZ:
HABILETÉ 20
ENDUR. 30

Vainqueur:

Escaliers:

Comm.
animale:

Sortie dérobée:

Issue cachée:

Attaquer:

Combattre:

Affronter:

Escalier:

9

Sauter puits:

Bras

paralysé

– 3 HABILETÉ

Comm.
animale:

Sinon:
KWARAZ:

HABILETÉ 19
ENDUR. 30

Vainqueur:
– 1 objet

– pièces or

– 2 ENDUR.
Nord:
Sud:Sixième

sens: Demi-tour:

Corde:

– corde

Nager:
Bras paralysé

– 3 HABILETÉ

Ouest:

GUERRIER
SHARNAZIM:
HABILETÉ 17
ENDUR. 22

Sud:

– 1 ENDURANCE

Vaincu:
rétablissement
moitié ENDUR.
perdue durant

combat

Vainqueur:
+ masque 

d’herbes
+ 1 ENDUR.

9 Sinon:
Lancer 1 dé
– 1 point si

au minimum
Gardien Kaï

8 ou 9: 9

Échelle: Tunnel:

Ouest:

Camouflage:
– 1 à 7:

Bras paralysé

– 3 HABILETÉ
4

Pierre de feu

ou Briquet:

Sinon:
– 2 ENDUR.

5

5

Conduits:4 55 Gauche: – 1 ENDURANCE

Droite:

– 1 ENDURANCE
Table hasard
– 3 points si bras paralysé
+ 2 points si Chasse

4

4

4

Bras paralysé: – ENDUR. donnée par table hasard
Sinon: ARAIGNÉES DES VAPEURS:
 HABILETÉ 10 / ENDURANCE 35
 Vainqueur: 5

5

– 3 à – 1: FIN DU JEU

0 à 6: – 2 ENDURANCE

7 à 11: 5

5

Bains publics:5 90

Guérison:
Goûter huile:
Enduire peau: + 2 ENDURANCE / + serviette

Ne pas toucher: + serviette

6

6

Herboriste:6 54 Procurer herbe d’Oede:
Entrer magasin:
Possibilité d’acheter:
• Potion Alether (+ 4 HABILETÉ durant un 

combat): 4 pièces d’or
• Potion herbe potence (2 heures de som-

meil): 2 pièces d’or
• Potion Laumspur (+ 4 END.): 5 pièces d’or
• Huile Larnuma (+ 2 ENDUR.): 3 pièces d’or
• Teinture chiendent (– 2 END.): 1 pièce d’or
• Teinture Calacena (hallucinations): 

2 pièces d’or 

Continuer
chemin:

Quitter magasin:
Examiner potions:
Possibilité d’acheter:
• Huile Larnuma (+ 2 END.): 

– 3 pièces d’or
• Potion Laumspur (+ 4 END.): 

– 5 pièces d’or
• Élixir Rendalim (+ 6 END.): 

– 7 pièces d’or
+ information

Attaquer:

Demi-tour:

9

9

7

7
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Grand Palais:7 160 Autre moyen: Table hasard (+ 1 pt si Chasse / + 3 pts si grade Savant Kaï)
Porte nord:

Porte ouest:
6 à 13:

+ parchemin
sauf-conduit

0 à 5:

MESSAGER:
HABILETÉ 16

ENDURANCE: 23
– 3 HAB. durant les
3 premiers assauts

Vainqueur:
+ parchemin
sauf-conduit

Soudoyer:

Donner:
– 2 objets

Camouflage
et Chasse:

Attaquer:

GARDES DU PALAIS:
HABILETÉ 16

ENDURANCE 30
Pas de perte

d’END. les 3 pre-
miers assauts

Vainqueur:

Se faufiler:
– 1 repas

(sinon – 3 END.)

Cuisines: Orientation:

Vizu-Diar:
Porte ouest: + clef cuivre

 + prisme
Porte est: 8

Herboristerie: ÉLIX: HABIL. 17 / ENDUR. 32 / + 2 ENDUR. durant ce combat si déjà combattu un Élix
Vainqueur:

+ clef d’or / Guérison du bras paralysé (+ 3 HABILETÉ)

+ herbe d’Oede (+ 10 ENDURANCE) / + bâton

8 57

Attaquer:

FIN DU JEU

18

Prison:9 69 Attaquer:

Attendre:

Ramasser épée: GEÔLIER DU PALAIS: HABILETÉ 14 / ENDURANCE 21
 Pas de perte d’ENDUR. de l’ennemi le 1er assaut

Poings: GARDE DU PALAIS:
 HABILETÉ 14
 ENDURANCE 21
 – 4 HAB. durant ce combat

Vainqueur en ≤ 4 assauts:
Puissance psychique:

6 à 12:

Sinon:
Table hasard

+ 3 points si Sixième
sens ou Chasse

Vainqueur en
> 4 assauts:

0 à 5:

– 8 ENDURANCE

Sinon:
– 2 ENDURANCE par

paragraphe jusqu’à
trouver du Laumspur

S’abstenir:

Sixième
sens:

Rester:

FIN DU JEU

Achever:
Attaquer:

Neutraliser / Capturer:

Sixième sens:Sinon:
Interroger:

Guérison:Se débarrasser:

Fuite:

Est: Ouest:

Fouiller:

+ épée / + poignard
+ marteau de guerre

+ 6 pièces d’or
+ clefs geôle

Armurerie:122

Clefs geôle:

10 Sinon: Autre passage:

13

14

Fracturer porte: Table hasard + 10 points
Maîtrise psychique matière:

Table hasard
+ 3 points si grade Gardien Kaï

Si > HABILETÉ:

– 1 ENDURANCE
14

Si ≤ HABILETÉ: – 2 ENDUR.
Garde de l’armurerie:

HABILETÉ 16 / ENDURANCE 22
– 2 HAB. les 3 premiers assauts

Vainqueur:

0 à 4: – 1 ENDUR.5 à 12:

Autre passage: 14Camouflage:Attaquer:

GARDE DE
l’armurerie:

HABILETÉ 16
ENDURANCE 22
Vainqueur:

Fouiller garde:

+ 4 pièces d’or / + clefs geôle
+ poignard / + épée

Inspecter
armurerie:

voir page
suivante

10 § 122
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Inspecter
armurerie:

Ouvrir livre: + code 67 pour la porte de Bronze
Rechercher équipement:

11

11

Coffre:18111 Ouvrir coffre:

Franchir porte:
Attaquer: YAS: HABILETÉ 14 / ENDURANCE 28
 – 3 HABIL. durant ce combat si pas de Bouclier psy.
 Vainqueur:
 + clef de cuivre

 + masse d’armes incrustée de pierreries

Sortir:

12 12
12

Pièce hémisphérique: Récupération de l’équipement confisqué lors de l’emprisonnement1412

Code connu:
Se rendre au § 67

+ bâton

Sinon: Puissance psychique et Sixième sens:
– 2 ENDURANCE

Sinon: Code 67: + bâtonCode 76:

Attaquer:

GARDE DU VESTIBULE:
HABILETÉ 15

ENDURANCE 23

Attendre:
Table hasard

+ 1 point si grade
Guerrier Kaï

0 à 3:
FIN DU JEU

4 à 10:Vainqueur en
max. 3 assauts:
+ 4 pièces d’or

+ épée / + poignard
+ potion Alether (+ 2

HAB. lors d’un combat)
+ sarbacane et flèche

+ bâton

Sinon:
2E GARDE DU
VESTIBULE:

HABILETÉ 14
ENDURANCE 24
Vainqueur:

18

18

18

Couloirs: + 1 ENDURANCE9314 Reprendre chemin:
Grimper table:

Suivre passage:

Écouter porte:

Forge:

Nord:
17

15

Gardes:3015

Corniche: Table hasard / + 2 points si Chasse / + 2 points si grade Savant Kaï
Attaquer: FIN DU JEU

Grade Gardien Kaï:

0 à 2:
FIN DU JEU

3 à 8:
– 1 ENDURANCE

9 à 13:

13

Passage secret: 12Galerie:
87

167
16 Sixième sens:

Sinon / Galerie:
Tirer levier:

16
16

Porte de bronze:5813

Fouiller:

+ peigne d’argent / + sablier / + poignard
+ potion Laumspur (+ 4 END.) / + prisme

+ 3 repas

Quitter: 13

13

44 Armurerie:
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Forge:19517 Porte nord: Table hasard / – 2 points si Camouflage ou Chasse
Porte ouest: Table hasard / – 2 points si Camouflage ou Chasse
Attaquer: 3 à 9:

PoinG d’acier de l’armurier:

HABILETÉ 8 / ENDURANCE 30
– 2 HABILETÉ durant ce combat

Vainqueur:
+ 3 pièces d’or / + clef de cuivre

Autre

couloir:

15

– 2 à 2:– 2 à 2:
1610

§ 44Nord:
Orientation:
Ouest:

16

10 § 44

Fuite:20118 Se battre: – 1 ENDURANCE / DRAKKARS: HABILETÉ 18 / ENDURANCE 35
S’enfuir:
– 2 ENDURANCE

Fuir:

– 1 ENDURANCE
Vainqueur:

Grimper marches: Arches / Porche:
Table hasard

+ 2 points si ChasseContinuer
à monter:
– 1 ENDUR.

Attaquer:

Entrer porte: 5 à 11: 0 à 4:

– 3 ENDURANCE

Pont puis tour:Jardin:
Monter marches:

Remonter escaliers:

Sixième sens:

Descendre:
Table hasard

+ 1 point si Chasse
puis 2e chiffre Table hasard

Basculer

tambour:

S’enfuir:
Sinon:

DRAKKARS:
HABIL. 17

ENDUR. 35 Corde:

Table 

hasardSauter:

Table

hasard
Vainqueur:

+ clef de cuivre

+ gourde d’eau
+ épée

Si 2 résultats
égaux:

Attaquer:

GARDES DE
LA TOUR:

HABILETÉ 17
ENDUR. 32

Si deuxième
chiffre

> résultat:

– 4 ENDUR.
Si deuxième

chiffre
< résultat:

Maîtrise psy.
matière:

Sinon:
Table hasard

+ 2 pts si grade

Aspirant Kaï

19

0 à 3:
FIN DU JEU

4 à 11:

19

Remonter
escalier:

GARDE DE
LA TOUR:

HABILETÉ 17
ENDUR. 22

Vainqueur:

Escalader

porte:

Table hasard
– 2 points
si grade

Gardien Kaï
– 1 point si

Chasse

5 à 9:

FIN DU JEU

– 3 à 4:
Clef de cuivre:

3 à 9:
0 à 4:

5 à 9 / 0 à 2:
FIN DU JEU

Combattre:

DRAKKARS:
HAB. 18 / END. 34

Vainqueur:
+ cube cristal noir

Porte:

Gravir

marches:
Orientation: Sentier sinueux:

19 Grade Guerrier Kaï:
Table hasard
+ 3 points si
Bouclier Kaï

Sinon:
Table hasard

0 à 2:
7 à 12:

3 à 9 / 0 à 6:
Affronter: Fuir:

– 2 ENDUR. si pas de

Bouclier psychique
DRAKKAR:

HABILETÉ 16
ENDURANCE 25

– 2 HAB. durant le
premier assaut

Glaive de

Sommer:

Sinon:
VORDAK:

HABIL. 17 / ENDUR. 26
– 2 HABIL. durant ce
combat si pas de

Bouclier psychique

Balcon:

Arboretum:

Vainqueur en
max. 4 assauts:

Vainqueur en
> 4 assauts:

FIN DU JEU

Fuite dès le

troisième assaut:

Vainqueur:
+ cube cristal noir

19
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Itikar:31319 Sinon:

Sarbacane
et flèche:

Table hasard
+ 2 points si

Maîtrise armes

Sinon: Table hasard / + 2 points si Camouflage ou Chasse
  + 3 points si grade de Guerrier Kaï

0 à 4:

SENTINELLE DE
LA PLATEFORME:

HABILETÉ 15
ENDURANCE 23

– 2 HAB. durant
ce combat

5 à 14:

SENTINELLE DE
LA PLATEFORME:

HABILETÉ 15
ENDURANCE 23

Maîtrise psy. matière:

0 à 3:
4 à 11:

Fouiller:

+ 8 pièces d’or
+ sifflet en cuivre

Itikar:

Tiré chiffre 1 à
Table hasard:

FIN DU JEU

Vainqueur:
Communication

animale:
Médaillon Onyx: Sinon:

Table hasard
+ 2 points si gra-
de Aspirant Kaï

20

0:

FIN DU JEU
1 à 3:

– 3 ENDURANCE
4 à 7:

ITIKAR:
HABIL. 17 / ENDUR. 30
END. ennemi réduite:

8 à 11:

– 1 ENDURANCE

20

20

Attaque en vol:34320 Vers l’est: DRAKKAR: HABILETÉ 20 / ENDURANCE 28 / Après un assaut:

Vers le sud:

– 2 END. si pas de

Bouclier psychique

Perdu plus d’END.
Perdu autant
d’ENDURANCE:

Perdu moins d’END.
2121

21
Glaive de Sommer: 21

Sinon: VORDAK: HABILETÉ 17 / ENDURANCE: 25
 – 2 HABILETÉ si pas de Bouclier psychique / Vainqueur: 21

Vaisseau volant:22121 Sinon: Table hasard

Pendentif Étoile cristal: Table hasard
5 à 8: – 2 ENDURANCE

0 à 4:

9: FIN DU JEU

Aider nain:
DRAKKAR:

HABILETÉ 18
ENDURANCE 25
Vainqueur:Sauter sur plateforme:

DRAKKAR:
HABILETÉ 18 / ENDUR. 25

Vainqueur en
max. 3 assauts:

Dès quatrième

assaut:

Table hasard
Pendentif

Étoile cristal:

Sinon:
3 à 9:0 à 2:

Sinon:
Table hasard

Sixième sens
ou Chasse:

5 à 8:

– 4 END.
0 à 4:

– 2 END.
9:

FIN DU JEU

Sinon:
+ 3 END.

Guérison:
Boire:

Table hasard
– 2 points si ENDURANCE < 15

+ 2 points si ENDURANCE > 25
+ 3 points si grade Savant Kaï

S’abstenir:

Demander:
+ 2 ENDURANCE

Prendre congé:
+ 2 ENDURANCE

2222

Résultat < 7:

– 2 ENDURANCE
Résultat > 7:

+ 2 ENDURANCE
2222

20
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Embuscade:
300
38022 Cube cristal noir: – cube / Table hasard / + 3 points si Sixième sens

Sinon:
0 à 6:

– 12 ENDURANCE
7 à 12:

– 6 ENDURANCE

0 à 2:

3 à 9:

DRAKKAR: HABILETÉ 18 / ENDURANCE 26
– 3 HAB. durant les 3 premiers assauts

Vainqueur:
Sinon: Glaive de Sommer:

Attaquer Drakkar:

GUERRIER DRAKKAR:
HABILETÉ 18

ENDURANCE 23

Ne pas
intervenir:

Vainqueur en
max. 2 asauts:

Au troisième

assaut:

247 Lépreux et chevrier: Table hasard

23

23

23

23 23

Examiner grotte:

Ikaresh:

Guérison:

Sinon: Herbe d’Oede:

Fuir:

– 2 objets
Quitter:

+ masse

d’armes in-
crustée de

pierreries

Interroger:
+ infos sur

Tipasa

chez veuve
Soushilla

Sixième 
sens:

Accepter

invitation:
Boire vin:

+ 2 ENDURANCE
Possibilité d’acheter une

bouteille de vin de
Kourshah à 5 pièces d’or

Questionner sur Tipasa:
+ infos sur résidence Tipasa

près du marché aux Douggas

Ikaresh: 24

Entrer:342 Auberge et mendiante:24

26 27 24 26 27

24 26 27

Accepter: S’offrir tasse: – 1 pièce d’or
 + 1 ENDURANCE
 + information 27Quitter: Quitter:25 25

Continuer:

Passer chemin: S’arrêter:
25

Aumône: – 1 pièce d’or
Sinon:

Soushilla:Tipasa:

Sinon: Sixième sens:
26

Grand-Place:

Marché aux Douggas:

Avenue des
Aigles:

25

26
27

388 Camelot: Possibilité d’acheter: • épée à 5 pièces d’or
 • poignard à 5 pièces d’or
 • grande épée à 9 pièces d’or

25
Rue de gauche:
Rue de droite:

26

Suivre flèche:Autre rue: 2726
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216 Grand-Place:26 Raisonner: – 3 ENDURANCE

S’enfuir:
28

28

Entrer:376 Taverne:27
Continuer:

Approcher vieille femme: Donner: – 5 pièces d’or / + infos
 sur résidence Tipasa

28
Quitter taverne:

28
Sinon:

28
28

Quitter:202 Marché:28

Orientation:
Continuer rue:
Maison porte bleue: Demeure Tipasa / Résoudre énigme et
 se rendre au § 373
 – 1 repas

 (sinon – 3 ENDURANCE)
Questionner
marchand:

Écuries:

Acheter paletot:
– 5 pièces d’or

+ paletot
Sinon:

29

Maîtrise psy. matière:286 Tombeau du Majhan:29

Sinon: Teinture ronces
cimetières:

Sinon:
Table hasard

+ 2 points si Chasse ou Orientation
ou Camouflage

+ 3 points si grade Gardien Kaï

5 à 14:0 à 4:

SENTINELLE DRAKKAR:
HABILETÉ 18 / ENDURANCE 25

Vainqueur:

Triangle pierre bleue:
Prisme:

Sinon:

Glaive de Sommer:Sinon:

Sinon:
– 6 END.

Bouclier

psychique:
DHORGAAN:
HABILETÉ 20

ENDURANCE 40
+ 5 HAB. si Masse 

d’armes incrustée
de pierreries

Vainqueur:

Autre abri:

– 3 ENDUR.

Rester là:

FIN DU JEU
Rechercher

glaive:

Sinon:
– 6 END.

Bouclier

psychique:
CRÉATURE DE LA

CRYPTE:
HABILETÉ 24

ENDURANCE 40
Vainqueur:

HAAKON:
HABILETÉ 28

ENDURANCE 45
– 2 HAB. si pas 

de Bouclier 

psychique
Vainqueur:
+ livre du

Magnakaï
VAINQUEUR

DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 11 avril 2024

Sixième
sens:

Attaquer:

FIN DU JEU
S’emparer pierre:

+ livre du Magnakaï
VAINQUEUR DU JEU


