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G

Gardes: <:Se soumettre: — sac a dos et tous les objets / — armes / — pieces d’or @
Affronter:/ Se rendre:
Retourner galere: = Attaquer cavalier: CAVALIER: HABILETE 21 / ENDURANCE 28

Vainqueur Vaincu: Vainqueur
enmax. 3 rétablissement en plus de
assauts: moitié ENDURANCE 3 assauts:

Plonger mer:

Communication Fuir: Se battre: Table perdue durant
animale: SANGSUE GEANTE: hasard combat
HABILETE 17 + 2 points @
ENDURANCE 11 si Chasse

0 a 3: — 2 ENDURANCE———————»

Maitrise psy- Sinon: — 2 HABILETE
chique matiere: Table hasard ||durant ce combat 4311
‘ A

4a11: + 2 points si ainqueur: :
\M_aitrise S — \Se rendre:
armes e
— »0a3

Y

\ 4

Ouvriry, Orientation: M@ Suivre allée: >
porte:

Ruelle pavée: §2§

Entrer:i:Sixiéme sens:<— Rester:
Sinon: Golter; Bétiment: @

et

Enfuir fenétre:<—Porche: @
\Port:—>Se rendre:

N

\4

\ 4

Combattre:

169

Barrakeesh: Possibilité d’acheter des brassards noirs a 2 piéces d’or

Continuer ruelle:y, Poursuivre lecture:
4/; \. + informations

Taverne:w Guérison:
Brassard noir:  Sinon:  Monastere / Petite maison: _»Cave:
— 1 ENDUR.

Grille: Combattre: Quitter lieux: Combattre: Grille:
Fuite:,  OFFICIER * OFFICIER Fuite:
@ SHARNAZIM:  Sg battre: Se rendre: SHARNAZIM: @
HABILETE 18 _ 53¢ a dos et tous les objets HABILETE 18
ENDUR. 28 — armes / — piéces d’or (SLQ} ENDUR. 28

. l 0a6: , l
Vainqueur: @ Vainqueur:
Table hasard Table hasard

+ 3 points si Chasse =————7 a 12: «—— =+ 3 points si Chasse

Soulever trappe: Se rendre:
—sac a dos et

tous les objets
—armes
— pieces d’or

o
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8 | 51

Egouts: — 1 ENpuRANCE <% Tunnel droite / Nord:<— Quest: — 2 ENDURANGESS " Comm.

animale:

Orienteion Tunnel en face / Ouest: Avancer:
snenialion. Retourner: ,
AT Escaliers:
S Tunmel . Comm.  Sinon: KWAR%\ZZ-O\—'
ud / Tunnel gauche: imale: : HABILETE oy
animale:  Kwaraz: | \org: TTSTEESY Sortie dérobee:
/\ HABILETE 19 P SL esue cachée:
Sud: Ouest: ENDUR. 30 \ Vainqueur: #fssti2 Zaulies.
— 1 ENDURANCE ~ GUERRIER Vainqueur: & \
, SHARNAZIM: — 1 objet Attaquer:~( Sauter puits:
Echelle: Tunnel: HABILETE 17 — pieces or \ Combattre: Bras
ENDUR. 22 — 2 ENDUR. _ Affronter: paralysé
Nord: @ — 3 HABILETE
Sinon: Vaincu: Vainqueur: Sud: . 4
— 2 ENDUR. | rétablissement + masque : NDeml-tour
5 moitié enour.  d’herbes v Corde:  Nager:
perdue durant + 1 ENDUR. Quest: —corde Bras paralvsé
combat { = Camouflage: fa -3 IE)ABILEYI'I'E
Pierre defeu 40§ Sinon: —lar {4}
ou Briguet: Lancer 1 dé | Bras paralysé
(5} —1 pointsi | — 3 HABILETE
au minimum

Gardien Kai~— g ), o o

55

Conduits:i:Gauche: -1 ENDURANCE<: Bras paralysé: — enpur. donnée par table hasard

Droite: @

— 1 ENDURANCE HABILETE 10 / ENDURANCE 35
Table hasard

nasar , Vainqueur: {5§
— 3 points si bras paralysé -
+ 2 points si Chasse——>=3a="1: FIN DU JEU

\M — 2 ENDURANCE (5}
7a11:455

Sinon: ARAIGNEES DES VAPEURS:

90

Bains publics:T ™ Enduire peau: + 2 ENDURANCE / + serviette (é}
Guérison:

v
Ne pas toucher: + serviette @

54

Herboriste:<:Procurer herbe d'Oede:<—— Quitter magasin: 7}
/ Entrer magasin: ¥>Examiner potions:

Continuerv_ Possibilité d’acheter: Possibilité d’acheter:
chemin: » Potion Alether (+ 4 HABILETE durant un * Huile Larnuma (+ 2 EnD.):
/ combat): 4 pieces d’'or — 3 pieces d’or
_ * Potion herbe potence (2 heures de som-  + Potion Laumspur (+ 4 END.):
Attaquer: meil): 2 pieces d’or — 5 piéces d’or
@ * Potion Laumspur (+ 4 enp.): 5 pieces d’or -« Elixir Rendalim (+ 6 enp.):
Demi-tour: | ° Huile Larnuma (+ 2 enpunr.): 3 pieces d'or  — 7 pieces d’or
» Teinture chiendent (— 2 enp.): 1 piéce d’or + information
@ « Teinture Calacena (hallucinations): @
2 pieces d’or |
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{75 | 160 | Grand Palais:i:Autre moyer; Table hasard (+ 1 p'si Chasse / + 3 p® si grade Savant Kai)
Porte nord:<— Soudoyer:= 9\
Porte ouest / \ 6a13: 0as:
rorte ouest. o _ Donner:  + parchemin MESSAGER:
G/IR%S??%L ns 2 objets  sauf-conduit HABILETE 16
Se faufiler: Camouflage HABILETE 16 ENDURANCE: 23
et Chasse: — 3 HAB. durant les
ENDURANCE 30 —— — 1 repas ;
Pas de perte (sinon — 3 EnD.) 3 pre\z/rgilﬁ rigjﬁauts
d’enp. les 3 pre- +—argFmi'n
miers assauts | Cuisines: | Orientation: S a%f- conduit
Vainqueur:— /\
Vizu-Diar: ,
Attaquer: L—»Porte ouest: + clef cuivre
FIN DU JEU Porte evs:t: + prllsme
57 | Herboristerie: ELix: HaBIL. 17 / ENDUR. 32 / + 2 ENDUR. durant ce combat si déja combattu un Elix
Vainqueur:
+ clef d’or / Guérison du bras paralysé (+ 3 HABILETE)
+ herbe d’Oede (+ 10 ENDURANCE) / + baton
@ 69 | Prison:— Attaquer:T—>Ramasser épée: GEOLIER DU PALAIS: HABILETE 14 / ENDURANCE 21
A A4 \ Pas de perte d’enpur. de I'ennemi le 1¢" assaut
Attendre: Poings: GARDE DU PALAIS:
HABILETE 14 Vaingueur en
S’abstenir: ENDURANCE 21 > 4 assauts:
< — 4 HaB. durant ce combat
Rester:  Sixieme _ :
FINDUJEU  sens:— Vainqueur en < 4 assauts: Sinon:
Puissance psychique: Table hasard
6ai2: + 3 points si Sixieme
]~ sensoy Chasse
~ FEouiller: Achever: Neutraliser / Capturer: *
+ épée / + poignard Attaquer: ™ 045:
+ marteau de guerre l — 8 ENDURANCE
+ 6(%?:%38 glgr Fule Sinon:  Sixiéme sens: ,
+ Fune. Interroger: Inon.
W; I — 2 ENDURANCE par.
Est: Quest: . 4 paragraphe jusqu’a
@ @ § 122 Se deba}rrasser: Guerllson: trouver duILaumspur
fi0F | 122 | Armurerie:— Sinon:—=% Autre passage: 4

Si > HABILETE:
Fracturer porte: Table hasard + 10 points/_ 1 ENDURANCE

Maitrise psychique matiére:
Table hasard _
+ 3 points si grade Gardien Kai Autre passage: 4

. \ Si < HABILETE: — 2 ENDUR.

5a12:  0a4i—1ENDUR"GarpE DE L’ARMURERIE:

Fouiller garde: HABILETE 16 / ENDURANCE 22

+ 4 pieces d'or / + clefs gedle — 2 HaB. les 3 premiers assauts
+ poignard / + épée Vainqueur:

Clefs geble:

Attaquer: Camouflage:
GARDE DE

L’ARMURERIE: Inspecter

HABILETE 16 armurerie:
ENDURANCE 22 /' "ypjr page

Vain Iueur: suivante
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44

Armurerie:—»Inspecter Ouvrir livre: + code 67 pour la porte de Bronze @
AlMUTENe- = pochercher équipement: {1

i | 181

Coffre: <:Ouvrir coffre:<:Attaguer: YAS: HABILETE 14 / ENDURANCE 28 .
Franchir porte: Sortirr  ~ 3 HABIL. durant ce combat si pas de Bouclier psy.

Vainqueur:
@ @ + clef de cuivre
+ masse d’armes incrustée de pierreries 2

Piece hémisphérique: Récupération de I'équipement confisqué lors_de I'emprisonnement

Fouiller’ Quitter: #3¢
+ peigne d’argent / + sablier / + poignard
+ potion Laumspur (+ 4 enp.) / + prisme

+ 3 repas

Porte de bronze:— Sinon:—Puissance psychigue et Sixiéme sens:
— 2 ENDURANCE

Code connu: , o >\ .
Se rendre au § 67 Sinon:w_Code 76:  Code 67: + béaton @
+ baton
Attaquer: «—— Attendre:
GARDE DU VESTIBULE: Table hasard
Sinon: HABILETE 15 +1 pointsigrade
2e GARDE DU\ ENDURANCE 23 Guerrier Kai
VESTIBULE:
HABILETE 14 Vainqueur en 4a310: 0a3:
ENDURANCE 24 max. 3 assauts: FIN DU JEU

Vainqueur:— + 4 piéces d’or
+ épée / + poignard
+ potion Alether (+ 2
HAB. lors d’un combat)
+ sarbacane et fleche

+ baton

Couloirs: + 1 ENDURANCEi'Reprendre chemin:<:8uivre passage: <:Forge: @
Grimper table:—* Ecouter porte:—* Nord: @

Gardes: <:Grade Gardien Kai:
\Corniche: Table hasard / + 2 points si Chasse / + 2 points si grade Savant Kai
Attaquer: Fin pu JEU

9a13: 3a8: 0az:
@ — 1 ENDURANCE  FIN DU JEU

6

87
@ 167

Galerie: <:Sixiéme sens:WPassage secret; 12
Sinon / Galerie:

3
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— 2 HABIL. durant ce
combat si pas de
Bouclier psychique

N

Vainqueur en  Vainqueur en
max. 4 assauts: >4 assauts:

FIN DU JEU

ENDURANCE 25
— 2 HAB. durant le
premier assaut

Fuite dés le
troisieme assaut:

@ 195 Forge:i’Porte nord: Table hasard / — 2 points si Camouflage ou Chasse
Aure Porte ouest: Table hasard / — 2 points si Camouflage ou Chassej ‘
couloir:  Attaquer: 329:32 -2a2: —2a2:
@ POING D’ACIER DE L’ARMURIER: @ @
HABILETE 8 / ENDURANCE 30 Nord: @ w4
— 2 HABILETE durant ce combat N §
Vainqueur: /w]
+ 3 piéces d’or / + clef de cuivreZ__».Quest: @ § 44
@ 201 Fuite:<:8e battre: — 1 ENDURANCE / DRAKKARS: HABILETE 18 / ENDURANCE 35
S’enfuir: Vaing ueur:‘/ \Fuir:
— 2 ENDURANCE — 1 ENDURANCE
\
Grimper marches: Arches / Porche:
Table hasard
Continuer«__ Attaquer: + 2 points si Chasse
Aa monter:
— 1 ENDUR. Entrer porte: 5a11: 0a4:
. — 3 ENDURANCE
Maitrise psy.
matiére: , v _____—»Sixieme sens:
W Jardin: Pont puis tour: 3
A
, Descendre: Monter marches:
Sinon: Escalader | Remonter Table hasard Remonter escaliers:
Table hasard porte: escalier: +1 point si Chasse ¥
+ 2 p® sigrade Table hasard | GARDE DE puis 2¢ chiffre Table hasard
Asplrant Kai -2 points LA TOUR: S’enfuir:  Basculer
si grade HABILETE 17 | ai 5 .« . s Sinon:w_ tambour:
11 . Gardien Kai | ENDUR. 22 Si 2éreasulilf[ats Si %?]lijf}(r'gme DRAKKAR;Z\_'l
— 1 point si Vainglueur: A#;qTe.r' > résultat: | HABIL 17 Come:
as: Chasse GARDES DE ||\~ 4 ENDUR. ENDUR 3 Table
F|N DU JEU LA TOUR: hasard
-3a4: a 4: . Si deuxiem Sauter asar
555 Clef de cuivre: HBLETE BT | chifre || Table \
FIN DU JEU y < resultat hasard 3309:
0a4:
Gravir«—__ Orientation: _»Sentier sinueux: Vainqueur: 0
marches: + clef de cuivre 529#
Sinon:  Grade Guerrier Kai: + QOUF(SG deau "IN DUJE
+
Table hasard Iaglgg}ﬁfsa;? pee CDombattre
N ; . _ RAKKARS:
70aa122.. Bouclier Kai Porte: HAB. 18 / END. 34
T Vainqueur:
— 349/026: be cristal noi
Arboretum: 9adv//dD. + cube cristal noir
A Afronter™ ™ Fuir -
ol — 2 ENDUR. Si pas de
Balcon: : ;
g Glaive de Sinon: Bouclier psychique
Sommer: VORDAK: DRAKKAR:
——| HABIL. 17 / ENDUR. 26 HABILETE 16

Vainqueur: .
+ cube cristal noir
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iy

313

Itikar: T Sinon:<— Sinon: Table hasard / + 2 points si Camouflage ou Chasse
\ + 3 points si grade de Guerrier Kai

Sarbacane Maitrise psy. matiére: . 4
et fleche: 2ai4: a4.
Table hasard F\oailler' SENTINELLE DE~ SENTINELLE DE
+ 2 points si 8 picces d LA PLATEFORME. LA PLATEFORME:
Maitri + G pleces d or HABILETE 15 HABILETE 15
aitrise armes + sifflet en cuivre

\0 a3: ENDURANCE 23  ENDURANCE 23
) l l — 2 HAB. durant
4a11: Itikar: ltikare——m7H 0 \_ ce combat
*\ Vainqueur: «———

Médaillon Onyx: Sinon: Communication ) .
50 Table hasard animale: Tire chiffre 1 a
+2 points Si gra- @ Table hasard:

Aw@(af FIN DU JEU
o:‘//Ta/::/ 437:\’8 a1t

FIN DU JEU — 3 ENDURANCE ITIKAR: NDU
HABIL. 17 / ENDUR. 30 @

ENnp. ennemi réduite:

20

URANCE

343

Attaque en vol:;/— Vers |'est: DRAKKAR: HABILETE 20 / ENDURANCE 28 / Aprés un assaut:

Vers le sud: Perdu moins d’enp. | Perdu plus d’Enp.

— 2 END. Si pas de
Bouclier psychique 2) Perduautant 2F

J .
L »Glaive de Sommer: P dEnpURANGE:

Sinon: VORDAK: HABILETE 17 / ENDURANCE: 25 @
— 2 HABILETE Si pas de Bouclier psychique / Vainqueur: @

221

5 & 8: — 2 ENDURANCET— = Aider nain:

/ DRAKKAR:
HABILETE 18

Y  ENDURANCE 25

Sauter sur plateforme: Vainqueur:
DRAKKAR: \—'

HABILETE 18 / ENDUR. 25

Dés quatrieme Vainqueur en
assaut: max. 3 assauts: assauts

Table hasard
Wentlf
0az: 2 339: Etoile cristal:
, Guérison:
Boire: \ Sinon:
Table haSMEND
— 2 points Si ENDURANCE < 15

Pendentif Etoile cristal: Table hasard

Vaisseau volant:— Sinon: Table hasard §§& FIN DU JEU
\

0ad4:

Sleeme sens Sinon:
ou Chasse: Table hasard

+ 2 points si ENDURANCE > 25 S’abstenir: 0a4: 5a8: 9:
+3 poi:’w,rade\s":lzant Kai —2END. —4EeNp.  FiNDUJEU

Résultat<7: Résultat>7: Demander: Prendre congé:
— 2 ENDURANCE  + 2 ENDURANCE + 2 ENDURANCE 4+ 2 ENDURANCE
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2

300
380

Sinon: 23

Embuscade: <:Cube cristal noir: — cube / Table hasard / + 3 points si Sixieme sens

7a12:

: 0a6:
— 6 ENDURANCE

— 12 ENDURANCE

DRAKKAR: HABILETE 18 / ENDURANCE 26
— 3 HaB. durant les 3 premiers assauts
Vainqueur:

Sinon: Glaive de Sommer:

Ne pas
intervenir:

23

Attaquer Drakkar:

GUERRIER DRAKKAR:
HABILETE 18

ENDURANCE 23

Au troisiéme
assaut:

23

Vaingueur en
max. 2 asauts:

2

247

Lépreux et chevrier: Table hasard—>

resh:
A

Boire vin:

3a 91—> Examiner grotte:

v \
24 06 é%on:—»Herbe d’Oede:
/ /

> Guérison:
./

Fuir:

Interroger:
— 2 objets

Quitter:
+ infos sur

+ 2 ENDURANCE

Possibilité d’acheter une Questionner sur Tipasa:
bouteille de vin de + infos sur résidence Tipasa
Kourshah a 5 pieces d’or / pres du marché aux Douggas

Ikar*esh:@@@ @@@

crustée de | chez veuve

+ masse _
d’armesin-] Tipasa
pierreries | Soushilla

©4 | 342 | Auberge et mendiante: —>Entrer:?Accepter:-'S’offrir tasse: — 1 piéce d’or
o e + 1 ENDURANCE
Continuer: Quitter: @ Quitter: + information
Auméne: — 1 piece d’or
Passer chemin: S’arréter:<:8inon_ P Avenue des
25 ' Tipasa:y, Soushilla: ﬂé?
Sinon: Sixieme sens:x— Grand-Place:
Marché aux Douggas: 2%
@ 388 | Camelot: Possibilité d’acheter: « épée a 5 pieces d’or

* poignard a 5 pieces d’'or
* grande épée a 9 pieces d

Autremiv\re‘ fleche: @

_—>Rue de gauche: @
Rue de droite:

‘or
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@ 216 Grand-PIace:i:Raisonner: — 3 ENDURANCE @
Senfuir: 28
@ 376 | Taverne: <:Entrer \ Approcher vieille femme: \Donner: — 5 pieces d’or / + infos
Continuer: ™ Quitter taverne: Sinon; ~ Surrésidence Tipasa
@ 202 | Marché:— Quitter:=<——Maison porte bleue: Demeure Tipasa / Résoudre énigme et
\Continuer U6 A A se rendre au § 373
Ecuries: Questionner , ) ' ~ —1repas
marchand: Orientation: (sinon — 3 ENDURANCE)
l\Acheter paletot: 29
. — 5 pieces d’or
Slnlon. + paletot
@ 286 | Tombeau du Majhan:—> Maitrise psy. matiere: T [riangle pierre bleue:

Sinon:— Teinture ronces Prisme
* cimetiéres: Sinon —
inon:
TabISe ﬁasard Slnon: Glalve de Sommer:
+ 2 points si Chasse ou Orientation
ou Camouflage Autre abri:
+ 3 points si grade Gardien Kai - 3 ENDUR.
0ad4: 5a14: Sinon: Boucller Rester la: Rechercher
SENTINELLE DRAKKAR: — 6 END. psychique: FinbuJeu  glaive:
HABILETE 18 / ENDURANCE 25 DHORGAAN;
Vaingueur: HABILETE 20 Sinon:
ENDURANCE 40 — 6 END.
+ 5 HAB. si Masse
d’armes incrustée Bouclier
de pierreries psychique:
Vainqueur: ueu CREATURE DE LA
CRYPTE:
HABILETE 24
Sls)gﬁrsne ENDURANCE 40
Vainqueur:
S’emparer pierre: |erre Atta ver. AHBT\LAEKTOEN2'8
+ I|vre du Magnakai F|N DUJEU L\ buRance 45
VAINQUEUR DU JEU 2 hag. si pas
de Bouclier
psychique
Vainqueur:
+ livre du
Magnakai
VAINQUEUR
DU JEU

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 11 avril 2024




