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Dans cette aventure, les héros rencontrent un vieil
homme qui leur demande de remplir cette quéte :
replacer un objet maudit dans la tombe dou il a été
volé. Ils peuvent en échange récupérer tous les autres
trésors de la tombe.

INTRODUCTION

Cette aventure a été congue pour prendre place a
peu prés n'importe ot dans les Dominions de la Mer
du Désastre. Ajustez simplement les descriptions des
scénes quand cest nécessaire.

Alors qu’ils voyagent, les aventuriers rencontrent
un vieil homme coincé sous un chariot cassé.

Les personnages qui réussissent un jet de Répa-
ration ou de Perception (-2) comprennent que le
vieil homme était en train de réparer la roue du cha-
riot quand [équilibre a changé, le clouant au sol. Ils
prennent conscience, au fur et a mesure qu’ils sap-
prochent, d’'un sifflement haut perché provenant
dau-dessus de leur téte, mais le son sarréte brutale-
ment quand ils arrivent au chariot. Soulever le chariot
et déplacer le voyageur blessé est une Scéne Drama-
tique basée sur la Force. En cas déchec le vieil homme
subit des blessures supplémentaires pendant le sau-
vetage.

Apres que les héros laient extrait de cette situation
délicate, il est clair que le chariot nest pas la seule
chose a étre brisée. La jambe du vieil homme est tor-
due selon un angle anormal et douloureux. Si les hé-
ros ont échoué a la Scéne Dramatique, un jet de Soins
révele aussi des cotes brisées et dautres blessures, qui
sont au-dela des capacités de tout guérisseur.

Le vieil homme se présente sous le nom d’Aartaro.
II était précédemment voleur a Jalizar et les remercie
pour le sauvetage. Bien qu’il souffre visiblement beau-
coup, il est surtout inquiet déchouer dans sa mission.
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Des larmes coulent sur le visage d’Aartaro.
« Ayez pitié, et aidez un vieil homme s’il vous plait.
On a loué mes services dans ma jeunesse pour
piller une certaine tombe, une tombe qui n’apparait
qu’une fois tous les cinquante ans. Ce gros gras de
noble m’a dit de prendre autant que je pouvais en
porter, a I'exception du Criquet de jade. Ce criquet
de jade ».

Il sort une figurine de jade de sa poche et la leur
tend.

« Je suis maudit depuis ! Quand j’ai quitté la tombe
j'ai essayé d’échapper au noble et & ses gardes,
mais le criquet de jade a pépié et donné I’alarme.
J’ai donc été attrapé, dépossédé de tous mes trésors,
battu et laissé pour mort. Quelles que soient les
circonstances, la maniére ou I’endroit ot j’essaye de
m’en débarrasser, cet objet infernal revient toujours
dans mes mains en me causant du tort. C’est le
criquet qui a effrayé la vieille Sally, ma mule, et I'a
fait courir jusqu’a ce qu’elle casse mon chariot. »

La tombe doit réapparaitre cette nuit méme et Aar-
taro était en route pour replacer lartefact maudit.
Mais avec une jambe cassée il ne pourra jamais faire
le chemin jusqu’a la tombe. Il supplie les aventuriers
de remettre le Criquet de jade a sa place légitime dans
la chambre funéraire de la tombe et jure qu'il a laissé
des montagnes de butin a 'intérieur.

Si les héros acceptent, l'ancien voleur leur donne
la direction d’un endroit pas trop éloigné de leur em-
placement actuel. La tombe doit apparaitre apres le
coucher du soleil, mais il les prévient qu’ils doivent en
sortir avant les premiers rayons du soleil sous peine
de s’y retrouver emprisonnés pour 50 ans.

LA TOMBE DUl
CREPUSCULE

La Tombe du crépuscule est cachée dans une cre-
vasse d'une montagne escarpée, au fin fond d'un ma-
rais, le long d’une falaise maritime ou de tout autre
endroit difficile d’accés approprié a la région ou se
trouvent les héros. Faire la route serait une épreuve
insurmontable pour quelqu'un comme Aartaro mais
a peine fatiguant pour les aventuriers. Comme il I'a
décrit, quand le soleil sombre a ’horizon et que le cré-
puscule sassombrit rapidement, une ouverture appa-
rait dans un bloc de roche qui était jusqua présent
solide. Lentrée en elle-méme est sans prétention : a
peine plus qu'une fissure dans la pierre. Apres avoir
descendu une douzaine de marches grossiérement
taillées, les murs et le sol se transforment cependant
en pierre lisse travaillée.

Le coin supérieur gauche du plafond de la tombe
luit d’'une ligne de lumiére surnaturelle juste assez
forte pour procurer un éclairage de Pénombre. Les
personnages qui réussissent un jet d’Intellect a -4 ou
qui observent le plafond au moins deux fois de plus
remarquent que la ligne de lumiére se déplace le long
du plafond au cours du temps. Quand elle en atteint le
coin opposé cela signifie que les premieres lueurs de
laube ont éclairé la porte de la tombe et que ceux qui
sont restés a 'intérieur sont emprisonnés pour 50 ans.
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DES PIEGES DANS TOUS LES
COINS

La Tombe du crépuscule est congue pour se jouer
des joueurs qui sattendent dans une exploration clas-
sique a des pieges dans tous les coins. Les joueurs
savent aussi qu’il faut faire spécialement attention aux
choses que le M] prend le temps de décrire en détail.
Cette tombe est remplie avec l'apparence de tels dan-
gers, mais sans les pieges eux-mémes. Cela devrait
mettre les joueurs sous tension, dans lattente que le
danger frappe. Qu'un véritable danger leur tombe
dessus est entiérement a l'appréciation du MJ.

LA DANSE D€ LA VERTUE

Votre lumiére révéle un changement dans le cou--

loir devant. Votre chemin vous méne a un large hall.
Le sol se change en motif de carreaux rouges séparés
au hasard par des blancs. Les murs sont décorés de
gravures élaborées dépeignant de grandes et terribles
batailles, dénormes banquets, des famines tragiques,
et ainsi de suite.

Un jet de Perception révele plusieurs petits trous
placés aléatoirement dans les murs. Ces trous seraient
de la taille idéale pour un barrage mortel de fleches.
Une relance sur le jet révele aussi des dalles a la forme
irréguliere qui forment un chemin sinueux a travers
la salle. Se déplacer le long du chemin sans marcher
sur les autres carreaux requiert un jet dAgilité a -2.
Sile corridor a jamais été un piege, il ne lest plus dé-
sormais.

LES GARJIENS O€E LA JISCIPLINE

Au-dela du grand hall le corridor serpente en sen-
fongant sous terre jusqua arriver finalement a une
antichambre.

Du seuil de cette piece vous voyez un certain
nombre de coffres en bois. Certains sont renver-
sés, leur contenu répandu négligemment sur le sol.
D’autres sont ouverts et semblent vides, bien que
vous nen soyez pas sirs a cette distance. Au moins un
coffre semble ne pas avoir été touché, si ce nest que
son couvercle a été relevé pour révéler des pieces dor,
des gemmes et des bijoux délicats.

Vous repérez aussi deux corps desséchés qui gisent
au milieu des coffres. Les restes sont a peine plus que
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des tas dos enveloppés de vétement pourris et dar-
mures ternies. Une lance repose prés de I'un deux,
une épée pres de lautre. Ils sont observés par une
douzaine ou plus de statues d’argile le long des murs.
Ces répliques taille réelle de soldats se tiennent au
garde-a-vous avec leurs armes prétes.

A Topposé de lentrée de la piéce se trouve une
double porte aux gravures tres fleuries et fermée pour
le moment.

Bien que Iépée et la lance soient de facture peu
commune, elles nont pas de propriétés particuliéres,
et les autres possessions des corps sont en lambeaux.
Le trésor peut étre véritable ou si des fortunes ont un
impact négatif sur la campagne, fait principalement
de contrefacons (ce qui explique que les autres vo-
leurs les aient laissées ici), avec quelques vraies pieces
pour que le voyage en vaille la peine.

LA TOMBE DES OUBLIES

Quand vous ouvrez la porte de cette piece, des
torches dans des supports métalliques le long du mur
sallument. Bien quelles némettent ni chaleur ni fu-
mée, elles permettent d’avoir une vue claire de la piece
circulaire qui souvre devant vous. Un sarcophage de
pierre se tient au centre, mais la figure au-dela est
bien plus imposante. Une femme momifiée est as-
sise sur un trone de pierre, qui repose lui-méme sur
une estrade qui place en pratique la figure assise une
bonne téte au-dessus du plus grand dentre vous. Les
deux mains de la momie reposent sur les accoudoirs
du trone, les paumes vers le haut.

En supposant que les héros pénétrent dans la salle,
s'ils sapprochent au moins jusquau sarcophage ils
peuvent distinguer une délicate figurine de mante re-
ligieuse en rubis qui repose dans sa la main gauche de
la momie. La main droite est actuellement vide, cest
la la place légitime du Criquet de jade.

La piece nest rien de plus que ce quelle semble étre,
mais le M] devrait donner I'impression que tout faux
mouvement pourrait faire se lever la momie ou le
propriétaire du sarcophage.

Le DEFI

Ayant atteint la chambre la plus profonde de la
tombe, des aventuriers expérimentés devraient sat-
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&) Criquet de jade : cette figurine est maudite avec le Handicap Malchanceux. Si Aartaro meurt et quelle est

toujours en possession d'un des héros, cette personne devient alors son nouveau propriétaire. Quelle que
soit la maniere dont on sen débarrasse (autrement quen la replagant a sa place légitime : dans la paume de la
momie), le criquet revient toujours a son propriétaire dans les 24 heures.

&) Mante de rubis : cette figure confére le Handicap Moche, bien que leffet Napparaisse quaprés une nuit de
repos. Comme pour le Criquet de jade, le seul moyen de lever la malédiction est de retourner la mante dans
la Tombe du crépuscule.

tendre a affronter des pieges plus difficiles que ceux
quils ont rencontrés sur le chemin. Cest a nouveau
entierement a lappréciation du MJ de continuer a
faire monter la tension ou de leur donner ce qu’ils at-
tendent. Si vous le jouez comme un défi, référez-vous
aux informations ci-dessous, sinon passez a La sortie.

TOMBE

Apres avoir placé le Criquet de jade dans la main de
la momie, ses doigts osseux se nouent autour des deux
figurines. Un bruit de frottement de pierre contre
pierre provient du sarcophage derriére eux tandis
que le couvercle glisse sur le coté. Le champion de la
reine, une autre momie, se reléve pour livrer combat.

& (J) Momie.

ANTICHAMBRE

Bien que rien nait changé au niveau des statues
dargile, les coffres au trésor se sont dotés de jambes
trapues et de plusieurs rangées de dents de requin.

e (X) Dévoreurs (1 par héros) : utilisez les régles du
Soldat (SWD p. 141) en ajoutant la capacité Créa-
ture artificielle.

GRANO HALL

Quand ils atteignent le grand hall, les héros saper-
goivent que le chemin de dalles blanches a changé.
Les carreaux changent maintenant de couleur sous

leurs yeux. Un jet d’Intellect a -2 leur permet de repé-
rer un motif dans les changements, permettant d’an-
nuler la pénalité au jet d’Agilité. Traverser le hall est
sinon une Scéne dramatique nécessitant 5 Succes et
basée sur I'Agilité avec un malus de -2. En cas déchec
un barrage de carreaux darbalete se déclenche, avec
1d4 carreaux pour chaque Succes manquant lors de
la Scene dramatique (si le héros n'a obtenu que deux
Succes il lancerait 3d4 pour déterminer le nombre de
carreaux tirés). Chaque carreau fait d6 de dégats.

LA SORTIE

Le voyage de retour semble prendre bien plus de
temps que le trajet vers les profondeurs de la tombe.
La fine ligne au plafond indique que l'aube approche.
Le MJ peut souhaiter faire jouer la course vers la sor-
tie comme une Scéne dramatique de groupe, jouée
par le personnage avec I'Attribut de Force le plus bas.
Les autres membres peuvent préter main forte avec
une pénalité de -2. En cas déchec ils sont emprison-
nés dans la tombe, mais seulement pour un moment.
Quand la porte réapparait, ils sortent et constatent
que 50 ans se sont écoulés pour le reste du monde. Ils
découvrent autrement a la sortie de la tombe Aartaro,
accompagné par un groupe de bandits.

Comme vous sortez de la tombe vous répérez
Aartaro accompagné par plusieurs individus a
I'air rude.Le vieil homme hausse les épaules et
dit « Que puis-je dire? J’ai changé d’avis. Je pense
que je mérite une compensation pour les 50 ans de
mauvaise fortune. » Un des bandits écarte Aartaro
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et exige tous les trésors que vous avez pris dans la
tombe.

Quelle que soit la coopération dont font preuve
les aventuriers, les bandits essayent de fouiller eux-
mémes les héros. Quand ils ont fini (ou si les aven-
turiers attaquent en premier), leur chef poignarde
Aartaro sans avertissement et ordonne a ses hommes
de tous les tuer. Si la Scéne dramatique pour sauver
Aartaro du chariot avait occasionné une autre Bles-
sure, le bandit donne alors le coup de grace. Sinon il
est vivant, bien que séveérement blessé. Méme alors, il
nest plus en condition de combattre.

@ (J) Aartaro : utilisez les caractéristiques de Voleur
B&B p219, il a une Blessure et le Handicap Boiteux.

@ (J) Chef des bandits : utilisez les caractéristiques "

de Brigand B&B p. 173 en augmentant Combat
d’un dé.

& (X) Brigand (1 par héros +1) : utilisez les caracté-
ristiques de Brigand B&B p. 173.

CREATURE

Le champion de la reine, prét a en découdre a nou-
veau.

® Momie

Allure : 4+d4. ‘ ;

AGI AME FOR INT VIG
d4 d8 di2+2 d6 di2

Compétences : Combat d8, Perception d4.

PARADE REsISTANCE
6 13
CAPACITES SPECIALES

% Infatigable : ne peut pas perdre de niveaux de
Fatigue.

% Mort-vivant : Résistance +2. +2 pour annuler
Secoué. Immunisé aux attaques ciblées. Immunisé
aux maladies et poisons.

% Résistance aux dégats : Résistance +3.

% Sans peur : immunisé a la Terreur et I'Intimi-
dation.

¢ Terreur (o) : impose un test de Terreur aux té-

moins.
ACTIONS

P4 Coup : Combat d8, d12+d4+2. Sur Secoué ou
plus et sur Echec de Vigueur -2 inflige une Maladie
A chronique, longue, lourdement débilitante ne
| pouvant étre soignée que par magie.
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