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Comment combattre les creatures maléfiques

Avant de vous lancer dans cette aventure, il vous faut d'abord déterminer vos
propres forces et faiblesses. Vous avez en votre possession une épee et un
bouclier, ainsi qu'un sac contenant des Provisions (nourriture et boissons) pour le
voyage. Afin de vous préparer a votre quéte, vous vous étes entrainé au maniement
de I'épée et vous vous étes exerce avec acharnement a accroitre votre endurance.

Les dés vous permettront de mesurer les effets de cette préparation en déterminant
les points dont vous disposerez au départ en matiere d'HABILETE et
d'ENDURANCE. En pages 10 et 11, vous trouverez une Feuille d'Aventure que
vous pourrez utiliser pour noter les détails d'une aventure. Vous pourrez inscrire
dans les différentes cases vos points d'HABILETE et 'ENDURANCE.

Nous vous conseillons de noter vos points sur cette Feuille d'Aventure avec un
crayon ou, mieux, de faire des photocopies de ces deux pages afin de pouvoir les
utiliser lorsque vous jouerez a nouveau.



Habileté, Endurance et Chance

Lancez un de. Ajoutez 6 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case
HABILETE de la Feuille d'Aventure.

Lancez ensuite les deux dés. Ajoutez 12 au chiffre obtenu et inscrivez le total dans
la case ENDURANCE.

Il existe également une case CHANCE. Lancez a nouveau un dé, ajoutez 6 au
chiffre obtenu et inscrivez le total dans la case CHANCE. Pour des raisons qui
vous seront expliquées plus loin, les points d'HABILETE, d'ENDURANCE et de
CHANCE changent constamment au cours de l'aventure. VVous devrez garder un
compte exact de ces points et nous vous conseillons a cet effet d'écrire vos chiffres
trés petits dans les cases, ou d'avoir une gomme a portée de main. Mais n'effacez
jamais vos points de départ. Bien que vous puissiez obtenir des points
supplémentaires d'HABILETE, d'ENDURANCE et de CHANCE, ce total
n'excédera jamais vos points de départ, sauf en de trés rares occasions qui vous
seraient alors signalées sur une page particuliere. Vos points d'HABILETE
refletent votre art dans le maniement de I'épée et votre adresse au combat en
général ; plus ils sont élevées, mieux c'est. Vos points dENDURANCE traduisent
votre force, votre volonté de survivre, votre détermination et votre forme physique
et morale en général ; plus vos points dENDURANCE sont élevés, plus vous
serez capable de survivre longtemps. Avec vos points de CHANCE, vous saurez si
vous étes naturellement Chanceux ou Malchanceux. La CHANCE et la magie sont
des réalités de la vie dans l'univers imaginaire que vous allez découvrir.

Batailles

Il vous sera souvent demandé, au long des pages de ce livre, de combattre des
créatures de toutes sortes. Parfois, vous aurez la possibilité de choisir la fuite,
sinon — ou si vous décidez de toute facon de combattre —, il vous faudra mener la
bataille comme suit: Tout d'abord, vous inscrirez les points dHABILETE et
d'ENDURANCE de la créature dans la premiére case vide des Rencontres avec un
Monstre, sur votre Feuille d'Aventure. Les points correspondant a chaque créature
sont donnés dans le livre chaque fois que vous faites une rencontre.

Le combat se déroule alors ainsi :

1. Jetez les deux dés pour la créature. Ajoutez ses points d'HABILETE au chiffre
obtenu. Ce total vous donnera la Force d'Attaque de la créature.



2. Jetez les deux dés pour vous-méme. Ajoutez le chiffre obtenu a vos propres
points d'HABILETE. Ce total représente votre Force d'Attaque.

3. Si votre Force d'Attaque est supérieure a celle de la créature, vous l'avez
blessée. Passez a I'étape n° 4. Si la Force d'Attaque de la créature est supérieure
a la votre, c'est elle qui vous a blessé. Passez a I'étape n°® 5. Si les deux Forces
d'Attaque sont égales, vous avez chacun esquiveé les coups de l'autre — reprenez
le combat en recommencant a I'étape n° 1.

4.Vous avez blessé la créature, vous diminuez donc de deux points son
ENDURANCE. Vous pouvez également vous servir de votre CHANCE pour lui
faire plus de mal encore (voire page 19).

5.La créature vous a blessé, vous Otez alors les deux points a votre
ENDURANCE. Vous pouvez également faire usage de votre CHANCE (voir
page 19).

6. Modifiez votre score d'ENDURANCE ou celui de la créature, selon le cas.
(Faites de méme pour vos points de CHANCE si vous en avez fait usage — voir
page 19.)

7. Commencez le deuxiéme Assaut (en reprenant les étapes de 1 a 6). Vous
poursuivrez ainsi l'ordre des opérations jusqu'a ce que VOS points
d'ENDURANCE ou ceux de la créature que vous combattez aient été réduits a
zero (mort).

Fuite

A certaines pages, vous aurez la possibilité de fuir un combat s'il vous semble
devoir mal se terminer pour vous. Si vous prenez la fuite, cependant, la créature
vous aura automatiquement infligé une blessure tandis que vous vous échappez.
(Vous Oterez alors deux points a votre ENDURANCE.) C'est le prix de la
couardise. Pour cette blessure, vous pourrez toutefois vous servir de votre
CHANCE selon les regles habituelles (voir page 20). La Fuite n'est possible que si
elle est spécifiée a la page ou vous vous trouverez.



Combat avec plus d'une Créature

Si vous croisez plus d'une créature, lors de certaines rencontres, vous lirez a la
page correspondante les instructions qui vous permettront de mener la bataille.
Parfois, vous les affronterez comme si elles n'étaient qu'un seul monstre ; parfois,
vous les combattrez une par une.

Chance

A plusieurs reprises au cours de votre aventure, lors de batailles ou dans des
situations qui font intervenir la chance ou la malchance (les détails vous seront
donnés dans les pages correspondantes) vous aurez la possibilité de faire appel a
votre chance pour essayer de rendre une issue plus favorable. Mais attention !
L'usage de la chance comporte des grands risques et si vous étes malchanceux, les
conséquences pourraient se révéler désastreuses.

Voici comment on peut se servir de la CHANCE : jetez deux dés. Si le chiffre
obtenu est égal ou inférieur a vos points de CHANCE, vous étes chanceux, et le
résultat tournera en votre faveur. Si ce chiffre est supérieur a vos points de
CHANCE, vous étes malchanceux et vous serez pénalise.

Cette regle s'intitule : Tentez votre Chance. Chaque fois que vous « Tenterez votre
Chance », il vous faudra 6ter un point a votre total de CHANCE. Ainsi, vous vous
rendrez bient6t compte que plus vous vous fierez a votre chance, plus vous courrez
de risques. A certaines pages du livre, il vous sera demandé de Tenter votre
Chance et vous serez averti de ce qui vous arrivera selon que vous serez Chanceux
ou malchanceux. Lors des batailles, cependant, vous pourrez toujours choisir
d'utiliser votre chance, soit pour infliger une blessure plus grave a une créature que
vous venez de blesser, soit pour minimiser les effets d'une blessure qu'une créature
vient de vous infliger.

Si vous venez de blesser une créature, vous pouvez Tenter votre Chance a la
maniére décrite plus haut. Si vous étes chanceux, vous avez infligé une blessure
grave et vous pouvez Oter deux points de plus au score d'ENDURANCE de la
créature. Si vous étes malchanceux, cependant, la blessure n'était qu'une simple
écorchure, et vous devez rajouter un point au score 'ENDURANCE de la créature
(c'est-a-dire qu'au lieu d'enlever les deux points correspondant a la blessure, vous
n‘aurez 6té qu'un seul point).



Si la créature vient de vous blesser, vous pouvez Tenter votre Chance pour essayer
d'en minimiser les effets. Si vous étes chanceux, vous avez réussi a atténuer le
coup. Rajoutez alors un point 'ENDURANCE (c'est-a-dire qu'au lieu de deux
points Otés a cause de la blessure, vous n'aurez qu'un point en moins). Si vous étes
malchanceux, le coup que vous avez pris était plus grave. Dans ce cas, enlevez
encore un point a votre ENDURANCE.

Rappelez-vous que vous devez soustraire un point de votre total de CHANCE
chaque fois que vous Tentez votre Chance.



Comment rétablir votre Habileté, votre Endurance et votre Chance

Habileté

Vos points d'HABILETE ne changeront pas beaucoup au cours de votre aventure.
A l'occasion, il peut vous étre demandé d'augmenter ou de diminuer votre score
d'HABILETE. Une arme magique peut augmenter cette HABILETE, mais
rappelez-vous qu'on ne peut utiliser qu'une seule arme a la fois ! Vous ne pouvez
revendiquer deux bonus d'HABILETE sous prétexte que vous disposez de deux
épées magiques. Vos point d'HABILETE ne peuvent jamais excéder leur total de
depart sauf en certaines circonstances spécifiques. Boire la potion d'Adresse (voir
plus loin) vous permettra & tout moment de rétablir votre HABILETE & son niveau
de départ.

Endurance et Provisions

Vos points d'ENDURANCE changeront beaucoup au cours de votre aventure en
fonction des combats que vous aurez a livrer a des monstres ou des taches ardues
qu'il vous faudra accomplir. Lorsque vous approcherez du but, votre niveau
d'ENDURANCE sera peut-étre dangereusement bas et les combats se révéleront
alors pleins de risques, aussi, soyez prudent! Votre sac a dos contient
suffisamment de Provisions pour dix repas. Vous pouvez vous reposer et manger a
n'importe quel moment excepté lorsque vous étes engagé dans un combat. Un
repas vous rend 4 points d'ENDURANCE. Quand vous prenez un repas, ajoutez 4
points a votre ENDURANCE et enlevez-en 1 a vos Provisions. Une case réservée
a I'Etat de vos Provisions figure sur la Feuille d'Aventure pour vous permettre de
noter ou en sont vos vivres. Rappelez-vous que vous avez un long chemin a
parcourir, aussi, sachez utiliser vos Provisions avec prudence !

Souvenez-vous également que vos points 'ENDURANCE ne peuvent pas excéder
leur niveau de départ sauf si cela vous est spécifiquement indiqué sur une page du
livre. Boire la Potion de Vigueur rétablira a tout moment votre ENDURANCE a
son niveau initial.

Chance

Vos points de CHANCE augmentent au cours de l'aventure lorsque vous étes
particulierement chanceux. Les détails vous seront donnés au long des pages.
Rappelez-vous que, comme pour I'ENDURANCE et I'HABILETE, vos points de
CHANCE ne peuvent excéder leur niveau de départ que si vous recevez des
instructions spécifiques a ce sujet. Boire la Potion de Bonne Fortune (voir plus



loin) rétablira a tout moment votre CHANCE a son niveau initial et augmentera
d'un point votre chance de départ.



e

=
CASES DES RENCONTRES AYEC 1UN MONSTRE
HABILETE ENDURANCE | | CHANCE Habilers = Habilei¢ = Habilewé =
Total Total Total Endurance = Endurqnce = Endurance =
de dépar! = de aépart = de départ =
EQUIPEMENT OR Habtleto = Habiieté = Habileté =
TRANSPORTE Endurance = Endurance = Endurance =
BUCUX
POTIONS Habilewe = Habiletd = Habilete =
Endurance = Endurance = Endurance =
ETAT DE VOS
PROVISIONS
Habilew = Habileté = Habiicié »
Endurance = Endurarce = Endurance =




Equipements et potions

Au début de votre aventure, vous ne disposerez que d'un équipement
minimum, mais vous pourrez trouver d'autres accessoires au cours de
vos voyages. Vous étes armé d'une épée et vétu d'une armure de cuir.
Vous portez sur vos épaules un sac a dos dans lequel vous rangerez vos
provisions et les trésors que vous ramasserez. VVous avez egalement une
lanterne pour vous éclairer.

Par ailleurs, vous avez droit a une bouteille contenant une potion
magique qui vous aidera dans votre quéte. VVous aurez a choisir entre
les trois potions suivantes :
La Potion d'Adresse qui vous rend vos points dHABILETE. La
Potion de Vigueur qui vous rend vos points dENDURANCE. La
Potion de Bonne Fortune qui vous rend vos points de CHANCE en
ajoutant 1 point a votre total de depart.

Vous pouvez a tout moment boire I'une de ces potions au cours de votre
aventure. En prenant une mesure de potion, vous retrouverez vos points
d'HABILETE, dENDURANCE ou de CHANCE tels qu'ils étaient &
leur niveau initial (et la Potion de Bonne Fortune ajoutera 1 point au
total de CHANCE dont vous disposiez au départ. Lorsque vous
retrouverez votre CHANCE, il faudra donc y ajouter ce point). Chaque
bouteille de potion contient deux mesures, c'est-a-dire que vous pourrez
retrouver deux fois vos points de départ, au cours d'une méme aventure,
dans la catégorie choisie. Chaque fois que vous buvez une mesure,
notez-le sur votre Feuille d'Aventure. Rappelez-vous également que
vous n'avez droit qu'a une seule des trois potions, aussi, choisissez-la
avec discernement !



Indications sur le jeu

Il 'y a un bon chemin a trouver dans la malédiction de la Momie, et il
vous faudra plusieurs tentatives pour le découvrir. Prenez des notes et
dessinez une carte au fur et a mesure de votre exploration. Cette carte
vous servira lors de prochaines aventures et vous permettra d'avancer
plus rapidement pour atteindre des endroits encore inconnus.

Les lieux que vous visiterez ne renferment pas tous un trésor. Certains
recélent des pieges ou des monstres qui se réveleront sans aucun doute
tres dangereux. 1l y a beaucoup de passages qui ne ménent nulle part, et
méme si vous progressez vers le but de votre voyage, il n'est pas certain
pour autant que vous trouviez ce que vous cherchez.

Comprenez bien que les paragraphes qui constituent ce livre n'ont
aucun sens lus dans un ordre numérique. Il est essentiel que vous ne
lisiez que les paragraphes qui vous sont indiqués. Ne pas respecter ce
principe n‘aménerait que confusion et pourrait diminuer I'intérét du jeu.

Il n'y a qu'un minimum de risques a prendre pour découvrir le bon
chemin, et n'importe quel joueur, méme si ses points de départ sont
faibles, peut trouver tres facilement la voie.



Le Retour de la Momie

Face a Halak, sa jumelle sur la rive opposée de la baie d'Elkor, se
dresse Rimon, la capitale de la Co6te des Pirates. Avec leurs dédales de
ruelles et de venelles, ces deux antiques cités perchées sur les falaises
sont l'asile des pires renégats et flibustiers ; le redouté capitaine Garius
lui -méme cache son antre secret quelque part le long de la cote. Ce
sont ces pirates qui ont attaqué le navire marchand sur lequel vous
aviez acheté votre passage, croisant au nord de Kaynlesh-Ma, en route
pour Port Sable-Noir. VVotre navire a été coulé avec tous ses occupants
a bord.

Apres plusieurs jours passés a vous accrocher a une épave, vous avez
été rejeté a terre, seul survivant, muni de votre épée et d'assez d'argent
pour survivre pendant quelques jours. Vous vous trouviez pres de
Rimon ; vous avez donc gagné la ville pour vous faire engager dans une
caravane en partance vers le nord, mais la derniere était partie la veille
de votre arrivée. Vous vous étes donc mis a la recherche d'un autre
emploi, espérant gagner assez d'argent pour acheter votre passage pour
Port Sable-Noir sur le prochain bateau.

C'est alors que vous avez lu I'affiche clouée au mur dans I'échoppe de la
Guilde des Aventuriers. Elle annoncait ceci : « Cherche courageux
guerrier pour dangereuse mission dans les collines du Désert des
Cranes. Récompense garantie. S'adresser a Jerran Farr, taverne de La
Patte de Singe. » Vous avez mené une discréte enquéte sur cet éventuel
employeur, pour découvrir qu'il s'agit d'un archéologue de renom.
Cependant, il ne jouit pas d'une bonne réputation parmi vos freres
aventuriers de Rimon, qui le considerent pour la plupart comme un
pilleur de tombes. Mais les temps sont durs et vous n'avez rien a perdre.
Vous gagnez La Patte de Singe, un bouge malpropre du quartier le plus
mal fameé de Rimon.

En entrant dans le bar, vous découvrez une clientele peu
recommandable et un tavernier qui vous fixe comme s'il s'apprétait non
a vous servir, mais a vous couper la gorge. Vous demandez Jerran Farr.
Avec un grognement, le tenancier vous désigne un homme assis seul a



une table. Jerran Farr, un homme moustachu et au milieu de la
trentaine, a la peau tannée par des jours de labeur dans le Désert des
Cranes. Il porte une veste de cuir et des vétements usés et poussiéreux,
ainsi qu'un large et informe chapeau pour se protéger du soleil. Vous
vous présentez avant de vous asseoir.

« As-tu entendu parler la malédiction d'Akharis ? » attaque Jerran.
Vous secouez votre téte. « Alors, je vais te raconter ce qu'en dit la
Iégende. Il y a des siécles, avant la submersion d'Atlantis par les Dieux,
les trois principaux continents de Titan - Allansia, le vieux monde et
Khul - formaient ensemble un seul continent massif, que les premiers
écrits nomment Irritaria. A cette époque, a I'extrémité méridionale de ce
que nous appelons aujourd’hui le Désert des Cranes, existait un petit
royaume appelé Djarat. Les habitants de Djarat, qui adoraient un
panthéon de Dieux a téte d'animaux, pratiquaient sur leurs morts la
momification et des rites funéraires avant de les enterrer dans de grands
tombeaux dans les montagnes, avec de fabuleuses richesses. Akharis
était le dernier souverain de Djarat avant la submersion. Il adorait
Sithera, la Déesse du Mal, plus que tous les autres Dieux de Dijarat.
C'était le tyran le plus cruel le royaume ait jamais connu. Il exigeait des
sacrifices humains pour sa Déesse, et on murmurait qu'il savait
invoquer les esprits et ramener a la vie les momies de ses ancétres.

Quand il mourut enfin, empoisonneé par I'un de ses ennemis, il était age
de cent cinquante-six ans. Pendant son agonie, Akharis proféra une
malédiction au nom de Sithera : il prophétisa qu'un jour, il reviendra
d'entre les morts, et que le monde entier pliera sous son joug. Que des
nuées de mouches, de serpents et de scorpions viendront sur la terre,
que le ciel sera aussi noir que la nuit en plein jour, et que les villes
seront englouties par le désert. Selon la légende, il a été enterré avec
d'inimaginables richesses dans le plus grand tombeau jamais construit,
protégé des pillards par toutes sortes de pieges mortels. »

« Tout cela est trés intéressant, mais pourquoi cherchez-vous un
"'courageux guerrier pour dangereuse mission” ? » demandez-vous a
I'archéologue.



« Laisse-moi t'expliquer, poursuit Jerran. Il y a cing jours, je travaillais
sur un site pres des collines rocheuses qui encadrent Rimon, quand un
homme est entré en chancelant dans mon camp. Il était terriblement
deshydraté, souffrant d'insolation, et couvert de sang comme s'il venait
de se battre. Je lui ai donné a boire et prodigué tous les soins possibles.
Quand il eut récupéré, il me raconta ce qui lui était arrivé. Il faisait
partie d'un groupe d'explorateurs qui prospectaient les terres au bord du
désert. Dans une oasis, ils avaient trouvé un temple en ruines, dans
lequel ils ont découvert une inscription indiquant I'emplacement du
tombeau perdu d'Akharis et tous ses trésors. Ils se sont immédiatement
mis a sa recherche, mais ils n'allerent pas loin : ils sont tombés dans
une embuscade tendue par des hommes vétus de robes rouges, portant
comme embleme un cobra doré. Le reste de sa troupe a été capturé ou
tué, et lui-méme a été laissé pour mort. Quand ses assaillants se sont
éloignés, il a entamé un périlleux retour vers Rimon, sans nourriture et
presque sans eau, pour avertir la population. Mais il n'est pas allé plus
loin que mon camp. Il est mort le lendemain matin. »

Vous étes captivé par cette histoire. « Qui étaient ces attaquants en
robes rouges ? », demandez-vous. « Des membres du Culte du Caobra,
répond-il. C'étaient les prétres qui adoraient Sithera dans Djarat, et les
plus fideles sectateurs d'Akharis. Depuis toujours, leur but est de
retrouver le tombeau d'Akharis pour ressusciter leur maitre, pour qu'il
puisse proférer sa Malédiction et reprendre son royaume. La secte s'est
reformée il y a une dizaine d'années ; il semble que ses membres aient
retrouvé le tombeau et se préparent au retour de leur roi. Il faut les
arréter, ou nous subirons tous la Malédiction d'Akharis. J'ai besoin d'un
guerrier courageux pour m'accompagner et pour infiltrer le culte a leur
insu, pour contrecarrer leurs plans maléfiques. Si tu m'aides - et si nous
réussissons - les richesses du tombeau seront notre récompense. »

« Je vous aiderai », promettez-vous. Les trésors accumulées dans cette
tombe vous rendront probablement riche au dela de vos réves les plus
fous ; mais, plus important que tout, ce Culte du Cobra doit étre arrété
avant qu'il libére la Malédiction. Il n'y a pas de temps a perdre. Vous
quittez tous deux La Patte de Singe pour vous préparer a votre quéte.



Vous n'étes pas allés loin le long de I'étroite ruelle qui méne au marché
de Rimon quand un homme, couvert des pieds a la téte d'une longue
robe rouge, se laisse silencieusement tomber devant vous du haut d'un
mur. Une voix siffle derriére vous : « Pas si vite, Jerran Farr ! »

Rendez-vous au 1.







1

Vous vous retournez aussitot, pour apercevoir deux hommes habillés
comme le premier. lls ne laissent voir que leur yeux par les fentes de
I'écharpe rouge qui leur couvre le visage. Leurs robes portent
I'embléme du cobra doré : ce sont les sectateurs d'Akharis. Chacun des
adorateurs est armé d'une longue épée courbe et d'un assortiment
d'armes silencieuses pendu a sa ceinture. « lls ont di s'apercevoir que
I'explorateur a survécu et ont suivi ses traces jusqu'a a mon camp,
souffle Jerran, puis ils m'ont suivi a Rimon. Que faisons-nous ? »
Voulez-vous :

Tirer votre épée et bondir sur le chef des adorateurs ? Rendez-vous au
185 Tirer votre épée et faire face la ou vous étes ? Rendez-vous au 68
Tenter de fuir ? Rendez-vous au 259

2

Pendant que vous courez vers la sortie du sanctuaire, le plafond
s'effondre. VVous étes écrasé sous des tonnes de roches. VVotre aventure
s'acheve ici.

3

Le Serpent Trésor s'effondre a terre, vous laissant le champ libre pour
fouiller la piéce. Hélas, il n'y a ni or, ni gemme ici : le trésor était une
illusion creée par le Scitalis. Cependant, dans un coin de la salle, vous
trouvez par terre un petit pot de terre cuite, décoré de hiéroglyphes.
Vous utilisez votre rouleau de papyrus pour les traduire : ils s'averent
étre une priere pour obtenir la vie éternelle. Vous soulevez le couvercle
pour découvrir a l'intérieur un paquet enveloppé de bandelettes. Vous
ne savez pas a quoi cela peut servir, mais si vous voulez prendre le pot
de terre cuite, notez-le sur votre Feuille d'Aventure. Quittant la salle du
Scitalis, allez-vous suivre le passage adjacent pres duquel vous étes
passeé plus tot, si toutefois vous ne l'avez pas déja fait (rendez-vous au



370), ou revenir sur vos pas apres la salle du Charognard pour prendre
le nouvel embranchement (rendez-vous au 63) ?

4

Vous voyez le fleuve disparaitre soudainement sous une paroi rocheuse
devant vous. Vous n'avez d'autre solution que retenir votre souffle et
prier...

Apres d'interminables secondes, vous revenez en haletant a la surface,
pour constater avec étonnement que vous vous trouvez dans une salle
inondée. Tentez votre Chance en ajoutant 2 au résultat. Si vous étes
Malchanceux, toutes vos provisions ont éte gatées par votre périple
dans le fleuve (rayez tous vos Repas de votre Feuille d'Aventure). L'eau
est peu profonde ; vous pataugez jusqu'a un passage vodté qui meéne
hors de la chambre. Au dela, vous découvrez un dédale de couloirs et
de passages inondés, que vous commencez a explorer. VVous parvenez a
une intersection. Irez-vous vers la gauche (rendez-vous au 48), vers la
droite (rendez-vous au 195), ou tout droit (rendez-vous au 124) ?

5

Vous n‘avez fait que quelques kilométres lorsque vous atteignez la créte
d'une colline dominant une large vallée. Le sol descend en pente rapide
vers la combe sablonneuse ; 1a, a seulement une centaine de metres,
vous apercevez les piliers renversés et les murs en ruines d'un temple a
demi englouti par le désert. Vous l'avez enfin trouvé ! VVous esperez
bien découvrir I'emplacement du tombeau d'Akharis. Devant le temple
s'étend une oasis scintillante, entourée de palmiers. C'est une véritable
invitation au repos apres ce long voyage, dans la chaleur et la
poussiere. Qu'allez-vous visiter en premier : l'oasis (rendez-vous au
164) ou les ruines (rendez-vous au 346) ?

6

Dans un grondement, la porte de pierre s'ouvre avec lenteur. La lumiere
que vous tenez illumine une petite chambre carrée, entierement vide,
excepté un autel de pierre au pied d'une statue grandeur nature d'un



homme a téte de bélier. Plein de curiosité, vous entrez, quand une voix
retentit soudain dans une langue que vous ne comprenez pas. « ...je
vous fait donc don de la Sagesse de Khunam », conclut la voix. Comme
le reste du discours, cette derniere phrase n'était pas en allansien, mais
pourtant vous l'avez comprise ! Vous avez été béni par un des Dieux de
Djarat. Désormais, si quelqu'un vous parle en ancien djaratien, vous
serez capable de le comprendre et de lui parler. Pour cela, lorsque la
situation se présentera, ajoutez 30 au numéro du paragraphe ou vous
vous trouvez et rendez-vous immédiatement au paragraphe
correspondant au résultat. Vous regagnez 1 point de CHANCE. Il n'y a
rien d'autre qui puisse vous intéresser dans le Sanctuaire de Khunam,
Dieu de la connaissance ; vous poursuivez donc votre chemin dans le
tombeau. Rendez-vous au 374.

7

Vous déplacez la piece vers la gauche, et Nemset deplace Blanc 2 de
deux cases vers l'avant. Noir 1 est a présent libre de se déplacer.
Voulez-vous déplacer Noir 1 (rendez-vous au 80) ou a nouveau Noir 2
(rendez-vous au 243) ?

8

Apres avoir serpenté entre des collines rocailleuses et stériles, la piste
s'enfonce a travers un défilé jonché de grosses pierres, puis se divise.
La route principale poursuit vers le nord-est, alors que l'autre chemin se
dirige vers une succession de hauts pics rocheux a l'est. En examinant
la carte de Jerran, vous voyez que la route sur laquelle vous vous
trouvez va vers le temple, et que le nouveau chemin vous menera a la
demeure du Chaman, au Rocher des Esprits. Allez-vous poursuivre vers
le nord-est et le temple (rendez-vous au 146) ou prendre
I'embranchement vers l'est et le Rocher (rendez-vous au 79) ?

9

Vous parvenez rapidement au sommet de la volée de marches. Vous
entrez dans une grande piéce jonchée de gravats ; le plafond est a dix
bons métres au-dessus de vous. Rendez-vous au 202.



10

Vous esquivez l'attaque de I'homme et vous tirez votre épée pour vous
défendre. 1l brandit son arme rouillée et tourne autour de vous, criant «
Meurs, Démon ! Tu ne peux pas I'emporter sur Don Huan Fernandez,
Chevalier de Vastille ! » Sur ces paroles, vous engagez le combat.

FERNANDEZ HABILETE 7 ENDURANCE 7

Si vous reduisez I'ENDURANCE de votre adversaire a 3 points ou
moins, rendez-vous au 253.

11

Le chemin que vous suivez serpente dans une étroite gorge. Les parois
s'élévent de chaque c6té pour former deux falaises. Si vous avez noté
I'Avertissement de Cranno écrit sur votre Feuille d'Aventure, rendez-
vous au 310. Sinon, rendez-vous au 298.

12

Les murs de ce tunnel-ci sont faits de blocs de pierre taillée. A peu de
distance, vous remarquez dans le plafond un puits ascendant, qui mene
aux niveaux superieurs du tombeau. Le tunnel continue droit devant
vous. Voulez-vous essayer de grimper dans le puits (rendez-vous au
352), ou préférez-vous poursuivre le long du tunnel dans I'espoir
d'atteindre votre but (rendez-vous au 299) ?

13

« Je te juge digne de pénétrer dans la Cité des Morts, tranche le Sphinx.
Le Culte du Cobra a transporté le corps momifié d'Akharis dans le
temple de Sithera, dans I'extrémité la plus éloignée de Nécropo -lis, ou
ils ont l'intention de le ramener a la vie. Maintenant, poursuis ton
chemin. » Sans hesitation, vous quittez le hall d'entrée par une nouvelle
double porte. Vous découvrez alors, en un vaste panorama, la grande
Nécropolis. Devant vous, ce ne sont que tombeaux de pierre de
souverains et nobles djaratiens, et temples de Dieux a téte d'animal. De
grands feux, disposés ici et 1a, éclairent toute la ville. Nécropolis, méme



ruinée, n'est visiblement pas complétement abandonnée. A votre
gauche, vous voyez plusieurs batiments bas en pierre, qui ne semblent
pas étre des tombeaux ; a droite, au loin, vous apercevez ce qui semble
étre des logements rustiques, probablement les ruines d'un village.
Cependant, I'édifice le plus important de la cité est une immense
pyramide noire qui domine tout Necropolis. Quelque chose vous dit
qu'il s'agit du temple de Sithera. Que faites-vous a présent ? Allez-vous

Explorer les batiments en pierre ? Rendez-vous au 56

Fouiller le village en ruines ? Rendez-vous au 197

Gagner directement le temple de Sithera ? Rendez-vous au 92
14

La porte s'ouvre facilement. Vous entrez dans une salle vide, menant
dans une petite chapelle intérieure. Au centre se trouve une colonne
rectangulaire, creusée d'une niche ou repose une tres belle idole en or.
Elle est haute d'une trentaine de centimeétres et représente un homme a
téte de crocodile, probablement un Dieu, habillé dans le style djaratien.
Il y a aucun garde ; aussi, vous pouvez vous emparer de la statuette si
vous le souhaitez (rendez-vous au 255) ou quitter le temple sans rien
toucher pour revenir au tunnel (rendez-vous au 284).

15

Certains négociants ont quelques articles interessants et inhabituels a
vendre : ils sont énumérés ci-dessous avec leurs prix. Si vous décidez
d'acheter quelque chose, rendez-vous au paragraphe indiqué pour en
apprendre plus au sujet de votre nouvelle acquisition.

Huile de Lotus - 4 Pieces d'Or Rendez vous au 155
Deux (Eufs d"Yokka - 6 Piéces d'Or Rendez vous au 291

Dent de Ver des Sables - 6 Pieces d'Or Rendez vous au 328



Scarabée d'Albatre - 7 Pieces d'Or Rendez-vous au 41
Pyramide en Cristal - 5 Pieces d'Or Rendez vous au 209

Quand vous avez fini, vous quittez le marché pour commencer votre
guéte. Rendez-vous au 242.

16

Le passage donne sur une volée de marches. VVous descendez pour vous
retrouver, a votre grande surprise, dans un reseau de tunnels
partiellement inondé. C'est le seul chemin, vous n'avez donc pas d'autre
choix que d'avancer dans l'eau. Elle vous arrive a la taille ; vos
Provisions, dans votre Sac a Dos, ne craignent rien pour l'instant, mais
il faudra faire attention de ne pas les gater en les mouillant.
L'inondation a été causee par le grand fleuve qui traversait autrefois le
royaume de Djarat avant sa destruction, et qui coule a présent sous
terre. Vous progressez le long du tunnel jusqu'a parvenir a une
intersection. Voulez-vous aller tout droit (rendez-vous au 217), a
gauche (rendez-vous au 124) ou a droite (rendez-vous au 234) ?

17

Vous tombez, mais seulement de quelques metres. VVous ne vous faites
donc que quelque coupures et contusions (déduisez 2 points de votre
ENDURANCE). Si vous voulez encore essayer de d'escalader le
Rocher des Esprits, rendez-vous au 391. Si vous préférez abandonner la
recherche du Chaman et partir en quéte du temple, rendez-vous au 178.

18

Il y a deux maniéres d'employer le feu comme arme contre les Momies.
La premiere est de combattre en utilisant une torche, si vous en avez
une. Dans ce cas, rendez-vous au 138 et combattez normalement, mais
en réduisant votre Force d'Attague de 1 point ; a chaque Assaut
remporté, vous ferez perdre 4 points dENDURANCE a la Momie au
lieu de 2, car votre arme enflamme les bandelettes seches. La deuxiéme
méthode est de jeter sur une Momie un objet enflammé : une lampe, un
(Euf d"Yokka ou une mesure d'huile. Pour chaque objet lancé, Testez



votre Habileté ; si vous réussissez, la Momie s'enflamme
instantanément et sera détruite par le feu en quelgues instants. Vous
pouvez essayer autant de fois que vous avez d'objets a jeter (mais tout
objet enflammé et lancé est perdu). Si vous épuisez toutes vos
ressources ou si vous renoncez a cette méthode, notez combien de
Momies vous avez tuées, et rendez-vous au 138.

19

Le symbole en forme de scarabée s'enfonce facilement dans le mur.
Allez-vous a présent appuyer sur le serpent puis le vautour (rendez-
vous au 157) ou le vautour puis le serpent (rendez-vous au 230) ?

20

Enfin, vous savez ou trouver le tombeau d'Akharis ! Sans attendre,
vous sortez des ruines du temple pour continuer votre voyage vers l'est.
Marchant entre les colonnes, vous apercevez soudain un homme vétu
d'une robe rouge qui se précipite derriere un mur lézardé. Ce pourrait-
il... ? Vous contournez immédiatement le mur. L'homme est a dix
meétres de vous ; sa longue robe porte le symbole du cobra. Vous tirez
votre épée, prét a sceller le sort de cet adorateur du Mal. Cependant,
avant que vous puissiez l'approcher, I'nomme frappe plusieurs fois de
son baton le remblai de sable sur lequel il se tient. Immédiatement
s'éléve un bourdonnement de mauvais augure : un essaim de guépes du
desert s'envole d'une crevasse du sol pour défendre le nid. Vous les
voyez se diriger vers l'adorateur puis s'arréter brusquement. Il a porté
les mains a ses tempes et semble se concentrer profondément. Les
guépes font brusquement volte-face, et I'essaim prend la forme d'un
insecte géant. La colossale guépe qu'a formé la nuée est pourvue d'un
abdomen conique prolongé d'un dard d'un demi-metre de long ! Battant
de ses ailes massives, I'essaim se jette sur vous en bourdonnant. Allez-
vous vous défendre avec votre épée (rendez-vous au 222) ou en
utilisant une autre arme (rendez-vous au 108) ?






21

Vous arrachez les pieux de terre pour que la Chimere puisse se libérer
du filet. « Ce n'est pas trop tdt, grogne la créature d'un air hautain. Je
suppose que je dois te remercier. Tout cela n‘aurait jamais da arriver. Je
m'étais seulement étendu pour faire un somme, et ces trappeurs
effrontés ont eu l'audace d'essayer de me capturer. lls voulaient
certainement me vendre a quelque aristocrate sur le marché aux
bestiaux de Rimon, pour un zoo privé. S'il y a une chose que je ne
tolére pas, c'est bien un tel manquement a la courtoisie. »

Soudain, quatre hommes a cheval apparaissent entre les rochers.
Voyant que vous avez libéré leur proie, ils poussent des cris de colére
et sautent a bas de leurs montures en tirant leurs armes. Le chef des
trappeurs, torse nu et téte rasée, se précipite sur vous une dague a la
main. VVous engagez le combat avec lui, alors que la Chimere se jette
sur les trois autres trappeurs.

TRAPPEUR HABILETE 8 ENDURANCE 7

La lame du poignard est enduite d'un poison qui provoque le sommeil.
Cependant, elle n'aura aucun effet sur vous, en raison de votre
iImmunité aux toxines. La premiére fois que le trappeur gagnera un
Assaut, vous devrez ajouter 1 point a votre total de POISON, en plus de
la perte d ENDURANCE habituelle. Si vous gagnez, rendez-vous au
125.

22

Il est bien connu que les serpents craignent le feu ; aussi, si vous avez
un moyen de les effrayer avec le feu, par exemple une mesure d'huile
ou une torche, vous pouvez employer cette méthode pour atteindre le
coffret sans étre mordu (rendez-vous au 186). Si vous n‘avez pas un tel
objet, ou si vous ne souhaitez pas gaspiller votre Equipement, vous
devrez vous fier a votre rapidité (rendez-vous au 99).



23

Alors que vous marchez vers la sortie de droite, les os des gardes
s'agitent par saccades, s‘assemblent et se mettent en marche vers vous.
Ils atteindront la vodte avant vous ; si vous voulez éviter de vous battre
avec eux, vous devez courir vers l'autre sortie (rendez-vous au 371). Si
vous voulez emprunter l'issue que vous aviez choisie, vous devez
combattre.

HABILETE ENDURANCE Premier GARDE SQUELETTE 86
Deuxieme GARDE SQUELETTE 76
Si vous gagnez, rendez-vous au 229.

24

Le terrain devient progressivement plus difficile pendant que vous
faites route vers le temple en ruines. A midi, vous vous reposez pour
éviter de marcher sous le soleil a son zénith. Au milieu de I'aprés-midi,
vous reprenez la route entre les falaises raides et les hautes parois
rocheuses. Pendant que vous marchez, les échos d'une lutte atteignent
vos oreilles, venant de quelque part a I'ouest entre les roches. Si vous
allez voir de quoi il s'agit, rendez-vous au 372. Si vous ignorez
I'incident, rendez-vous au 226.

25

Avec le feu, vous pouvez attaquer de deux maniéres les animaux
momifiés. La premiere est de combattre en utilisant une torche, si vous
en avez une. Dans ce cas, rendez-vous au 163 et combattez
normalement, mais en réduisant votre Force d'Attaque de 1 point ; a
chaque Assaut remporté, vous ferez perdre 4 points d ENDURANCE a
votre adversaire au lieu de 2, car votre arme enflamme les bandelettes
seches. La deuxieme méthode est de jeter sur l'animal un objet
enflammé : une lampe, un (Euf d'Yokka ou une mesure d'huile
enflammee. Pour chaque objet lance, Testez votre Habileté ; si vous
réussissez, votre adversaire s'enflamme instantanément et sera détruit
par le feu en quelques instants. Vous pouvez essayer autant de fois que



vous avez d'objets a jeter (mais tout objet enflammé et lancé est perdu).
Si vous épuisez toutes vos ressources ou Si Vous renoncez a cette
méthode, notez quels animaux vous avez tués, et rendez-vous au 163.
Si vous tuez les trois bétes, rendez-vous au 147.

26

Vous soufflez dans la corne, et son écho retentit des collines jusque
dans les sables sans fin. Les deux guerriers sursautent, et deux autres
surgissent derriere vous. VVous réalisez alors votre erreur : la Corne d'Os
est employee par les Xoroas pour appeler a l'aide et avertir la colonie
du danger ! Les Hommes-Fourmis se précipitent sur vous de tous les
cotés. Vous devez combattre vos quatre adversaires en méme temps.

HABILETE ENDURANCE

Premier XOROA 10 10
Deuxiéme XOROA 11 10
Troisieme XOROA 11 10
Quatrieme XOROA 9 11

Si vous survivez d'une maniére ou d'autre cette bataille, rendez vous au
331.

27

« Pour atteindre les profondeurs du tombeau, tu devras pénétrer dans
les Crocs de Sithera. La seule maniere de s'échapper est de trouver la
porte dérobée, dans un coin de la salle. » Si vous vous trouvez jamais
dans les Crocs de Sithera, divisez par deux le numéro du paragraphe
que vous lisez alors, puis rendez vous au paragraphe portant le numéro
correspondant. Retournez maintenant au 286.



28

Lorsque le Lion Noir tombe a terre, les badauds vous acclament. Jerran
n'est pas gravement blessé mais, comme votre combat contre la béte
sauvage vous a distrait, I'adorateur a pu s'enfuir. Vous pouvez dés a
présent vous lancer a la recherche du tombeau, espérant le rattraper en
chemin (rendez vous au 242) ou renoncer a la poursuite pour visiter le
marché et vous équiper (rendez vous au 112).

29

« Et maintenant, la derniere question, dit le Sphinx. Combien
d'épreuves doit subir un mort pendant son voyage dans le monde
souterrain ? » Si vous connaissez la réponse, rendez vous au paragraphe
correspondant. Sinon, ou si vous vous trompez, rendez vous au 361.

30

Le hall aux colonnes est désert. A son extrémité se trouve une double
porte de cedre entrebaillée. Elle donne sur un nouveau couloir, que
vous pouvez suivre vers la droite (rendez vous au 254) ou la gauche
(rendez vous au 87).

E s

Zm 4

31

La nuit est terriblement froide, et vous pouvez a peine dormir. Au
matin, vous vous sentez plus fatigué que lorsque vous vous étes couché
(déduisez 2 points de votre ENDURANCE). Tandis que la chaleur
revient a vos membres gourds sous les rayons du soleil, vous consultez
la carte de Jerran. D'aprés elle, vous devez maintenant vous diriger
directement au nord pour atteindre le temple. Rendez vous au 5.



32

Vous avez l'impression d'étre attrapé et impitoyablement écrase. En
regardant vers le bas, vous vous apercevez gque vous étes emprisonné
dans les anneaux d'un énorme Cobra doré. Il léeve sa téte a hauteur de
votre visage et vous observe avec des yeux scintillants - et frappe !
Votre aventure est terminée.

33

Vous avancez sur le sable teinté de sang et contournez les grandes
carcasses pour entrer dans le tombeau. Rendez vous au 204.

34

La clé tourne dans la serrure et le battant de pierre ouvragé s'ouvre.
Vous vous trouvez sur le palier supérieur d'un large escalier, qui vous
meéne dans une vaste et haute piéce. Le plafond est bleu et piqueté
d'étoiles jaunes stylisées, les murs couverts de platre peint a fresques,
retracant toute la vie du roi défunt. Sur l'une des frises, il vénére sa
Déesse maléfique, sur une autre il dicte ses lois, et sur une autre encore
il communie avec des creatures demoniaques. Plusieurs voltes menent
hors de cette piéce. Vous y apercevez des tresors fabuleux entasses
dans de grandes jarres, et des cercueils d'or incrustés de bijoux
scintillants. Cependant, votre attention est attiree par I'énorme
sarcophage en pierre d'Akharis, et le non moins énorme serpent enroulé
autour de lui. Ses écailles sont un camaieu de rouge tache de noir et
jaune, et il mesure au bas mot vingt metres de long ! Lorsque la lumiere
I'atteint, les yeux du serpent s'ouvrent. Il souléve lentement sa téte et
commence a se dérouler. Sa peau dure, en frottant contre la pierre,
produisent un bruit gréle. Quand le Grand Serpent ouvre la gueule, son
venin s'écoule goutte a goutte le long de deux crocs de la taille de votre
bras.






GRAND SERPENT HABILETE 8 ENDURANCE 14

Si le serpent gagne un Assaut, vous perdez 3 points d'ENDURANCE et
gagnez 2 points de POISON. Si le monstre gagne deux Assauts
consecutifs, rendez vous au 193. Si vous tuez le reptile, rendez vous au
88.

35

Vous sautez sous la volte au moment ou la statue se brise sur le sol
derriere vous, bloquant toute retraite. Vous ne pourrez jamais déplacer
le colosse. Vous n'avez pas d'autre choix que de descendre plus profond
dans le tombeau. Rendez vous au 216.

36

La sphere rougeoyante semble vouloir mourir avec l'adorateur qui
I'utilisait, car sa lumiere s'affaiblit. N'y prétant aucune attention, vous
regardez tout autour de vous pour voir s'il y a quelque chose d'inté -
ressant. L'adorateur venait prendre un petit récipient de terre cuite, qui
(comme vous l'apprenez quand vous soulevez son couvercle) contient
un objet d'apparence singuliere, comme momifié. Si vous voulez
prendre ce pot, notez-le sur votre Feuille d'Aventure. VVous ne trouvez
rien d'autre d'utile, mais vous remarquez que la sphére palpite toujours
faiblement. Si vous voulez la prendre, rendez vous au 159. Sinon,
quittez la salle et rendez vous au 9.

37

Un quart d'heure plus tard, un groupe de quatre hommes apparait a
cheval entre les rochers, dont I'un au torse nu et au crane dégarni, est
apparemment le chef. Ils approchent la Chimeére, qui pousse un
hurlement de défi - et de crainte. Sans trahir aucune émotion, I'nomme
chauve marche jusqu'au monstre et plonge une dague dans ses flans. La
créature cesse bient6t de lutter et tombe sans connaissance, comme
droguée. Les quatre hommes arrachent les pieux et, aprés avoir
entravés les pieds de la Chimere, la placent sur un traineau en bois tiré



par deux chevaux. lls reprennent leurs montures et partent vers le sud.
Il n'y a plus rien a faire ici, vous retournez donc a la piste pour
poursuivre vers l'est. Rendez vous au 250.

38

Vous tirez la baguette de fer de votre Sac a Dos et en frappez Akharis.
Immédiatement il est entouré par une aura noire miroitante - mais cela
ne semble pas le géner, bien au contraire ! VVous venez d'utiliser le
Sceptre d'Oset, que les antiques Djaratiens avaient caché aux sectateurs
du Culte du Cobra a cause de sa puissance maléfique. Au lieu
d'affaiblir la Momie, vous l'avez renforcée ! Souvenez-vous d'ajouter 1
point a 'HABILETE d'Akharis et 3 points a son ENDURANCE quand
vous le combattrez. Rendez vous maintenant au 215.

39

En marchant vers les monticules, vous apercevez deux creatures
d'aspect bizarre parmi les rochers. La partie supérieure de leur corps
parait humaine, mais leurs yeux sont argentés et, en guise d'oreilles, ils
ont sur leur téte deux antennes flexibles et segmentées, comme les
fourmis. Dailleurs, leur corps et leurs jambes sont ceux d'une fourmi
géante ! lls sont de couleur brun rougeétre et hauts d'environ un metre
et demi. Ces créatures sont des Xoroas. lls peuvent non seulement voir
dans l'obscurité, mais peuvent également détecter les odeurs les plus
ténues grace a leur odorat tres developpé - et votre propre odeur est
plutdt forte aprés plusieurs jours de voyage dans le désert ! Les deux
Ouvriers effrayés s'enfuient vers une ouverture dans un des monticules
tout en criant, ou plutbt en produisant une série des déclics et des
fredonnements. Soudain, deux nouveaux Xoroas apparaissent entre les
rochers. Ceux-la sont plus grands que les Ouvriers, hauts de presque
deux metres, et leur peau est légérement plus foncée. Tous les deux
tiennent des javelines et en portent d'autres en bandouliére. D'un
mouvement rapide, I'un des Guerriers Xoroas lance une pierre dans
votre direction. Lancez un dé. Si le nombre obtenu est impair, rendez
vous au 263 ; s' il est pair, rendez vous au 357.



40

Le passage fait brusquement un coude a gauche. Une lumiere brille
dans le couloir apreés cet angle. Passant prudemment la téte au coin du
mur, vous voyez un homme vétu de rouge penché au-dessus d'un trou
dans une salle vide. C'est I'un des adorateurs ! Autour de lui sont
étendues trois créatures d'aspect humanoide, malgré leurs crocs et leurs
visages decharnés semblables a des cranes. L'adorateur souléve quelque
chose hors du trou. Voulez-vous vous précipiter a l'attaque (rendez
vous au 212), attendre un moment (rendez vous au 116) ou, comme
c'est un cul-de-sac, revenir sur pas le long du passage et prendre l'autre
chemin (rendez vous au 9) ?

41

Le scarabée, ciselé dans un morceau d'albatre veiné, est un authentique
porte-bonheur antique. Désormais, chaque fois que vous devrez Tenter
votre Chance, vous pourrez déduire 1 au chiffre amené par les dés.
Revenez maintenant au 15.

42

Vous étes dans une tres mauvaise passe. VVous cherchez désespérément
un moyen de vous évader, mais vous n'en trouverez aucun. Ce profond
souterrain, la chambre mortuaire d'Akharis, va gagner sous peu un
nouvel occupant, car vous allez étre enterré vivant sous le sable !



43

Examinant les abords de la vodte, vous examinez une petite chambre
taillée dans la pierre. Ses murs sont couverts de hiéroglyphes et
d'images de personnages a tétes d'animaux. Devant la statue d'un Dieu
dont la téte de taureau atteint le plafond, se tient un homme en robe
rouge : l'adorateur que vous avez suivi dans le tombeau ! VVoulez-vous
entrer dans la piece et attaquer immédiatement (rendez vous au 191) ou
attendre pour voir ce que l'adorateur va faire (rendez vous au 340) ?

44

Les Nandinours n‘ont aucun besoin d'argent, ils ne conservent donc rien
de précieux dans leurs tanié -res. Cependant, vous trouvez un squelette
humain portant encore les lambeaux de ce qui fut une longue robe
rouge. A une phalange osseuse est passé un anneau d'or, faconné a
I'image d'un cobra lové sur lui-méme. Si vous voulez prendre I'Anneau
du Cobra, notez-le sur votre Feuille d'Aventure. Vous trouvez
également quelques Piéces d'Or parmi les carcasses (lancez un dé pour
savoir combien). Ne trouvant rien d'autre de valeur, vous quittez la
retraite du Nandinours et rejoignez la piste principale qui se dirige vers
le nord-ouest (rendez vous au 337).

45

Lentement, en utilisant le Rouleau de Papyrus, vous traduisez les
hiéroglyphes recopiés dans le journal intime. L'inscription dit : « Et tout
ceux qui veulent profaner le temple de Cracca, Seigneur des Fleuves et
Passeur des Dieux, qu'ils prennent garde a la colére de la Divinité a téte
de crocodile. » Rendez vous au 226.

46

La force de votre coup envoie Akharis heurter un des brasero dressé a
sa gauche. Immediatement, le feu magique se communique a ses
bandelettes, et la Momie s'embrase en une gerbe de flammes. En
hurlant, le mort vivant s'effondre et dévale les degrés. En un instant,
tout ce qui entoure la créature maléfique est réduit en cendres. Akharis



est enfin mort. Mais méme si vous ayez accompli votre quéte,
parviendrez-vous a vous échapper et survivre assez longtemps pour
raconter votre histoire ? Pour la premiere fois, vous remarquez, derriére
les débris de la statue de Sithera, une alcbve qui contient certains des
objets magiques nécessaires au culte. Si vous pensez qu'il faut éviter de
gaspiller un temps trop precieux et s'enfuir immédiatement, rendez-
vous au 2. Mais si vous voulez essayer d'utiliser un des artefacts en
espérant que cela vous aidera a sortir d'ici, rendez-vous au 232.

47

Quol que vous puissiez essayer contre la statue, vos tentatives seront
vaines. Un massif pied de pierre s'écrase sur vous avec une force
énorme. Votre aventure s'acheve ici.

48

Deux reptiles énormes nagent vers vous, chacun mesurant prés de
quatre metres de long. Quand ils sont trés pres de vous, les crocodiles
ouvrent grand leurs machoires et passent a l'attaque pour satisfaire leur
appétit vorace. Le passage est assez étroit pour vous permettre de
combattre les créatures une par une. Cependant, comme vous étes dans
I'eau jusqu'a la taille, vous devez réduire votre Force d'At-d'Attaque de
1 point pour la durée de cette bataille.

HABILETE ENDURANCE
Premier CROCODILE 8 7
Deuxieme CROCODILE 7 8



Dans le culte d'Akharis, le crocodile est considéré comme sacré car
c'est un tueur efficace. Il y a d'autres crocodiles qui gardent les couloirs
inondes, aussi, si jamais vous devez revenir a cet endroit, lancez un dé.
Si vous obtenez de 1 a 3, vous rencontrez seulement un crocodile ; si
vous obtenez 4 ou 5, vous en rencontrez deux ; et si vous obtenez 6
VOuS n'en rencontrez aucun. Rendez-vous au 287.

49

Lorsque vous tombez a terre, les (Eufs d"Yokka se cassent dans votre
Sac a Dos. Immediatement, ils liberent des oiseaux de feu. Pour chaque
(Euf casseé, déduisez de votre ENDURANCE autant de points qu'en
ameénera un deé, car les créatures de feu vous brdlent en s'échappant. Si
VOus survivez, rendez-vous au 202.



50

Le dos contre un grand piliers, vous pouvez combattre les Caarths un
par un.

HABILETE ENDURANCE
GUERRIER CAARTH 11 11
SORCIER CAARTH 10 10

La premiere fois que vous serez frappé par I'un ou l'autre Caarth, vous
devrez ajouter 1 a votre total de POISON en plus des 2 points
d'ENDURANCE habituels, a cause du venin dont les Hommes-
Serpents enduisent leurs armes. Si vous gagnez sans subir aucun
dommage, prenez 1 point de CHANCE et rendez-vous au 231. Si vous
avez été blessé, lancez un dé. Si vous tirez un 6, rendez-vous au 158 ;
pour tout autre résultat, rendez-vous au 231.

o1

Dégainant votre arme, vous chargez la horde de morts vivants. Tentez
votre Chance. Si vous étes Chanceux, rendez-vous au 138. Si vous étes
Malchanceux, rendez-vous au 176.

52

Le Cyclope s'effondre a terre. Si Fernandez vous a attaqué la derniére
fois que vous l'avez rencontré, rendez-vous au 261. Sinon, rendez-vous
au 96.
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Vous vous plongez dans le jeu, oubliant votre dangereuse quéte
pendant un moment. Le plateau se présente ainsi :
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Comme vous pouvez voir, le pion Noir 1 est actuellement bloqué par
Blanc 1 et Blanc 2. C'est votre tour de jouer ; quelle piece déplacez-
vous ?

Noir 2 ? Rendez-vous au 7
Noir 3 ? Rendez-vous au 156
Noir 4 ? Rendez-vous au 205
Noir 5 ? Rendez-vous au 184
o4

Par ou allez-vous poursuivre : par l'autre porte, si ce n'est déja fait
(rendez-vous au 393), ou le long du nouveau passage qui s'¢éloigne de
cette piéce (rendez-vous au 239) ?

55

Avant que vous puissiez vous remettre sur pieds, vous sentez les mains
de l'adorateur se serrer autour de votre gorge (vous perdez 2 points
d'ENDURANCE). Il essaye de vous étrangler ! VVous combattrez de
maniére normale, mais vous ne pourrez pas blesser votre adversaire tant
gue vous ne vous serez pas degagé (si vous remportez un Assaut, ne



deduisez aucun point d ENDURANCE a votre adversaire). 1l vous faut
gagner deux Assauts consécutifs pour parvenir a vous libérer de la
poigne de l'adorateur. Ensuite, vous pourrez le blesser normalement.

ADORATEUR HABILETE 7 ENDURANCE 7
Si vous gagnez, rendez-vous au 214.
56

Un silence inquiétant pése sur cette partie de la ville. A l'intérieur des
batiments, vous visitez plusieurs salles meublées de tables en pierre et
de bancs, couverts d'outils rouillés et de pots d'argile brisés. Au coeur
du complexe, vous pénétrez dans une piéce qui a servi récemment : des
lambeaux de tissu sont éparpillés et un liquide foncé souille les dalles
ébréchées. C'est alors que vous comprenez ol vous vous trouvez : ce
sont les chambres d'embaumement ou l'on apportait les corps des
defunts pour les préserver. Vous étes particulierement intéressé par
deux récipients, a moitié pleins de liquides étranges. Le premier a une
odeur agréable, alors que l'autre, une sorte de sirop, empeste. Voulez-
VOusS :

Boire un peu du liquide a I'odeur agréable ?  Rendez-vous au 82

Boire un peu du sirop pestilentiel ? Rendez-vous au 173

Frotter votre peau avec le sirop ? Rendez-vous au 219

Quitter les chambres d'embaumement ? Rendez-vous au 147
57

Vous réagissez immédiatement, bondissant en avant pour éviter
I'éboulement, mais vous étes tout de méme frappé par quelques éclats
(déduisez 2 points de votre ENDURANCE). Rendez-vous au 89.



58

Scrutant les profondeurs de l'orbe de cristal, vous concentrez toutes
votre énergie mentale pour découvrir le pouvoir de I'objet. Testez votre
Habileté, en ajoutant 1 au jet de dés. Si vous réussissez, rendez-vous au
358. Si vous échouez, rendez-vous au 313.

59

Quand I'Araignée de la Mort vous mord, elle injecte son poison dans
votre sang, vous paralysant en quelques instants. Le Démon enveloppe
votre corps dans sa toile et continue a vous mordre jusgu'a ce que mort
s'ensuive. Sa tache achevée, I'Araignée de la Mort disparait avec sa
toile et votre cadavre, regagnant I'Enfer des Damnés, ou votre ame sera
torturée pour l'éternité !

60

L'incrustation de lapis-lazuli dans le disque vole en éclats dans une
explosion de lumiére rouge, libérant un grand Esprit Faucon qui
s'envole au-dessus de vous, ses ailes de flammes parcourues de reflets
d'azur. Le fier oiseau tourne autour de la créature fantasmatique puis
I'attaque avec ses serres, alors que les tétes de serpent se détendent vers
son poitrail. En quelques instants la bataille est finie et I'Esprit Chacal
est renvoyé dans le Plan Démoniaque. Son devoir accompli, le faucon
disparait également. Soudain, vous sentez sur vous le regard fixe de la
prétresse. Ses yeux s'enflamment, et sous ce regard terrifiant de
cruauté, vous sentez vos force vous abandonner. Si vous avez I'amulette
en forme d'eeil, rendez-vous au 151. Sinon, rendez-vous au 344.

61

Se voyant surclassée par votre dextérité au combat, la Chimere saute
hors de portéee de votre arme et s'envole en battant de ses ailes
tronquées. Pendant qu'elle s'enfuit, elle continue de vous lancer des
insultes jusqu'a ce qu'elle soit hors de portée. Vous pouvez reprendre
votre quéte. Rendez-vous au 250.
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Ces montagnes désolées semblent étre exemptes de toute forme de vie.
Vous taillez votre route en direction de I'est sous le lourd soleil, mais
vous ne trouvez aucun signe de l'adorateur. Le chemin que vous suivez
s'éléve bient6t, jusqu'a devenir un raidillon qui serpente entre une paroi
rocheuse a votre gauche et un précipice a droite. Sans que rien ne l'ai
laissé présager, un vent anormalement froid commence a souffler,
faisant tourbillonner le sable du désert autour de vous. Comme vous
vous élevez encore, le vent forcit et se tord en une spirale d'air et de
poussiere, puis finit par se concentrer en une silhouette. Un humanoide
de sable de plus de deux metres de haut, entierement fait de sable, se
tient devant vous. Serrant ses énormes poings et dardant ses orbites
rougeoyantes sur vous, le Golem de Sable avance pour vous frapper.
Quelle arme voulez-vous employer contre la créature surnaturelle :

Votre épée ? Rendez-vous au 143

De la Poudre de Feu ou un (Euf d'Yokka ? Allez au 81 La statuette d'un
Dieu ? Rendez-vous au 378

Une Dent de Ver des Sables ? Rendez-vous au 308
Une Corne d'Os ? Rendez-vous au 220
63

Passant la porte de lI'antre du Charognard, puis I'entrée de ce niveau du
tombeau, vous parvenez bientdt devant une porte en pierre sans poignée
dans le mur gauche. Vous essayez de pousser la porte mais sans
parvenir a l'ouvrir. Vous remarquez alors une inscription taillée dans la
roche tout autour de la porte. Si vous voulez vous arréter et prendre le
temps de traduire le message en utilisant le Rouleau de Papyrus,
rendez-vous au 198. Sinon, reprenez votre marche (rendez-vous au
374).
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Brandissant la bouteille, vous jetez son contenu sur la Momie. Akharis
hurle de douleur : le liquide sacré ronge ses chairs mortes comme de
l'acide ! Lancez un dé pour déterminer combien de points d'
ENDURANCE lui font perdre les Eaux de Vie (notez-le, avec les
autres dommages éventuellement déja infligés a Akharis). Rendez-vous
au 215.

65

Vous mettez a jour les restes d'un sac a dos enfoui sous les piles
d'ossements. Vous supposez qu'il a appartenu a un humain plus
malchanceux que vous. En regardant a l'intérieur, vous trouvez un petit
livre ; vous déecouvrez en l'ouvrant qu'il s'agit d'un journal. En le
feuilletant, vous déduisez que son propriétaire faisait partie des
explorateurs dont vous a parlé Jerran Farr. Le journal contient des
informations sur leur exploration du temple. Mais vous apprenez
également que, pendant leur voyage, le groupe a trouvé d'autres ruines
qu'ils pensaient étre djaratiennes. Sur un pan de mur, ils ont trouvé une
inscription dans une curieuse eécriture faite d'images ; elle est
soigneusement reproduite dans le journal. Il n'y a rien d'autre qui puisse
Vous intéresser, mais avant de partir, vous décidez de prendre les deux
ceufs de Rasaur avec vous, chacun ayant la valeur d'un Repas (ajoutez 2
Repas dans la case Provisions). Rendez-vous au 226.

66

Vous tentez de coincer votre Sac a Dos entre le plafond et le sol dallé,
mais cela ne sert a rien. Puis vous essayez avec votre epée, mais elle se
brise sous la pression inexorable du plafond de pierre. Enfin, vous vous
couchez sur le dos pour vous arc-bouter contre le plafond avec vos bras
et vos jambes, mais cet acte désespéré ne fera bien sir aucune
différence. Les crocs de Sithera vont faire une nouvelle victime, la
premiére depuis plusieurs millénaires.



67

Vous soulevez facilement la pierre, qui cachait une fosse peu profonde.
Dans celle-ci, il y a quelques provisions presque réduites a I'état de
fossiles ainsi qu'une baguette de fer, indemne de rouille grace a la
sécheresse de I'atmosphere. Son extrémité est faconnée en forme de
main griffue. Si vous voulez prendre le Sceptre de Fer, notez-le sur
votre Feuille d'Aventure. Que vous le preniez ou non, vous devez
maintenant quitter le village. Ou irez-vous ensuite : vers le temple de
Sithera (rendez-vous au 92) ou vers les batiments bas en pierre, si vous
n'y avez pas déja été (rendez-vous au 56) ?

68

Heureusement, puisque vous vous tenez dos a dos dans I'étroite ruelle,
un seul adorateur peut attaquer chacun de vous a la fois. Vous vous
apprétez a combattre le chef.

ADORATEUR HABILETE 7 ENDURANCE 7
Si vous défaites votre adversaire, rendez-vous au 214.
69

Le dédale de couloirs inondé ou vous vous trouvez s'étend tres loin
dans toutes les directions. Vous examinez les intersections et
déterminez les passages encore praticables. Lequel choisir ?

Le premier a gauche, puis a droite et encore a droite ? Rendez-vous au
217

Le premier a droite, puis a gauche, puis tout droit ? Rendez-vous au
162

Le second a droite, puis tout droit ? Rendez-vous au 182

Le second a gauche, puis a droite ? Rendez-vous au 301



70

Puisant dans votre incroyable force, vous repoussez les assauts
psychiques du Passage de la Peur. La terreur et le cauchemar
n'existaient que dans votre esprit. Le couloir est maintenant & nouveau
vide ; vous pouvez poursuivre votre chemin, mais vous avez été
définitivement marqué par cette expérience. Réduisez de 1 point votre
total de départ et votre total actuel dHABILETE. Rendez-vous au 16.

71

De l'autre c6té de la volte, vous voyez une petite chambre taillée dans
la pierre. Ses murs sont cou -verts de hiéroglyphes et d'images de
personnages a tétes d'animaux. Face a vous dans la piece se trouve la
statue d'un homme dont la téte de taureau atteint presque le plafond.
Votre lumiére fait jouer d'inquiétantes ombres sur les murs. Vous
décidez qu'il n'y a rien a trouver ici ; vous continuez donc le long du
tunnel. Le passage tourne ensuite a droite et vous méne a un escalier de
pierre ; vous n'avez dautre choix que de descendre. Vous vous
demandez jusqu'a quelle profondeur s'enfonce le tombeau. Rendez-
vous au 216.

72

Les muscles tendus, vous bondissez et parvenez a attraper la statue. La
ou vous vous teniez il y a un instant s'est ouvert un puits d'acide
bouillonnant ! Vous mettez I'Amulette de Malachite autour de votre cou
et sortez immediatement de la piece. Rendez-vous au 247.

73

« C'est exact, murmure Lopar : le temps. Assieds-toi a présent, et je te
dirai ce que je sais du Culte du Cobra et de la Malédiction d'Akharis. »
Vous vous installez face au Chaman a téte de chien et écoutez son
histoire. « Les membres du Culte du Cobra sont les mignons de Sithera,
I'antique Déesse djara-tienne du Mal. Sithera est, en fait, le Prince
Démon Sith sous l'apparence d'une femme a quatre bras et a téte de
serpent. Les Djaratiens ont adoré beaucoup de nos propres Dieux et



demi-Dieux sous la forme d'humains a téte d'animaux, tels Meerar,
Déesse de la Joie, qu'ils appelaient Seket, la Déesse-Chat. Les
Djaratiens avaient eégalement foi en la puissance des objets magiques.
Le Culte du Cobra pratique la magie noire que leur ont légué leurs
Grands Prétres, des morts vivants. Tu auras donc besoin d'amulettes et
de talismans pour te protéger contre leur sortileges. » Vous demandez a
Lopar comment il a appris I'histoire du Djarat. « Je n'ai pas toujours été
tel que japparais maintenant, ré -pond-t-il sombrement. Autrefois,
j'étais un jeune disciple idiot qui bralait de convoitise pour la
connaissance. En faisant des recherches dans le désert, j'ai découvert
certaines des ruines de l'antique civilisation. J'ai appris tout ce que j'ai
pu découvrir au sujet de la Malédiction, mais je suis allé trop loin. Jai
dérangé le repos d'une Grande Prétresse de Sithera. Par mégarde, j'ai
rappelé son esprit dans notre monde et j'ai di souffrir sa cruelle
vengeance avant de parvenir a chasser son spectre. Cependant, si tu
n'arrétes pas le Culte et si Akharis revient a la vie, des milliers
d'innocents connaitront un sort bien pire que le mien. Fais tout ce que
tu pourras pour contrecarrer les plans de ces scélérats ! » Si vous avez
en votre possession des objets que vous souhaitez montrer a Lopar pour
gu'il les examine, rendez-vous au 194. Autrement, le Chaman vous dit :
« A présent, couche-toi pres du feu et dors. Tu as encore beaucoup de
chemin a faire avant de rencontrer ton destin. » Rendez-vous au 76.

74

Déroulant le papyrus, vous voyez qu'il est couvert d'incomprehensibles
symboles hiéroglyphiques, tracés a l'encre noire et disposés sur cing
colonnes (notez-le). Vous ne pouvez rien tirer de ces hiéroglyphes dans
I'immédiat ; vous enroulez donc le manuscrit pour le ranger dans votre
Sac a Dos. Rendez-vous au 339.
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Vous marchez le long du tunnel jonché de sable, qui fait bientét un
angle de quatre-vingt-dix degrés vers la gauche et continue tout droit.
En avancant, vous voyez que devant vous, a droite, une partie du mur
s'est éboulé. Vous y devinez l'entrée d'un tunnel circulaire. En vous
approchant, vous entendez des bruits de course précipité et des
raclements provenant du trou. Un coléoptere énorme, brun et ovale,
surgit dans le passage en poussant une grande boule de terre et de pierre
compacte devant lui. Le Scarabée Géant s'arréte, sentant votre
présence, et clague ses mandibules d'un air menagant. VVous avez
envahi son territoire et vous lui bloguez le passage. D'une poussée, le
Scarabee envoie la boule de la terre rouler sur vous ! Testez votre
Habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 246. Sinon, rendez-vous
au 1/2.

76

Vous vous réveillez quand le soleil se leve au-dessus des collines
orientales. VVous étes étendu au milieu d'une piste poussiéreuse orientée
au nord-ouest a travers le désert. Derriere vous, pres de I'horizon, vous
pouvez apercevoir la silhouette du Rocher des Esprits. Lopar vous une
fois de plus aidé dans votre quéte (vous regagnez 1 point de CHANCE
et 2 points dENDURANCE). Votre vigueur retrouvée, vous vous
mettez en route. Sous le regard fixe de Glantanka, Dieu du soleil, vous
avancez tout le jour malgré l'intense chaleur. Le chemin inégal vous
meéne toujours plus loin dans les étendues du Désert des Cranes. Vous
suivez la direction du nord-ouest a travers les collines rocheuses et les
vallées étroites. Alors que vous traversez un ravin, vous remarquez un
grand trou au fond, menant sous terre. VVoulez-vous vous arréter et
examiner cette caverne (rendez-vous au 324) ou continuer votre chemin
sans faire halte (rendez-vous au 226)?
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Vous vous introduisez dans le trou et rampez quelques metres sur le
ventre le long d'un boyau. Puis le tunnel s'incline soudainement, et vous
glissez sur la pente raide dans les profondeurs du temple. Le boyau
déebouche dans une piece vide ; vous tombez sans trop de dommages
sur le sol de pierre nue. Un passage vo(té mene hors de la chambre.
Rendez-vous au 347.

/8

Vous savez que vous ne pouvez pas blesser le Gardien du Sanctuaire, a
moins d'utiliser une arme du métal méme qui le constitue. Cependant,
en fouillant dans votre Sac a Dos, vous vous rendez vulnérable a ses
attaques : vous perdez automatiquement le premier Assaut du combat.
Ensuite, vous pouvez le combattre normalement.

SENTINELLE D'OR HABILETE 11 ENDURANCE 12
Si vous gagnez, rendez-vous au 368.
79

Quand le soleil atteint son zénith, vous vous reposez quelques minutes
a l'ombre d'un affleurement rocheux (vous pouvez manger des
provisions si vous le souhaitez). Le paysage ressemble a un jeu
d'osselets abandonné par quelque Géant. Les seuls signes de vie
visibles dans ce désert étouffant sont un lézard qui apparait de temps a
autre au-dessus des roches a la recherche d'insectes, et un oiseau de
proie qui plane sur les courants chauds ascendants dans le ciel azurg,
sans nuages. Le seul bruit est celui d'une brise fraiche qui souffle dans
la vallée... mais vous entendez soudain autre chose ! Un grognement
bas résonne dans les rochers, quelque part derriére vous. Voulez-vous
savoir quelle est la source de ce bruit (rendez-vous au 294), ou
préférez-vous partir en héate vers l'est (rendez-vous au 250) ?
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La partie était serré, mais Nemset vous a battu. Vous concédez votre
défaite et vous vous apprétez a quitter le tombeau. Rendez-vous au 322.

81

L'éclair de la déflagration vous aveugle et, quand vous rouvrez les
yeux, ce que vous voyez vous coupe le souffle. La chaleur de
I'explosion n'a pas fait éclater le Golem de Sable, mais la
compléetement vitrifié. 1l se tient immobile devant vous, reduit a I'état
de statue de verre. Vous lui donnez une grande poussee, et il tombe
dans le précipice, se fracassant en des centaines d'éclats quand il heurte
les rochers. Regagnez 1 point de CHANCE pour votre excellente
intuition, puis rendez-vous au 183.

82

En buvant le liquide, vous découvrez qu'il s'agit de vin infusé avec des
herbes médicinales. Le vin est employé pour nettoyer le cadavre avant
la momification, mais sur vous, il a un effet fortifiant (vous regagnez
jusqu' a 4 points dENDURANCE et vous pourrez augmenter votre
Force d'Attaqgue de 1 point pendant votre prochain combat).
Maintenant, voulez-vous :

Boire un peu du sirop malodorant ? Rendez-vous au 173

Frotter votre corps avec le sirop ? Rendez-vous au 219

Quitter les chambres d'embaumement ? Rendez-vous au 379
83

Les (Eufs d'Yokka sont chauds au contact ; en en conservant un contre
vous pendant votre sommeil, vous n‘aurez pas besoin d'allumer un feu.
La nuit se passe sans incident (vous regagnez 2 points
d'ENDURANCE). Au matin, aprés avoir consulté la carte de Jerran,
VOus vous mettez en route vers le nord et le temple ; rendez-vous au 5.
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Vous vous apprétez a prendre une poignée de bijoux, mais vous sautez
en arriére quand vous voyez I'amoncellement de richesse bouger et se
dresser devant vous. Vous clignez des yeux et l'illusion disparait. Cette
piece est le repaire d'un Scitalis, un grand serpent brillamment coloré,
qui crée des trésors illusoires pour piéger ses proies. Vous devez
combattre le serpent trompeur, mais peut-étre trouverez-vous un certain
réconfort en apprenant que sa morsure n'est pas venimeuse - comme Si
le Scitalis en avait besoin !

SCITALIS HABILETE 8 ENDURANCE 10
Si vous l'emportez, rendez-vous au 3.
85

Que voulez-vous essayer : une Crécelle de Bronze (rendez-vous au
168), un Sceptre de Fer (rendez-vous au 38) ou le Livre des Morts
(rendez-vous au 245) ? Si vous n'avez aucun de ces objets, rendez-vous
au 215.

86

« Le grand Cranno, héros de cent tragédies, a des monologues a répéter.
Il n'a pas de temps a perdre a aider les mortels. Pars, maintenant. »
Allez-vous faire ce que I'homme vous dit (rendez-vous au 8) ou
I'attaquer (rendez-vous au 134) ?

87

Vous marchez le long d'un tunnel semblable a tous ceux que vous avez
déja vus dans le labyrinthe qu'est ce tombeau. Apres vous avoir tourné
a droite, le passage vous mene enfin a quelque chose d'intéressant. A
votre gauche se trouve l'amorce d'un autre passage, mais il a été
grossierement obstrué avec des quartiers de roche. Cela peut prendre un
moment, mais vous pensez pouvoir dégager le passage. Voulez-vous :



Dégager I'issue a la main ? Rendez-vous au 166

Employer la Poudre de Feu, si vous en avez ? Rendez-vous au 390

Continuer le long du passage ? Rendez-vous au 154
88

Le serpent mort, allez-vous ouvrir le sarcophage immeédiatement
(rendez-vous au 376), ou commencer par fouiller la salle au trésor
d'Akharis (rendez-vous au 179) ?

89

Pendant que la poussiére se dépose, vous entendez un terrible cri aigu.
Vous regardez le rebord rocheux au-dessus de vous. Des deux cotés de
la gorge, parmi les rochers, se trouve six babouins. Ils sont presque
aussi grands que des hommes, couverts d'une fourrure hérissée, et
pourvus de mechantes dents pointues. Ils sautillent, grondent et hurlent.
L'un d'eux, plus grand que les autres, tient un rocher au-dessus de sa
téte. Ce sont certainement eux qui ont provoqué I'éboulement, et vous
sentez qu'ils vont vous attaquer d'un instant a l'autre. Vous brandissez
votre épeée, et aussitot, les deux singes les plus proches sautent sur vous,
prét a vous déchirer en morceaux avec leurs mains griffues. Combattez-
les tous les deux ensemble.

HABILETE ENDURANCE
Premier BABOUIN 7 6
Deuxiéme BABOUIN 5 6

Si vous tuez ces créatures mauvaises, rendez-vous au 316.






90

Comme vous atteignez le sommet d'une créte, vous apercevez soudain
le but de votre détour. Au bord d'une vaste plateau qui s'étend vers l'est
et le nord, se dresse un rocher massif. A son sommet se trouve un autre
rocher, comme poseé en équilibre précaire. Il est couvert de motifs
curvilignes, sans doute des veines d'une quelconque substance cris -
talline. Il émane une forte aura d'énergie élémentaire de cet endroit ;
quelgue chose vous dit qu'il s'agit du Rocher des Esprits. Une mince
trainée de fumée s'éléve depuis le sommet du monolithe en équilibre, et
vous pouvez voir a sa base I'entrée d'une petite caverne. Le Chaman
doit vivre sur ce sommet et, visiblement, il s'y trouve actuellement.
Cependant, la seule maniére d'acceder a la caverne est de grimper. Si
vous étes assez déterminé a demander l'aide du Chaman pour vous
lancer dans cette ascension périlleuse, rendez-vous au 152. Si vous
préférez abandonner et repartir a la recherche du temple, rendez-vous
au 1/8.

91

« Par Assamarra, Dieu des Sables, je t'ordonne de reculer ! » Aussit6t
gue vous prononcez ces mots, le vent se leve a nouveau, mais cette fois
il s'acharne sur le Golem, emportant le sable de ses membres jusqu'a ce
qu'il disparaisse. Le Dieu des déserts lui-méme vous a aidé. Reprenez 1
point de CHANCE et rendez-vous au 183.

92

Lorsque vous avancez le long de la grande avenue du Nécropolis, ou
passaient autrefois les processions, la pyramide noire se dresse trés haut
devant vous, rendue curieusement floue par la lumiere. Cependant,
avant d'atteindre le temple, vous devrez traverser d'autres quartiers de
la ville ou il y aura peut-étre des choses a voir ou faire. A votre gauche,
vers le bord de la caverne, se trouvent les tombeaux des Djaratiens,
alors gqu'a droite vous voyez des chapelles dédiées a leurs Dieux. Vous
voulez commencer votre exploration par :



Les tombeaux ? Rendez-vous au 149

Les chapelles ? Rendez-vous au 295

Le temple de Sithera ? Rendez-vous au 395
93

Vous faites une chute de plus de vingt meétres, heurtant les
affleurements rocheux au passage. VVous étes étendu parmi les pierres a
la base du Rocher des Esprits, sérieusement blessé : le sang coule de
vos membres contusionnes, plusieurs de vos cotes sont félées et votre
cheville gauche foulée (vous perdez 7 points 'ENDURANCE, 2 points
d'HABILETE et 1 point de CHANCE). Vous n'étes plus du tout en
condition pour escalader le Rocher aussi, apres avoir pansé Vvos
blessures de votre mieux, vous essayez de vous remettre en route vers
le temple. Rendez-vous au 178.

94

Le Charognard prend aussitét feu et est rapidement devoré par les
flammes. Vous esquivez la créature morte vivante pendant qu'elle
titube et trébuche dans la piece en hurlant, et vous vous glissez par la
porte. Rendez-vous au 148.

95

« Voici la deuxieme question. En venant a Nécropolis, tu as traverse le
Lac Sacré. Mais dis-moi ceci : qui est Seigneur des Fleuves et Passeur
des Dieux ? » Convertissez le nom du Dieu en un nombre, en utilisant
lecode A=1,B=2,C=3..Z=26. Additionnez tous les nombres, et
rendez-vous au paragraphe correspondant au total. Si vous vous
trompez, ou si vous en connaissez pas la réponse, rendez-vous au 262.



96

« Merci, mon ami, dit le vieux chevalier. Tu es un guerrier noble et
honorable. A nous deux, nous avons débarrassé la terre d'un de ces
Geants fétides. Buvons ensemble le verre de I'amitié. Gordo ! appelle-t-
il. Ou es-tu ? » Le peureux serviteur de Fernandez sort de sa cachette et
accourt vers son maitre. « Donne-moi la bouteille de Vieux Sarnak » lui
ordonne le vieil homme. Puis il vous tend la bouteille en s'exclamant : «
Prends, mon ami, ¢a te requinquera ! » Vous buvez une gorgée de vin
et sentez immédiatement ses effets. VVous récupérez jusqu'a 4 points
d'ENDURANCE et vous pourrez ajouter 1 point a votre Force
d'Attaque pendant votre prochain combat. Tandis que Gordo panse les
bles -sures de Huan, vous prenez conge sans plus perdre de temps pour
vous remettre en quéte du temple. Rendez-vous au 226.

97

Enfin, vous vous trouvez face a face avec le mal antique que vous étes
venu détruire. Rappelez-vous de déduire tous les points d' HABILETE
et d ENDURANCE que vous avez éventuellement pu faire perdre a la
Momie, puis engagez le combat avec Akharis. De son coté, il fera tout
pour effacer jusqu'au souvenir de votre existence !

AKHARIS HABILETE 13 ENDURANCE 25

Si vous prenez le dessus sur votre adversaire malgré sa force
surhumaine, rendez-vous au 336.



98

Un silhouette apparait soudain dans l'encadrement de la porte.
L'homme est vétu d'une longue robe grise et porte un masque d'acteur
antique aux traits grotesquement exagerés. « Je suis le grand Cranno,
aux mille rbles et mille apparences ! » piaille-t-il d'une voix haut
perchée. Allez-vous :

Demander a Cranno de vous aider ? Rendez-vous au 304

L 'attaquer ? Rendez-vous au 134

Quitter le théatre ? Rendez-vous au 8
99

Lancez un dé et ajoutez 1 au résultat : c'est le nombre de serpents qui
vous mordent quand vous vous frayez un chemin dans la masse. Pour
chagque morsure, déduisez 1 point de votre ENDURANCE, et, toutes les
deux morsures, ajoutez 1 a votre total de POISON. Si vous survivez au
venin, rendez-vous au 186.

100

Devant vous, un escalier a larges marches permet de sortir de I'eau et de
revenir dans le tombeau proprement dit. Vous avez enfin trouve une
sortie au labyrinthe de tunnels inondés ! Prenez 1 point de CHANCE.
Vous suivez un court passage qui meéne de l'escalier jusqu'a une
intersection en forme de T. Vers la gauche, le tunnel bute sur une porte
en pierre, alors qu'a droite, il s'enfonce dans I'obscurité. Irez-vous a
gauche (rendez-vous au 165) ou a droite (rendez-vous au 12) ?

101

« Il'y en a beaucoup, répond Rhehotep avec sérieux. Si tu veux parvenir
jusque dans la chambre mortuaire d'Akharis, tu devras affronter le
Gardien des Morts. Prends également garde a Amentut, si tu le
rencontres. C'était le Vizir d'Akharis, et il lui est resté loyal jusque dans
la mort. » Revenez au 286.



102

Malheureusement, ce personnage bizarre ne vous croit pas. « Tu mens
comme tu respires ! hurle-t-il. Ou sont la belle armure et les armes
brillantes que devrait porter un chevalier lanceé dans une quéte ? Non, tu
es un bandit qui attaque les voyageurs égarés. Ou méme un Démon, un
Changeur de Formes, envoyé par le sorcier Zanmethees pour me
tourmenter ! » Ce vieillard n'a plus toute sa raison. Il pousse un cri et
talonne son petit cheval pour vous charger. Déterminez la Force
d'Attaqgue du fou, puis la votre (son HABILETE est de 7). Si vous avez
la plus grande Force d'Attaque, rendez-vous au 10. Si c'est lui, rendez-
vous au 211.

103

Comment comptez-vous attaquer les Momies : par le feu (rendez-vous
au 18) ou par magie (rendez-vous au 241) ? Si vous ne pouvez faire ni
I'un ni l'autre, vous devrez utiliser votre épée (rendez-vous au 51).

104

Vous avez choisi une mauvaise combinaison. Au lieu d'ouvrir le mur,
vous avez mis en marche un piege : un bloc de pierre sort du mur
derriére la statue a téte de taureau et la désequilibre. Horrifié, vous
voyez le colosse vaciller puis s'écrouler ! Lancez trois dés. Si le résultat
amene est inférieur ou égal a votre total ' ENDURANCE, rendez-vous
au 35; s' il est supérieur, rendez-vous au 122.

105

Vous parvenez bient6t devant une volte dans le mur droit. Au-dela,
Vous voyez une piece décorée de fresques. Cependant, votre attention
est attirée par une magnifique statue d'or représentant un cobra dressé,
du coté le plus éloigné de la salle. La statue, posée sur un socle
finement ouvragé, est haute de deux metres et ses yeux sont deux
joyaux qui miroitent dans la lumiere. Une amulette incrustée d'un
morceau de malachite est pendue a la téte du cobra. Peut étre sera-t-elle
utile contre les sortileges du Culte ? Voulez-vous entrer dans la salle






pour prendre lI'amulette (rendez-vous au 136), ou préférez-vous la
laisser la et continuer le long du tunnel (rendez-vous au 247) ?

106

Pendant que vous vous sauvez, vous entendez la Chimere déchirer le
filet et s'élancer en l'air. Un rude coup vous fait rouler a terre. Vous
perdez votre souffle et vous sentez le sang couler d'une blessure dans
votre dos (déduisez 2 points de votre ENDURANCE). La Chimere
atterrit et tourne autour de vous. « Tu es bien puni, humain, gronde-t-
elle. Montre-moi maintenant ce dont tu es capable avec ce morceau de
ferraille que tu appelles une arme ! »

CHIMERE HABILETE 9 ENDURANCE 14

La Chimere continue de vous railler pendant que vous combattez ; vous
devrez donc reduire votre Force d'Attaque de 1 point pour la durée de
cette bataille, car vous avez du mal a vous concentrer. Si vous ramenez
'ENDURANCE de la créature a 5 points ou moins, rendez-vous
immédiatement au 61.

107

La créature diabolique, issue des enfers des mythes de Djarat, saute sur
vous en grondant. Votre arme terrestre est inutile contre cet esprit
déemoniaque. Votre corps sera sacrifié a Sithera pour qu'Akharis puisse
revivre.,

108

Si vous avez une torche, rendez-vous au 240. Autrement, vous pouvez
utiliser de la Poudre de Feu ou un (Euf d'Yokka contre 1'essaim, mais
vous devrez tout de méme combattre a I'épée (rendez-vous au 222).

109

Vous remarquez une fente a la base du sarcophage, et des traces sur le
plancher comme si quelque chose de lourd avait été déplacé. Vous
poussez contre I'énorme cercueil de pierre avec I'énergie du désespoir,



car il cache peut-étre une issue. Lancez trois dés. Si le résultat obtenu
est inférieur ou égal a votre ENDURANCE, rendez-vous au 290. S'il
est plus grand, rendez-vous au 171.

110

En utilisant votre épée, vous découpez le sommet de la plante et, apres
avoir enlevé les épines, vous mordez dans le chair juteuse. Le godt
amer vous fait crisper les machoires, mais trop tard : vous avez déja
avalé une partie de la séve. Outre ses épines, la Barbépine a une
protection tres efficace contre les animaux voraces : elle est toxique !
(ajoutez 2 points a votre total de POISON et déduisez 3 points de votre
ENDURANCE). Crachant ce qui vous reste en bouche, vous vous
dépéchez de reprendre votre chemin en laissant la Barbépine toxique
derriére vous. Rendez-vous au 11.

111

Si vous avez dégagé le chemin jusqu'au coffret en utilisant le feu, les
flammes sont maintenant mortes. VVous pouvez faire demi-tour en
employant la méme méthode (rayez alors de votre Feuille d'Aventure
I'objet utilisé) et sortir indemne. Sinon, il faut courir. Si vous choisissez
cette deuxiéme option, lancez un dé pour déterminer combien de
serpents vous mordent, et déduisez autant de points de votre total
ENDURANCE. Pour chaque tranche de 2 points dENDURANCE
perdus, ajoutez 1 point a votre total de POISON. Si vous survivez, ou si
vous utilisez le feu, rendez-vous au 54.

112

Vous visitez rapidement les marchés de Rimon pour découvrir ce qu'il
peut y avoir d'intéressant sur les nombreux étals. Jerran Farr vous tend
une bourse contenant 30 Pieces d'Or et vous laisse choisir ce que vous
jugez utile. Consultez la liste d'articles ci-dessous et, si vous achetez
quelque chose, déduisez la somme appropriée puis notez I'objet sur
votre Feuille d'Aventure. Vous ne pouvez acheter qu'un seul de chacun
de ces articles, sauf si la description précise le contraire.



Corde et grappin - une bonne longueur de corde avec un crochet en
métal a son extrémité. Codt : 3 Pieces d'Or.

Provisions - vous pouvez acheter autant de Repas que vous le désirez.
Colt : 1 Piece d'Or par Repas.

Lanterne et huile - a chaque utilisation, la lanterne consomme une
mesure d'huile. Colt : 2 Pieces d'Or pour la lanterne avec une mesure
d'huile. Mesures supplémentaires : 1 Piece d'Or par mesure.

Potion curative - une rasade de cet élixir vous restituera I'équivalent de
la moitié de votre total de départ d' ENDURANCE (en arrondissant au
chiffre supérieur si nécessaire). Il y a trois doses dans la fiole. Codt : 5
Pieces d'Or.

Contrepoison - ce breuvage magique réduira votre total de POISON de
4 points. Co(t : 4 Pieces d'Or.

Télescope de cuivre - ce télescope finement ouvrageé vous permettra de
voir au loin. Codt : 5 Pieces d'Or.

Poudre de Feu - un composé alchimique enveloppé dans un paquet de
papier, dont une extrémité a été entortillée en guise de meche. Une fois
allumé, le paquet explosera en quelques secondes (lancez un dé pour
savoir combien vous ferez perdre de points d ENDURANCE a toute
créature a portée). Vous pouvez jeter la Poudre de Feu sur un
adversaire avant le premier Assaut d'un combat, si vous Testez votre
Habileté avec succes (si vous échouez, la Poudre de Feu est perdue).
Colt : 4 Pieces d'Or.

Torche - un morceau de bois enveloppé de chiffons imbibés d'huile.
Tres utile comme source de lumiere ou comme arme contre les
créatures qui craignent le feu. Vous pouvez acheter un maximum de
trois torches. Codt : 1 Piéce d'Or par torche.

Plusieurs marchands, parmi les mieux achalandés, vous proposent de
jeter un ceil sur des marchandises plus inhabituelles - et plus chéres. Si
Vous avez encore assez d'argent et si vous étes intéresseé, rendez-vous



au 15. Autrement, vous laissez le marché pour entamer votre quéte
(rendez-vous au 242).

113

Vous vous arrétez a mi-chemin le long du couloir et commencez a
chercher I'entrée a la salle cachée dont Rhehotep a parlé. Testez votre
Habileté en ajoutant 2 au jet de dés. Si vous réussissez, rendez-vous au
323. Si vous échouez, rendez-vous au 145.

114

Méme si Huan Fernandez vous a attaqué lors de votre derniére
rencontre, vous savez qu'il n'est qu'un vieil homme excentrique et un
peu fou. Le laisser a une mort certaine entre les mains du Cyclope n'est
pas une action digne d'un héros tel que vous (vous perdez 1 point de
CHANCE). Rendez-vous au 226.

115

Avec determination, vous traversez la piece. La sueur vous couvre.
Apres avoir traversé le rideau de flammes, vous tombez d'épuisement
(déduisez 1 point dENDURANCE). Incapable de poursuivre apres
cette épreuve, vous vous asseyez pour vous reposer. Il vous faut dix
bonnes minutes pour trouver le courage de vous relever. En trainant des
pieds, vous avancez le long du tunnel jusqu'a atteindre une porte
couverte de feuilles d'or, a votre gauche. Allez-vous essayer d'ouvrir
cette porte (rendez-vous au 14) ou poursuivre votre chemin (rendez-
vous au 284) ?

116

L'adorateur tient dans ses mains un petit pot de terre cuite gravé de
hiéroglyphes. Maintenant, vous pouvez également voir d'ou provient la
lumiere de la chambre : posé a coté de I'adorateur se trouve une sphére
blanche brillante. Quand il se tourne pour sortir de la piéce, I'adorateur
vous voit. Il saisit alors la sphere et la lance sur vous. La boule chauffée
a blanc vous frappe au creux de I'estomac et vous brdle le ventre (vous



perdez 4 points d'ENDURANCE). Dégainant une épée courbe,
I'adorateur se jette sur vous.

ADORATEUR HABILETE 7 ENDURANCE 7
Si vous I'emportez, rendez-vous au 36.
117

Il n'est pas difficile suivre les traces du monstre nocturne ; au bout
d'une heure, vous atteignez l'entrée d'une caverne isolée dans les
montagnes. Comme vous savez que les Nandinours sont des prédateurs
solitaires, vous vous approchez sans craindre de rencontrer sa
compagne ou sa progéniture. Quand vous entrez dans la caverne, vos
narines sont envahies par une forte odeur animale et la puanteur de la
viande en décomposition. La taniére du monstre est jonchée d'os a demi
machés et de cranes brisés. Tentez votre Chance. Si vous étes
Chanceux, rendez-vous au 44. Si vous étes Malchanceux, rendez-vous
au 380.

118

Ne sachant trop comment vous servir du pot, vous le lancez a terre, le
brisant en mille morceaux, avant d'écraser sous votre pied son contenu
momifié. Akharis la Momie se tord de douleur et pousse un cri d'agonie
I ' Vous comprenez que le vase contenait un organe interne d'Akharis,
prélevée il y a des siecles par les prétres de Sithera pendant
I'embaumement. Pour chaque pot de terre cuite que vous possédez (et
detruisez), deduisez 1 point d ENDURANCE a la Momie et, tous les
deux vases, déduisez en plus 1 point d'HABILETE. Maintenant
gu'Akharis est affaibli, voulez-vous :

L'attaquer avec le feu ? Rendez-vous au 330
Utiliser les Eaux de Vie, si vous les possédez ? Rendez-vous au 64
Employer un objet magique contre lui ? Rendez-vous au 85

Essayer d'arracher son masque mortuaire ? Rendez-vous au 293



Essayer de détruire le sarcophage ? Rendez-vous au 257
Utiliser votre épée ? Rendez-vous au 97
119

Vous n'avez pas besoin d'attendre longtemps : il se passe rapidement
guelque chose. Comme surgit de nulle part, un Ver des Sables jaillit
soudain du sol, puis s'y enfonce aussi vite qu'il est arrivé. Une fois que
la poussiére s'est déposée, vous voyez un personnage en robe rouge qui
se tient a I'entrée au tombeau. C'est I'adorateur que vous avez rencontré
au temple ! Il regarde tout autour puis disparait dans le tombeau. Vite,
vous descendez dans la vallée et vous courez sur le sable, espérant
parvenir a l'entrée avant que les Lézards Géants vous remarqguent.
Testez votre Habileté en ajoutant 2 au resultat obtenu. Si vous
réussissez, rendez-vous au 348. Si vous échouez, rendez-vous au 306.

120

Avant d'abandonner la caverne, vous mettez le feu au Démon et a sa
toile. Regagnez 1 point de CHANCE pour avoir défait un adversaire si
puissant. Vous remontez précautionneusement la pente,

avant de choisir ou aller : allez-vous pénétrer dans le hall a colonnes
(rendez-vous au 30) ou retourner au passage précédent pour tourner a
gauche (rendez-vous au 254) ?

121

Avant que vous puissiez l'atteindre, la prétresse profere un sortilége.
Immédiatement, la fumée verte des braseros s'écoule au sol et forme
comme une nappe de brouillard ; en son milieu, vous voyez une
apparition fantomale se materialiser. L'esprit démoniaque a le corps
d'un énorme chacal, avec deux tétes de chiens poussées comme des
excroissance monstrueuses sur les épaules. Sur son dos jaillissent des
serpent qui s'agitent en sifflant, et deux queues de scorpion fouettent
I'air derriere lui. Avez-vous la Broche Faucon ? Si oui, rendez-vous au
paragraphe correspondant au nombre de plumes que porte le faucon ; si
vous ne l'avez pas, rendez-vous au 107.
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122

Apres tous ces jours de marche pénible par le désert, vos jambes ne
sont plus assez fortes pour sortir de la piece a temps. Vous n'étes qu'a
un metre de la volte quand la statue s'écrase sur vous.

123

Paniqué, vous piquez un sprint - mais, malheureusement, pas assez
rapidement. Plusieurs roches vous frappent et vous tombez a la terre,
assommeé (déduisez 6 points de votre ENDURANCE). Rendez-vous au
89.

124

Le tunnel que vous suivez est bientdt rejoint par plusieurs autres, a
gauche et a droite. Préférez-vous aller tout droit (rendez-vous au 249),
prendre le premier couloir a gauche (rendez-vous au 182), le second a
gauche (rendez-vous au 272), le troisieme a gauche (rendez-vous au
195), le premier vers la droite (rendez-vous au 301) ou le seconde a
droite (rendez-vous au 69) ?

125

Vous portez le coup mortel a votre adversaire en méme temps que la
Chimere vient a bout du sien. Les deux autres trappeurs se jettent sur
leurs montures et s'enfuient au galop en hurlant de terreur. « Je dois te
remercier a nouveau, dit la créature. En signe de gratitude, je vais te
faire un cadeau. » La grande béte s'envole d'un bond et passe derriere
un grand rocher en quelques coups de ses ailes tronquées. Elle revient
rapidement, tenant dans sa gueule un objet qu'elle laisse tomber a vos
pieds. Il fait un demi-metre de long et ressemble a une croix dont
I'extrémité supérieure aurait été remplacée par une sorte de boucle.
Cette croix ansée est faite d'or pur, et son manche est incrusté de douze
pierres precieuses (notez-le) ; elle doit avoir une grande valeur ! «
J'espére que tu apprécieras, dit la Chimere, et je te remercie encore,
humain. » La créature dorée claque de ses ailes dorées et s'éléve dans le



ciel, vous laissant a nouveau seul pour poursuivre votre quéte. Rendez-
vous au 250.

126

Ne sachant pas exactement quoi faire avec, vous jetez la poudre dans
un des braseros magiques. La fumée verte s'épaissit alors, et vous
pouvez voir une apparition grotesque et démoniaque se former dans les
flammes ! Ces poudres étaient employées par la Grande Prétresse du
Culte pour invoquer des creatures de I'Abime. Cependant, avant que la
créature démoniaque puisse vous tuer, le plafond de pierre s'écroule,
vous enterrant vivant.

127

Dans un coin de la salle, vous trouvez un anneau de granit poli. Vous le
tirez, et une trappe s'ouvre lentement. Sans attendre, vous vous jetez par
I'entrebaillement juste au moment ou le plafond de la salle atteint
brutalement le sol derriere vous. Vous avez échappé aux Crocs de
Sithera ! Vous regagnez 1 point de CHANCE. Vous vous reprenez et
regardez tout autour de vous. VVous vous trouvez dans un couloir qui,
quelques metres plus loin, rencontre une intersection en forme de T. A
droite, vous voyez une porte peinte, alors qu'a gauche, le passage
s'enfonce dans l'obscurité. Irez-vous vers la gauche (rendez-vous au
105) ou vers la droite (rendez-vous au 315) ?

128

Découpé dans un unigue morceau d'os, la corne est trés bien faite mais
n'a rien de remarquable. Retournez au 339.

129

Nemset est tout simplement trop bonne pour vous ; mais surtout, elle
est une experte et vous un simple débutant. Elle vous bat donc tres
rapidement. Rendez-vous au 322.



130

Le passage donne sur salle délabrée - et la, vous n'en croyez pas vos
yeux. La lumiere accroche des reflets d'or et d'argent dans un énorme
empilement de bijoux et de Piéces d'Or ! Il n'y a aucune autre issue a
cette piece, vous devrez donc faire demi-tour. Mais avant cela, voulez-
VOus entrer pour vous approprier une partie du trésor (rendez-vous au
84) ? Sinon, vous pouvez prendre le passage contigu, si vous ne l'avez
pas déja fait (rendez-vous au 370), ou revenir sur vos pas le long du
tunnel jusqu'a la porte par laquelle vous étes entré dans cette partie du
tombeau, pour choisir l'autre voie (rendez-vous au 63).

131

Gardant les collines a votre droite, vous avancez vers l'est a travers le
désert, qui s'étend aussi loin au nord que porte votre vue. Aprés une
heure de voyage, vous apercevez prés du bord des collines plusieurs
petits monticules de sable, chacun percé d'une grande ouverture a son
sommet. Seraient-ce les entrées de tombeaux djaratiens enfouis ? Si
c'est le cas, ils sont beaucoup plus petits que vous ne le pensiez.
Voulez-vous étudier les monticules (rendez-vous au 39) ou rester loin
d'eux pour poursuivre votre route dans le désert (rendez-vous au 189) ?

132

Alors que vous avancez le long de l'avenue, les deux gardes vous
voient et, avant que vous puissiez tenter un bluff, ils vous chargent. Ils
ont l'air grotesque avec leurs corps humains surmonté de tétes bestiales
et leurs épaisses mains serrées sur des masses d'armes !

HABILETE ENDURANCE
Premier GARDE DU TEMPLE 8 8
Deuxieme GARDE DU TEMPLE 8 7

Si vous gagnez, vous entrez dans la pyramide noire. Rendez-vous au
347.



133

« Je pense que tu trouveras un tel objet dans une salle cachee pres d'ici.
Quitte cette piece, tourne a gauche, puis a droite, et cherche I'entrée
secrete. » Lorsque vous vous trouverez a I'endroit indiqué, vous pouvez
rechercher cette entrée en déduisant 100 du paragraphe auquel vous
vous trouvez, et en vous rendant au paragraphe correspondant. « Il y a
également un objet magique qui pourra t'étre utile, dans la salle du
Cobra d'Or » ajoute Rhehotep. Revenez au 286.

134

L’étrange homme crie un ordre, et soudain, un énorme Tigre a Dents de
Sabre saute a travers la porte pour vous attaquer avant que vous
puissiez atteindre son maitre

TIGRE A DENTS DE SABRE  HABILETE 11 ENDURANCE 8

Si vous gagnez, rendez-vous au 237.



135

Vous pensez que le feu sera efficace contre le Charognard. Si vous avez
un moyen de produire du feu, comme une torche, des (Eufs d"Y okka ou
une mesure d'huile, et que vous souhaitez I'employer maintenant,
rendez-vous au 94. Si vous ne possédez pas I'équipement nécessaire, ou
si vous ne souhaitez pas le gaspiller (vous ne pouvez pas employer
votre source de lumiere, car vous vous trouveriez dans l'obscurité),
rendez-vous au 258.

136

Vous avancez précautionneusement vers I'enorme cobra d'or en vous
préparant a quelque piége. Quand vous n'étes plus qu'a quelques pas de
la statue, la dalle sur laquelle vous vous trouvez cede sous vos pieds !
Testez votre Habileté. Si c'est un succes, rendez-vous au 72 ; si c'est un
échec, rendez-vous au 206.

137

Le Scorpion esquive adroitement vos attaques, vous saisit dans une de
ses pinces et détend sa queue en avant. Son poison est d'ordinaire
mortel, mais vous avez développé une résistance suffisante aux toxines
pour survivre (ajoutez 4 a votre total de POISON et déduisez 3 points
de votre ENDURANCE). Maintenant, revenez au 242 et poursuivez le
combat contre le monstre.

138

L'étrange homme crie un ordre, et soudain, un énorme Tigre a Dents de
Sabre saute a travers la porte pour vous attaquer avant que vous
puissiez atteindre son maitre. Il'y a quinze Momies au total dans la
horde. Leurs mains atrophiées tendues devant elles, les créatures mortes
vivantes avancent vers vous. Heureusement, les Momies se déplacent
trés lentement ; vous pourrez donc les combattre une par une. Chaque
Momie a une HABILETE de 9 et une ENDURANCE de 12 (rappelez-
vous de réduire ces totaux si vous avez déja infligées des dommages a
certaines). Si l'un des combats dure plus de neuf Assauts, rendez-vous



au 236. Si vous parvenez a supprimer toutes les Momies, rendez-vous
au 36/7.

139

Si vous avez une Corne d'Os, vous pouvez essayer d'en sonner pour
effrayer les Xoroas (rendez-vous au 26). Si vous voulez employer un
autre objet, comme un (Euf d'Yokka ou de la Poudre de Feu, rendez-
vous au 218 et calculez les effets de votre attaque avant de combattre
les deux Guerriers. Si vous n'avez rien de tout cela, vous devrez
compter sur votre lame d'acier une fois de plus (rendez-vous au 218).

140

En avancant sous l'arche, vous dirigez votre lumiere vers la salle au-
delad. Aprés une petite volée de marches, le plancher de la chambre
grouille d'aspics scintillants ! Ces serpents sont petits mais tres
venimeux. A environ six metres, une boite de fer repose sur un socle en
pierre. Si vous voulez essayer de traverser la salle pour prendre cette
boite, rendez-vous au 22. Autrement, vous n'avez d'autre choix que de
quitter ce lieu ; rendez-vous au 54.

141

Le scarabée s'enfonce facilement dans les murs, de méme que le
serpent aprés lui. Des rouages grondent derriere le mur, et vous voyez
la porte s'ouvrir lentement. Rendez-vous au 104.

142

Vous n'avez aucune idée de I'endroit ou vous vous trouvez dans le
labyrinthe inondé. Lancez un dé. Si vous obtenez :

1 Rendez-vous au 369
2 Rendez-vous au 124

3 Rendez-vous au 272



4 Rendez-vous au 69
5 ou 6 Rendez-vous au 48
143

Comme il est formé de sable fuyant, votre arme passera a travers le
Golem sans lui causer grand dommage. Chaque coup porté lui fera
seulement perdre 1 point d'ENDURANCE (2 points si vous étes
Chanceux aprés avoir Tenté votre Chance, aucun si vous étes
Malchanceux). De son cote, la créature vous déecochera avec ses poings
des coups aussi violents que si elle portait des gantelets de métal ! Vous
perdrez donc les 2 points dENDURANCE habituels a chaque Assaut
perdu.

GOLEM DE SABLE HABILETE 8 ENDURANCE 9

Si vous ramenez 'ENDURANCE de votre adversaire a zéro, vous
brisez le sortilege qui l'anime et il s'effondre en inoffensif tas de sable
(rendez-vous au 183).

144

Quelque chose vous dit gu'il faut tirer I'Ankh de votre Sac a Dos et de
le brandir devant la statue. L'Ankh rougeoie puissamment dans votre
main. Le regard fixe de la statue tombe sur l'antique objet, et elle
s'immobilise aussitot. Ses membres de pierre se raidissent a nouveau, et
la lumiére maléfique s'éteint dans ses yeux. Hurlant de fureur, les
adorateurs convergent sur vous pour se venger de votre geste. Mais la
transformation de la statue n'est pas achevée. Avec un bruit terrible,
I'idole se lézarde de bas en haut et s'écrase en quartiers de roc sur le sol.
En méme temps, de grandes crevasses apparaissent sur les murs du
temple, et d'énormes morceaux de magonnerie tombent tout autour de
vous. Le temple entier est en en train de s'effondrer ! Les adorateurs
vous oublient, trop occupés qu'ils sont de sauver leur peau. Alors que
vous alliez vous-méme fuir, deux mains en décomposition vous
saisissent au cou. Akharis a survecu au feu ! Vous vous dégagez de sa
poigne et tirez votre arme pour le combattre a nouveau.



AKHARIS HABILETE 8 ENDURANCE 10

Si vous ramenez 'ENDURANCE d'Akharis @ 4 ou moins en cing
Assauts maximum, rendez-vous au 46. Si vous n'y parvenez pas, le
plafond s'effondre sur vous avant que vous soyez venu a bout du
monstre. VVotre aventure s'acheve sous des tonnes de roche.

145

Vous avez beau chercher, vous ne trouvez aucune entrée cachée. VVous
commencez a penser que le vieux fantbme est devenu un peu confus
apres tant de siecles ! Lassé, vous abandonnez vos recherches. Revenez
au 213.

146

Vous marchez lourdement a travers le paysage désolé, seul, a
I'exception d'un oiseau qui monte les courants chauds ascendants au-
dessus des collines. Au bout d'une heure, vous entendez un bruit de
sabot a quelque distance derriere vous. Vous vous tournez pour
apercevoir un nuage de poussiere au sud-ouest. Comme il s'approche,
vous discernez peu a peu la silhouette d'un homme grand, bléme et
décharné, portant une vieille armure, un bouclier de bois a I'ancienne et
une lance. Il est accompagné d'un homme courtaud et rondouillard
monté sur une mule. Impossible d'éviter la rencontre avec ces deux
singuliers personnages ; vous les attendez donc de pied ferme.

« Halte, étranger ! » vous crie le plus grand. Il arbore un casque
bosselé, une moustache grise tombante et une barbe en pointe. Ni lui ni
son équipement ne sont de premiére jeunesse. « Que fais-tu dans cette
région ? » demande-t-il d'un ton presque accusateur. Vous lui expliquez
que vous étes chargé d'une mission tres importante et que vous n'avez
pas beaucoup de temps. Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceux,
rendez-vous au 342. Si vous étes Malchanceux, rendez-vous au 102.

147

Ou irez-vous maintenant : vers le temple de Sithera (rendez-vous au 92)
ou au village (rendez-vous au 197) ?



148

La porte n'est pas verrouillée, et de l'autre cOté se trouve un passage
coupé a intervalles réguliers d'ouvertures a gauche et a droite. Les murs
sont couverts de bas-reliefs montrant des figures humaines ou semi-
humaines en train d'adorer des demons. Comme vous préférez ne pas
regarder pour trop longtemps ces scénes troublantes, vous passez tres
vite devant les fresques. Irez-vous vers la gauche (rendez-vous au 180)
ou vers la droite (rendez-vous au 63) ?

149

Plusieurs des tombeaux ont été ouverts et pillés, alors que d'autres ne
sont déja plus que des tas de rocailles. Plus facheux, vous remarquez
que dans la plupart des sépulcres ouverts, les couvercles des
sarcophages ont également été brisés - et que plus aucun corps ne s'y
trouve. Vous commencez a vous sentir trées mal a l'aise en déambulant
entre ces tombes vides. VVous decidez de vous éloigner aussi rapidement
que possible. C'est alors que vous entendez un gémissement terrifiant :
un cheeur de voix atones, comme mortes. Une horde de créatures
couvertes de bandelettes surgit, vous coupant toute retraite du c6té ou
vous étes venu. Certaines semblent encore humaines, alors que d'autres
se trainent sur des membres tordus et dessechées, reduites a I'état de
squelettes embarrassés dans leurs bandages. Allez-vous faire face aux






Momies pour vous tailler un chemin entre leurs rangs (rendez-vous au
303), ou préférez-vous fuir dans le cimetiere (rendez-vous au 238) ?

150

Lopar déroule le Rouleau de Papyrus et le parcourt du regard. « Sais-tu
de quoi il s'agit ? » demande-t-il. Vous secouez votre téte. Il poursuit
donc : « C'est une copie de l'alphabet hiéroglyphique employé, il y a
des siecles, par les habitants de Djarat. » Puis il vous explique comment
I'utiliser pour traduire les hiéroglyphes en allansien. Si par hasard vous
trouvez un quelconque manuscrit rédigé en hiéroglyphes, vous pourrez
le traduire en soustrayant 20 au numéro du paragraphe ou vous Vous
trouvez alors, et en vous rendant au paragraphe correspondant au
résultat. Revenez maintenant au 194.

151

L'amulette que vous portez vous protege du Mauvais (Eil que la Grande
Prétresse essaye d'employer contre vous. Avant qu'elle puisse tenter
autre chose, vous vous précipitez sur elle. Rendez-vous au 350.

152

Le soleil est bas dans le ciel quand vous commencez votre montee.
Sous cette lumiére, le Rocher des Esprits prend une teinte rouge brigue,
et les veines de cristal se parent d'étincelles en accrochant les derniers
rayons du soleil. Si vous avez une corde et un grappin, rendez-vous au
333. Autrement, rendez-vous au 391.

153

Vous étes entrés dans ce qui semble étre une salle du tréne. Un siege
orné d'incrustations d'or et de pierres précieuses resplendit sur une
haute estrade entre deux arches. Taillee dans le mur a coté de I'arche
gauche, se trouve I'image d'une femme a téte de chat. L'arche de droite
est ornée de la statue d'un homme dont la téte est celle d'une béte
sauvage. Contre le trone, vous apercevez les restes sque-lettiques de
deux gardes djaratiens, sans doute enterrés avec leur roi il y a des
millénaires. Vous étes déterminés a poursuivre, mais il faut décider



quelle issue vous allez emprunter. Voulez-vous quitter la salle du trone
par I'arche de droite (rendez-vous au 23) ou de gauche (rendez-vous au
260) ?

154

Poursuivant votre chemin dans le tombeau, vous parvenez a une
intersection. Voulez-vous suivre le nouveau passage qui mene a droite
(rendez-vous au 213), ou continuer a suivre ce couloir (rendez-vous au
190)?

155

Extrait de la fleur du Lotus Blanc, cette huile est claire et odorante,
mais pas combustible. Il n'y en a qu'une petite quantité. Revenez
maintenant au 15.

156

Vous avez mal choisi. En déplacant Noir 3, vous libérez Blanc 4, qui
atteint l'autre extrémité du plateau. Vous avez perdu. Rendez-vous au
322.

157

Vous pressez le symbole suivant, puis le troisieme. Vous entendez le
bruit sourd d'un raclement de pierre, et vous attendez en espérant que la
porte va s'ouvrir. Rendez-vous au 104.




158

Pendant que vous vous remettez de ce combat, vous sentez des
démangeaisons sur votre peau et, en regardant vos mains, vous pouvez
voir des écailles se former sur votre peau ! Cette mutation doit étre un
effet du poison des armes des Caarths. L'irritation disparait
graduellement. Vous découvrirez bien -tdét que cet état présente un
avantage. Si vous étes blessé par une arme tranchante, comme une epée
ou un poignard, lancez un dé ; si vous obtenez 5 ou 6, vous pouvez
réduire les dommages subis de 1 point grace aux écailles qui couvrent
une partie de votre corps. Rendez-vous au 231.

159

Prenant la sphere dans vos mains, vous constatez qu'elle est
inoffensive. Vous sentez intuitivement qu'il est possible d'y voir
guelque chose. Vous frottez donc sa surface pour voir si vous
apercevrez quelque chose. Soudain, vous vous sentez etourdi et
désorienté. Votre vision devient floue et la salle se met a tourner autour
de vous, a tel point que vous n'étes plus sdr d'étre encore au méme
endroit. Vous fermez vos yeux pour essayer d'arréter ce
tourbillonnement, puis, aprés quelques instants, vous les rouvrez.
Rendez-vous au 347.

160

Les Momies se déplacent lentement en raison de leurs bandages serres.
Vous pouvez donc choisir si vous allez les attaquer avec votre epée
(rendez-vous au 51) ou, si vous le pouvez, essayer d'abord autre chose
(rendez-vous au 103).

161

« Je suis désolé, mais je ne peux pas te donner ce que tu désires, dit le
Chaman a téte de chien. Maintenant, couche-toi pres du feu et laisse le
sommeil te soulager. » Rendez-vous au 76.



162

Vous étes a un carrefour de tunnels. lrez-vous a gauche (rendez-vous
au 195), a droite (rendez-vous au 287) ou tout droit (rendez-vous au
100) ?

163

Les animaux momifiés avancent vers vous d'une déemarche cauteleuse
et sournoise. Le couloir est heureusement assez étroit pour qu'ils ne
puissent vous attaquer que deux a la fois (rayez a partir du haut de la
liste ceux que vous avez éventuellement déja détruits).

HABILETE ENDURANCE
CHACAL MOMIE 3) 3)
TIGRE MOMIE 8 8
COBRA MOMIE 6 4




Si vous gagnez mais que le Cobra vous a mordu, ajoutez 1 a vos points
de POISON. Vous mettez le feu aux restes des Momies avec votre
lanterne, les réduisant en cendres en quelques instants. Rendez-vous au
147.

164

Apres des jours passés a vous trainer dans la poussiere et la chaleur du
désert, la promenade sous le feuillage de l'oasis vous fait un bien fou.
Vous approchez du bassin. Son eau fraiche vous tente. Voulez-vous
faire une pause pour boire (rendez-vous au 187), ou préférez-vous
délaisser ce havre pour explorer les ruines du temple immédiatement
(rendez-vous au 346) ?

165

Vous pesez de tout votre poids contre la porte, qui s‘ouvre sans
difficulté sur un ensemble de réserves et d'offices. Le couloir principal,
percé de nombreuses niches, est décoré de peintures a fresques
représentant des domestiques portant des offrandes. A l'intérieur des
alcdves se trouvent toutes sortes de présents sous forme de nourriture :
des pains, des pichets de vin, de la viande séche, des figues. Apres
plusieurs millénaires, la majeure partie de ces aliments, supposés
nourrir Akharis dans la vie aprés la mort, s'est corrompue. Cependant,
si vous cherchiez durant une heure ou deux, vous pourriez
probablement trouver quelques offrandes qui, préservees par l'air sec du
tombeau, seront encore comestibles. Si vous voulez rechercher des
provisions, rendez-vous au 210. Autrement, comme il n'y a rien d'autre
qui puisse vous intéresser ici, vous vous en retournez pour suivre l'autre
passage (rendez-vous au 12).

166

Enlever toutes les roches qui bloquent I'entrée est un travail aussi long
que fatigant. Déduisez 1 point de votre ENDURANCE puis lancez un
dé. Si vous obtenez un nombre impair, rendez-vous au 227. Si c'est un
nombre pair, rendez-vous au 319.



167

« Quelle genre d'aide demandes-tu ? » demande I'homme. Allez-vous
lui demander s'il peut vous aider de quelque fagon dans votre quéte
(rendez-vous au 339) ou lui demander ce qu'il sait du Chaman (rendez-
vous au 389) ?

168

Secouant la Creécelle de Bronze, vous avancez vers la Momie, qui
riposte tout simplement en vous envoyant un coup dans l'estomac.
L'objet vous échappe des mains. Deduisez 2 points de votre
ENDURANCE et rendez-vous au 215.

169

Vos pieds touchent le sol du tunnel, et vous roulez sur vous-méme pour
vous immobiliser. Vous étes a I'abri au-dessus du gouffre. Aprés vous
étre reposé pendant une minute, vous poursuivez jusqu'a parvenir a une
intersection. Irez-vous maintenant vers la gauche (rendez-vous au 40)
ou vers la droite (rendez-vous au 9) ?

170

Apres avoir préparé un feu, vous vous allongez pour dormir. Tentez
votre Chance. Si vous étes Chanceux, la nuit se passe paisiblement
(reprenez 2 points d ENDURANCE) et au matin, ayant consulté la
carte de Jerran une fois de plus, vous prenez la direction du nord et du
temple (rendez-vous au 5). Si vous étes Malchanceux, rendez-vous au
375.




171

Apres toutes ces épreuves, vous étes trop épuisé pour vous tirer de ce
mauvais pas. La chambre mortuaire se remplit de sable sans que vous
puissiez rien faire a part vous résigner a la mort. En quelques minutes,
la piece est pleine, et votre aventure s'acheve.

172

Avant que vous puissiez vous jeter de cOté, la boule de terre vous
percute, vous projetant au sol. Plusieurs des pierres qu'elle contient
entaillent vos bras et vos jambes (déduisez 2 points de votre
ENDURANCE). Comme vous essayez de vous relever, le Scarabée
Géant attaque.

SCARABEE GEANT HABILETE 7 ENDURANCE 8

Pendant le premier Assaut, réduisez votre Force d'Attaque de 1 point,
car vous devez vous remettre sur pieds. Si vous détruisez l'insecte,
rendez-vous au 351.

173

Vous prenez une gorgée de sirop et avalez rapidement. Un haut-le-cceur
vous secoue et une terrible bralure vous tord l'estomac. Ce sirop est
compose de plantes toxiques (deduisez 4 points de votre
ENDURANCE et ajoutez 2 a votre total de POISON). Maintenant,
voulez-vous essayer de frotter un peu de sirop sur votre corps (rendez-
vous au 219), boire une gorgeée du liquide odorant (rendez-vous au 82),
ou quitter les chambres d'embaumement (rendez-vous au 379) ?

174

En restant soigneusement derriéere le rebord rocheux qui vous cache a
sa vue, vous avancez lentement vers la béte. Entendant vos pas, la
Chimere tourne la téte dans votre direction et pousse un hurlement
terrifiant. Vous remarquez que, comme la créature lutte, les pieux qui
retiennent le filet commencent a sortir de terre. Voulez-vous :



Montrer a la béte que vous ne lui voulez aucun mal et avancer vers elle
? Rendez-vous au 196

Tirer votre épée et vous préparer a vous défendre ? Rendez-vous au 382

Courir pour vous éloigner de I'animal, tant qu'il ne vous a pas encore vu
? Rendez-vous au 273

175

« Tres bien, dit doucement le Sphinx. Voici la premiere question. Qui a
congu et construit le tombeau de I'étre maléfique que vous cherchez ? »
Si vous connaissez la réponse a la question du Sphinx, convertissez le
nom en utilisant le code A =1, B =2, C = 3 et ainsi de suite ; rendez-
vous alors au paragraphe portant le méme numéro. Si vous ne savez
pas, rendez-vous au 262.

176

Avant gque vous puissiez atteindre les Momies, un frisson glacé vous
secoue. Les yeux de la statue de Sithera se sont mis a rougeoyer.
Soudain, un adorateur vous barre le chemin, brandissant un énorme
lame courbe !

ADORATEUR D’ELITE HABILETE 10 ENDURANCE 8






Si la bataille dure plus de six Assauts, d'autres adorateurs vous
entourent ; rendez-vous au 338. Si la bataille dure six Assauts ou
moins, et que vous I'emportez, rendez-vous au 138.

177

Ouvrant la porte de bois sombre, vous pénétrez dans une salle de forme
carrée. Au fond, un passage vodté donne sur une autre piéce plongée
dans I'obscurité, et ou retentissent des sifflements et le bruit d'un corps
écailleux qui racle la pierre. Cependant, avant que vous puissiez
atteindre cette chambre, vous devrez vous débarrasser des gardiens de
celle-ci. Vétus de longues robes djaratiennes défraichies, deux horribles
personnages avancent vers vous. Dans la faible lumiére, vous
distinguez deux corps squelettiques surmontés de tétes de serpent ou
rougeoient leurs petits yeux. Leurs os sont encore couverts d'une peau
écailleuse qui pend en formant des plis flasques. Si vous claquez la
porte pour vous échapper immédiatement, rendez-vous au 54;
autrement, les mignons de Sithera vous attaquent avec leurs mains
griffues.

HABILETE ENDURANCE
Premier SERVANT SATANIQUE 8 7
Deuxieme SERVANT SATANIQUE 7 7

Si vous remportez deux Assauts consécutifs contre lI'un ou l'autre
Démon, le sortilege qui I'anime sera brisé et il s'effondrera en une pile
d'ossements. Si vous défaites les Servants Sataniques, rendez-vous au
140.

178

Le soleil d'abaisse lentement vers I'horizon, a l'ouest. Vous vous arrétez
entre quelques blocs de roc pour vous reposer. La nuit est chaude et
vous vous endormez tres vite... Vous vous réveillez en sursaut en
entendant un animal souffler et renifler non loin de vous. Vous tirez
votre épée juste au moment ou la béte sort de derriere les rochers. Sous
le clair de lune, vous distinguez une créature évoquant un croisement



entre l'ours et le singe, mais bien plus grande que I'un et l'autre. Le
Nandinours a senti votre odeur. Il vous fait face et pousse un hurlement
a vous glacer le sang. Il a décidé que ce soir, il se régalera de son mets
favori : un cerveau humain !

NANDINOURS HABILETE 9 ENDURANCE 11
Si vous parvenez a eliminer ce monstre féroce, rendez-vous au 244.
179

Il y a ici plus de richesses que dans vos réves les plus fous ! Presque
paralysé par la vue de ces trésors, vous reprenez vos Sens pour saisir un
diamant gros comme votre poing. A cet instant, vous entendez un faible
bruit dans la chambre principale. VVous regardez derriére vous pour
vous apercevoir avec horreur que la chambre mortuaire est en train de
se remplir de sable, s'écoulant a travers des fentes du plafond. Vous
vous y enfoncez déja jusqu'aux genoux quand vous essayez de gagner
la porte - pour constater qu'elle s'est refermée et qu'il n'y a pas de
poignée de ce cOté ! Dans quelques minutes, la salle sera complétement
remplie de sable et vous serez enterré vivant. Votre cupidité a causé
votre perte.

180

Le passage se poursuit longtemps dans la méme direction. Enfin, vous
parvenez devant une porte peinte en noir dans le mur droit du passage,
munie d'une poignée argentée. Voulez-vous essayer d'ouvrir cette porte
(rendez-vous au 228) ou continuer le long du passage (rendez-vous au
296) ?

181

Si vous avez de la Poudre de Feu ou un (Euf d'Yokka, vous pouvez
employer I'un ou l'autre pour distraire le Cyclope ; dans ce cas, Testez
votre Habileté et, si  vous réussissez, réduisez ses points
d'ENDURANCE en conséquence avant de combattre (rendez-vous au
248). Si vous n'avez pas de tels objets spéciaux, vous devrez vous
contenter de lancer des pierres au monstre. Testez votre Habileté. Si



c'est un succes, lancez un dé. Si vous amenez un 6, rendez-vous au 199
; Si vous obtenez n'importe quel autre résultat, déduisez 2 points de I
ENDURANCE du Cyclope avant de le combattre et rendez-vous au
248. Si c'est un échec, vous avez attiré l'attention du monstre méme
sans le toucher ; rendez-vous au 248.

182

Par la suite vous atteignez un intersection en forme de T. Irez-vous a
gauche (rendez-vous au 48) ou a droite (rendez-vous au 124) ?

183

Vous ne doutez pas une seconde que le Golem était un émissaire du
Culte du Cobra, envoyé pour vous arréter avant que vous puissiez
atteindre le tombeau. Il fait de plus en plus chaud, et vous devez
redoubler d'efforts pour avancer, bien déterminé a contrecarrer les plans
de la secte maléfique. VVous finissez par atteindre une grande crevasse
dans les collines. Au fond de cette vallée taillée dans la roche par le
vent sablonneux, vous apercevez tres clairement une ouverture
rectangulaire dans la paroi verticale d'une falaise, entourée par de
grands blocs de pierre arrondis portant des sculptures de style djaratien.
Vous avez trouvé le tombeau d'Akharis ! Cependant, vous ne vous y
précipitez pas aussitot, car de la ou vous étes, vous pouvez voir deux
Lézards Géants bien campés sur leurs quatre jambes devant l'entree.
Tous les deux portent des rénes et une selle, mais il n'y a aucun signe
de celui ou de ceux qui les a montés. Voulez-vous approcher le
tombeau immédiatement (rendez-vous au 276) ou attendre pour voir s'il
se passe quelque chose (rendez-vous au 119) ?

184

Vous parvenez a bloguer Blanc 4, mais Blanc 2 est reste libre. En trois
mouvements, Nemset remporte la partie. Rendez-vous au 322.
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En criant, vous courez sus au chef des adorateurs. Au dernier moment,
il se jette de cbté pour esquiver votre attaque, et, emporté par votre
élan, vous vous étalez dans la poussiére. Tentez votre Chance. Si vous
étes Chanceux, rendez-vous au 363. Si vous étes Malchanceux, rendez-
VOus au 55.

186

En vous tenant sur le socle, a I'abri des serpents, vous étudiez la boite et
constatez que son couvercle n'est retenu par aucun verrou. C'est
seulement apres l'avoir ouvert que vous découvrez le vrai probléme : au
fond de la boite se trouve un long rouleau de papyrus enroulé, ainsi que
plusieurs scorpions vivants, aussi grands que votre main ! Si vous
voulez prendre le rouleau, Testez votre Habileté. Si vous réussissez,
vous le dégagez sans difficulté ; rendez-vous au 200. Si vous échouez,
vous dérangez les scorpions, qui vous piquent ! Jetez un dé et divisez le
chiffre obtenu par deux (en arrondissant si nécessaire a la fraction
supeérieure), puis ajoutez le résultat a votre total de POISON avant de
vous rendre au 200. Si vous décidez de ne pas prendre le rouleau, vous
vous apprétez a quitter la salle. Rendez-vous au 111.

187

Vous vous agenouillez au bord de I'eau et mettez vos mains en coupe
pour boire une grande gorgée rafraichissante. Mais presque
immédiatement, votre estomac est saisi de brilures. L'eau de l'oasis est
empoisonnée ! Vous vous agitez pendant plusieurs minutes, croyant
votre derniere heure venue, mais la douleur finit par passer. VVous vous
sentez faible et nauséeux (déduisez 4 points de votre ENDURANCE et



ajoutez 2 points de POISON). Quand vous vous sentez capable de vous
relever, vous quitter cette oasis traitresse pour explorer les ruinés du
temple. Rendez-vous au 346.

188

Vous vous précipitez de toutes vos forces contre I'une des dalles de
pierre, avec pour seul résultat de vous luxer I'épaule. Vous ne pouvez
rien faire pour enrailler la lente mais réguliere descente du plafond.
Votre aventure se termine ici.

189

Vous n'étes pas allé beaucoup plus loin quand soudain, une créature
bizarre apparait au-dessus de la créte d'une dune de sable devant vous.
Sa téte et son torse sont humains, mais sous la taille, son corps et ses
jambes sont ceux d'une fourmi géante ! Le Xoroa, car tel est le nom de
cette creature, mesure deux bons metres de haut et a une peau
uniformément colorée de brun rougeéatre. Ses yeux sont argentés et, au
lieu d'oreilles normales, il possede deux antennes flexibles et
segmentees, comme celles des fourmis. Le Guerrier Xoroa patrouillait
le secteur autour de la colonie. En vous apercevant, il émet de furieux
bruits cliquetants. Brandissant une courte lance, il vous attaque
immediatement.

GUERRIER XOROA HABILETE 10 ENDURANCE 1l
Si vous gagnez, rendez-vous au 331.
190

Plus vous avancez, et plus vous remarquez de fissures et crevasses dans
le sol. Juste quand vous commenciez a songer a faire demi-tour, le
plancher cede brusquement sous vos pieds ! Vous tombez en hurlant
dans une obscurité totale pendant plusieurs secondes. Votre cri s'arréte
net quand vous frappez brusquement la surface de l'eau. Vous étes
tombé dans un fleuve souterrain, qui vous entraine le long de son
courant. Rendez-vous au 280.






191

L'épée au poing, vous vous précipitez dans la salle en poussant un cri.
Au dernier instant, I'adorateur se tourne et tente de se défendre de son
mieux.

ADORATEUR HABILETE 7 ENDURANCE 7

Si vous gagnez, une fouille rapide de ses vétements vous permet de
mettre la main sur assez de provisions pour faire deux Repas (notez ces
derniers sur votre Feuille d'Aventure). Mais vous n'étes pas plus
renseigné quant & ce que faisait cet adorateur. VVous fouillez la piéce
sans rien découvrir. Tout que vous pouvez faire maintenant est de
continuer le long du tunnel. Il tourne encore a droite, vous menant
jusqu'a un escalier de pierre qui s'enfonce dans les profondeurs du
tombeau. Vous n‘avez pas d'autre choix que de descendre ; rendez-vous
au 216.

192

Le talisman se met a chauffer. Vous le tenez par le haut de la chaine,
tendu devant vous. VVous voyez le soleil briller de plus en plus, puis un
éclair d'énergie foudroie la horde de morts vivants. Les effets sont
dévastateurs : plusieurs des Momies s'embrasent instantanément, alors
que les autres se tordent en agitant leurs bandelettes enflammees par la
chaleur du faisceau. Lancez un dé et ajoutez 2 au résultat : c'est le
nombre de Momies que vous avez détruites. La puissance du talisman
est a présent épuisee, mais les laquais d'Akharis ont gravement souffert
de la colére du Dieu du soleil ! Maintenant, attaquerez-vous les
survivants avec le feu (rendez-vous au 18) ou votre épée (rendez-vous
au 51) ?



193

Passant sous votre garde, le serpent frappe d'un brusque mouvement.
En un instant sa gueule s'est refermée autour de vous et le monstre vous
avale tout entier ! Prisonnier a l'intérieur de son estomac, vous
suffoquez avant que ses puissants acides gastriques n'entament leur
travail...

194

Le Chaman pourra vous en dire davantage au sujet de vos objets si vous
avez noté un numéro en relation. Si vous possédez un ou plusieurs
articles de cette sorte, multipliez le nombre en question par 30, puis
rendez-vous au paragraphe correspondant au total. Quand vous en
aurez appris plus au sujet de vos trouvailles, revenez au présent
paragraphe. Quand vous en avez fini, Lopar vous dit « Maintenant,
couche-toi prés du feu et laisse le sommeil s'emparer de toi. » Rendez-
vous au 76.

195

Le seul bruit qui résonne dans les tunnels est le doux ruissellement de
I'eau contre les parois. Aprés un virage, vous parvenez a une grande
intersection. Quelle couloir choisissez-vous maintenant ?

Le premier a gauche ? Rendez-vous au 301
Le deuxiéme a gauche ? Rendez-vous au 234
Le premier a droite ? Rendez-vous au 69

Le deuxiéme a droite ? Rendez-vous au 217

Celui qui va tout droit ? Rendez-vous au 142



196

Levant les mains en signe de paix, vous vous approchez de la Chimere
en lui disant que vous ne lui voulez aucun mal. Vous étes quelque peu
étonné d'entendre la béte grogner une réponse : « Eh bien, sors-moi de
ce maudit filet, alors ! » Allez-vous accéder a la demande de la créature
(rendez-vous au 21) ou la laisser entravée (rendez-vous au 382) ?

197

Vous déambulez dans les rues abandonnées d'un village djaratien, ou
vivaient autrefois les ouvriers qui ont bati Nécropolis. Leurs logements
sommaires sont maintenant en ruines et ne contiennent plus rien
d'utilisable. Cependant, pendant que vous revenez vers l'avenue
centrale de la Ville des Morts, vous passez devant l'atelier d'un artisan
encore a peu pres intact. En regardant a I'intérieur, vous remarquez un
anneau de fer attaché a une dalle au milieu de la salle. Si vous voulez
essayer de soulever la dalle, rendez-vous au 67. Autrement, vous
pouvez quitter le village ouvrier pour explorer les batiments bas en
pierre, si vous ne l'avez pas déja fait ainsi (rendez-vous au 56) ou vous
diriger vers le temple de Sithera (rendez-vous au 92).

198

L'inscription dit : Pour ouvrir frapper deux fois, trois pour
déverrouiller. Vous soupgonnez la présence d'un message caché. Si
vous savez combien de fois vous devez frapper sur la porte, rendez-
vous au paragraphe correspondant a ce méme nombre. Si vous ne savez
pas, vous devez poursuivre en avant. Rendez-vous au 374.

199

Par un coup de chance incroyable, la pierre frappe le Cyclope pile a la
tempe. Il tombe mort sur le coup ! Vous regagnez 1 point de CHANCE.
Rendez-vous au 52.



200

En ouvrant le rouleau, vous voyez qu'il est couvert des pictogrammes
qui constituent I'écriture djara-tienne. Vous déchiffrez les premiéres
colonnes de hiéroglyphes, utilisant votre connaissance croissante de
I'antique langue de Djarat. Le rouleau que vous avez dans entre les
mains s'avere étre l'antique Livre des Morts djaratien, un guide qui
detaille les treize épreuves que subissent les défunts pendant leur
voyage aux enfers (notez-le). Ceci peut s'avérer tres utile (par exemple
si vous mourez). Enroulant a nouveau le manuscrit, vous le glissez dans
votre Sac a Dos. Rendez-vous au 111.

201

Votre sixieme sens vous alerte juste a temps : vous bondissez a l'instant
précis ou le sol céde sous vos pieds. Vous atterrissez de l'autre c6té du
piége, effrayé mais vivant. Le fond du puits est hérissé de pointes de
métal aigués ! Ce fut juste ! Vous poursuivez votre chemin avec
d'extrémes précautions. Le passage tourne bient6t vers la droite, et vous
meéne devant une arche entourée de sculptures dans le mur de gauche.
Si vous suiviez un adorateur dans le tombeau, rendez-vous au 43.
Sinon, rendez-vous au 71.

202

Entendant un cliquetis, vous regardez au fond de la salle. A son
extrémité la plus lointaine, devant une grande double porte, se trouvent
deux terrifiantes créatures armées de masses d'armes. Chacune
ressemble & un croisement entre un humain et un colossal scorpion,
avec une téte et un torse d'homme mais le corps et la queue d'un
scorpion du désert. Ce sont des Damnés, des étres humains réduits a
I'état de serviteurs du Prince Démon. Si vous voulez accéder au
troisieme niveau du tombeau, vous devrez les vaincre au combat. En
raison de leur grande taille, vous pouvez les combattre I'un apres
l'autre.






HABILETE ENDURANCE
Premier DAMNE 12 10
Deuxiéme DAMNE 11 11

Si I'un ou l'autre de vos adversaires remporte un Assaut, lancez un dé.
Pour un résultat de 5 ou 6, au lieu de vous frapper avec sa masse, il
vous pique avec son dard (ajoutez-vous 1 points de POISON et
deduisez 2 points de votre ENDURANCE). Si vous surmontez les
gardes démoniaques, rendez-vous au 153.

203

Passant sous les bras tendus de la Momie, vous saisissez le masque
mortuaire et l'arrachez de la téte d'Akharis, le jetant a terre.
Immédiatement, la Momie hurle de douleur et ses mouvement
deviennent plus lents. Cette action a col(té 1 point dHABILETE et 2
points dENDURANCE a Akharis (rappelez-vous de noter tous les
dommages soufferts). Vous n'avez maintenant d'autre choix que de
combattre la Momie. Rendez-vous au 97.

204

Vous traversez une ouverture rectangulaire découpée dans la roche de
la falaise. La lumiere du jour illumine le tunnel sur une courte distance.
Au-dela, le passage est plongé dans l'obscurité. Si vous avez une source
de lumiére, comme une lanterne, une torche ou une lampe, rendez-vous
au 307. Si vous n'avez rien pour vous éclairer, rendez-vous au 233.

205

C'est un mouvement stupide : vous ouvrez la voie a Blanc 4. Nemset
gagne le jeu en seulement deux mouvements. Rendez-vous au 322,

206

Vous n'avez pas assez de réflexes. Vous plongez dans le puits rempli
d'acide bouillonnant. Il n'y a pas d'échappatoire au Venin du Cobra!



207

Vous avez presque atteint I'entrée de caverne quand vous tombez. Il est
impossible de survivre a une chute pareille. Quand vous atteignez le
sol, tous vos 0s se brisent. Votre aventure est terminee.

208

Restant hors de la vue des gardes, vous rampez jusqu'a l'autre bord de
la pyramide et découvrez bientét une autre moyen d'entrer dans le
temple. Il y a une petit ouverture, a quelques metres au-dessus de vous,
au milieu de cette face de la pyramide. Vous pourriez facilement
grimper jusque la, mais il y a peut-étre un piége. Voulez-vous le risquer
I'ascension (rendez-vous au 77), ou préférez-vous forcer l'entrée
principale (rendez-vous au 132) ?

209

La petite pyramide a été déecoupee dans un morceau de cristal de quartz
; elle réfracte la lumiére du soleil en une multitude de couleurs
chatoyantes. Revenez maintenant au 15.

210

Vos recherches sont couronnées de succes : vous parvenez a accumuler
assez de nourriture pour faire 4 Repas (ajoutez ces derniers sur votre
Feuille d'Aventure). Vous vous dirigez enfin vers la porte de pierre
pour quitter les chambres aux offrandes quand, avec grand bruit, I'une
des fresques commence a s'écailler et tomber en morceaux. VVous voyez
un personnage représenté grandeur nature s'extraire du mur et prendre



forme et volume. Les Djaratiens croyaient que les serviteurs peints dans
les tombeaux viendraient a la vie par magie pour servir le roi défunt.
C'est exactement ce qui se produit a présent ; le gardien des réserves
veut défendre la propriété de son seigneur contre un voleur - vous !

GARDIEN DU TOMBEAU HABILETE 7 ENDURANCE 6

Si vous tuez le serviteur, le gardien tombe en miettes aprées le coup
final, ne laissant qu'un petit tas de platre au sol. Rendez-vous au 12.

211

Vous essayez d'esquiver, mais la lance vous heurte en plein ventre,
vous projetant a la terre (déduisez 3 points de votre ENDURANCE).
Tirant une arme rouillée, I'homme se jette sur vous en criant « Meurs,
Démon ! Tu ne pourras pas lI'emporter sur Don Huan Fernandez,
chevalier de Vastille ! » Pour le premier Assaut, réduisez votre Force
d'Attaque de 1 point, car vous étes a terre.

FERNANDEZ HABILETE 7 ENDURANCE 7

Si vous ramenez 'ENDURANCE de votre adversaire a 3 ou moins,
rendez-vous immédiatement au 253.

212

Puisque vous avez l'effet de surprise, I'adorateur ne peut employer ni
ruse ni artifice, et vous lui portez le premier coup. Quand l'adorateur
dégaine son arme, vous remarquez que la lumiere précédemment
apercue provient d'une sphere brillante, posée sur le sol.

ADORATEUR HABILETE 6 ENDURANCE 5

Si vous gagnez, rendez-vous au 36.



213

En progressant dans le tombeau dans un silence de mort, vous vous
demandez quelles autres surprises et horreurs vous attendent avant la
fin de votre quéte. Le tunnel tourne a droite et vous le suivez encore sur
plusieurs metres. Rendez-vous au 254.

214

Jerran vient a bout de son adversaire en méme temps que vous. Avant
que vous puissiez l'arréter, le troisieme adorateur tourne les talons et se
sauve vers le marché. Que faites-vous? Allez-vous poursuivre
I'adorateur et essayer de l'arréter avant qu'il puisse avertir le reste de la
secte (rendez-vous au 394), quitter Rimon immédiatement avec la
ferme intention de retrouver l'adorateur sur le chemin du tombeau
(rendez-vous au 242), ou l'ignorer pour visiter les marchés et vous
préparer (rendez-vous au 112) ?

215

Vous n'avez plus que trois possibilités, puisqu'Akharis est presque sur
vous. Vous pouvez l'attaquer avec votre épee (rendez-vous au 97),
essayer de lui arracher son masque mortuaire (rendez-vous au 293) ou
tenter de détruire le sarcophage (rendez-vous au 257).

216

Pendant que vous descendez les marches, vous étes frappé par la
chaleur qui régne dans ce tombeau, probablement communiquée par le
sable et la roche du désert. La sueur commence a perler a votre front.
L'escalier mene dans une chambre carrée et basse de plafond. Dans le
mur face a vous se trouve une porte en bois avec une poignée dorée.
Cependant, affalé contre le mur a gauche de la porte, vous voyez un
squelette grotesque d'ou pendent encore des lambeaux de chairs
décomposées. Le cadavre répand des miasmes tout autour de lui ; ses
yeux jaunes sont profondément enfoncés dans leurs orbites. Avec
précaution, vous faites un pas vers la porte et immédiatement, le
squelette revient a la vie. 1l titube et avance vers vous d'une démarche






saccadee, ses griffes tendues en avant. VVous allez devoir combattre le
Charognard fétide ! Utiliserez-vous votre épée (rendez-vous au 258) ou
une autre arme (rendez-vous au 135) ?

217

Tous les tunnels se ressemblent. Parvenu a une jonction, vous pouvez
prendre le premier a gauche (rendez-vous au 301), le second a gauche
(rendez-vous au 182), ou celui de droite (rendez-vous au 272) ?

218

Vous avez pénétré a l'intérieur du territoire de la colonie de Xoroas que
les deux Guerriers doivent garder. VVous devez combattre les deux
Hommes-Fourmis en méme temps.

HABILETE ENDURANCE
Premier GUERRIER XOROA 10 11
Deuxieme GUERRIER XOROA 10 10
Si vous parvenez a défaire les deux monstres, rendez-vous au 331.
219

Ce sirop était employé par des embaumeurs pour durcir et préserver les
corps pendant le processus de momification. En en frottant votre peau,
vous l'avez durci de sorte que dorénavant, vous pourrez réduire tous les
dommages physiques subis pendant les combats de 1 point
d'ENDURANCE. Cependant, ce produit qui a durci votre peau l'a aussi
rendue moins souple ; vos mouvements seront donc embarrassés
(réduisez votre total actuel et votre total de départ dHABILETE de 2
points). Maintenant, voulez-vous :

Boire un peu du sirop ? Rendez-vous au 173
Boire un peu du liquide odorant ? Rendez-vous au 82

Partir de cet endroit ? Rendez-vous au 379



220

Portant la corne a vos lévres, vous soufflez le plus fort possible. L'écho
de la trompe retentit de colline en colline, mais n‘arréte pas l'avance du
Golem. Son énorme poing vous heurte au visage (déduisez 2 points de
votre ENDURANCE). Vite, vous tirez votre épée pour vous défendre.
Rendez-vous au 143.

221

Au cas ou le Vizir dément et trop fidele revenait encore a la vie, vous
mettez préventivement le feu a son cadavre. Ceci fait, vous quittez la
salle du trésor sans vous attarder, mais vous ramassez au passage une
poignée de gemmes, valant entre 3 et 8 Pieces d'Or (lancez un dé et
ajoutez 2 au resultat obtenu) et une Crecelle de Bronze - un dispositif
sacré, employé lors de cérémonies religieuses. Rendez-vous maintenant
au 105.

222

Vous pourfendez desespérément l'essaim avec votre épeée, essayant
d'empécher les guépes de vous piquer. Combattez les insectes comme
s'il s'agissait d'un seul adversaire.

ESSAIM HABILETE 9 ENDURANCE 7

Puisque I'essaim se compose de beaucoup de créatures, il sera difficile
de le blesser, aussi, pour la durée de cette bataille, vous devrez réduire
votre Force d'Attaque de 1 point. Si I'essaim gagne un Assaut, deduisez
2 points de votre ENDURANCE et ajoutez 1 a votre total de POISON.
Si vous gagnez, rendez-vous au 302.



223

« Ainsi, tu as récupéré 1'Eil du Serpent dans la tombe » susurre la
prétresse d'une voix douce comme le velours. « Alors, obéis a ma
volonté. A genoux ! » Vous ne pouvez pas résister. L'objet maléfique
que vous portez autour du cou vous rend vulnérable aux pouvoirs des
mignons du Prince Démon. Vous restez immobile pendant que votre
force vitale s'écoule de votre corps pour qu'Akharis puisse ressusciter.

224

Il n'y a rien remarquable au sujet de la clé, et Cranno vous indique qu'il
n'a jamais trouve une serrure qui s'y adapte. Revenez au 339.

225

Le temps vous manque. Sous vos yeux, le fantdme de Rhehotep
commence a disparaitre. « Puissent les bons Dieux de Djarat étre avec
toi, courageux aventurier... » C'est la derniére parole que vous
I'entendez prononcer avant que son esprit quitte ce monde. Vous faites
demi-tour pour prendre l'autre passage. Rendez-vous au 154.

226

Le crépuscule arrive, et vous n'avez toujours pas apercu le temple. Ici, a
la lisiére du Désert des Cranes, les nuits sont aussi froides que les jours
sont étouffants. Si vous utilisez un (Euf d'Yokka, rendez-vous au 83.
Autrement, voulez-vous allumer un feu pour vous tenir chaud, méme si
cela vous rendra visible de loin (rendez-vous au 170), ou préférez-vous
ne pas risquer d'attirer I'attentions des bétes nocturnes (rendez-vous au
31)7?

227

Pendant que vous dégagez la rocaille, vous étes interrompu dans votre
travail par l'arrivée d'un des gardes morts vivants qui errent dans le
tombeau. Sans vie, les chairs en décomposition, les cheveux longs et
humides, vétus de loques d'habits djaratiens, le Traqueur des Tombeaux
avance vers vous en gémissant. Si vous ne voulez pas combattre le



garde mort, vous pouvez abandonner le passage obstrue et courir le
long du tunnel d'ou vous venez, en le longeant apres les portes en bois
de cédre (rendez-vous au 254)

TRAQUEUR DES TOMBEAUX HABILETE 8 ENDURANCE 6

Si le Traqueur des Tombeaux gagne deux Assauts consécutifs, il saisira
votre cou dans des ses mains puissantes et vous étranglera, vous faisant
perdre autant de points dENDURANCE qu'en aménera un dé ! Vous
devrez ensuite remporter I'Assaut suivant pour vous libérer de sa
poigne, ou subir automatiqguement les mémes dommages a I'Assaut
suivant. Si vous renvoyez le mort vivant la d'ou il vient, rendez-vous au
3109.

228

La porte s'ouvre sur une antichambre décorée de fresques montrant les
Djaratiens en guerre contre diverses nations et tribus du désert. Au fond
de cette piece, au-dela d'une arche, il y a une autre chambre plus petite.
Au centre de la deuxieme piéce se dresse un piédestal d'albatre sur
lequel, scintillant dans la lumiere, vous apercevez une petit figurine de
chat taillée dans le jais. Comme vous vous approchez de ce trésor, vous
remarquez deux statues grandeur nature représentant des hommes
armés de lances, de part et d'autre de la volte. Voulez-vous entrer dans
la chambre intérieure pour prendre la statuette de chat (rendez-vous au
251) ou faire demi-tour pour revenir au passage extérieur (rendez-vous
au 296)?

229

Quand vous entrez dans le passage, la température chute soudain, et il
vous semble - quoique vous essayez de chasser cette idée - que votre
lumiere ne pénétre plus autant I'obscurité qu'auparavant, comme si elle
se refermait sur vous. Sans avertissement, une énorme griffe cingle
votre dos, déchirant vos chairs jusqu'a lI'os. Criant de douleur, vous
voyez, horrifié, une grande boule de feu rouler dans le couloir et vous
engloutir. Au cceur des flammes, un cadavre brandit une lance puis
I'enfonce entre vos cotes ; tout autour, des visages cruels rient de votre






detresse. Tout cela est-il bien réel ? Testez votre Habileté. Si vous
réussissez, rendez-vous au 70. Si vous échouez, rendez-vous au 32.

230

Vous pressez le symbole du vautour, puis celui du serpent. Il y a un
moment de tension, car vous vous demandez si vous avez fait le bon
choix ; puis vous voyez le mur trembler et s'ouvrir dans un bruit de
rouages. Vous franchissez la porte secréte pour vous retrouver dans un
couloir court, qui s'achéve au bout de dix meétres seulement sur un
portail bizarre, décoré d'une grande gueule de serpent béante. Entre ses
crocs tourbillonnent de petits points argentés dans un vide noir. Il n'y a
aucun signe de l'adorateur, et ce portail est le seul chemin pour avancer.
Allez-vous le franchir (rendez-vous au 347) ou revenir sur vos pas
jusqu'au tunnel principal, qui tourne a droite et vous mene a un escalier
(rendez-vous au 216) ?

231

Examinant les corps des Hommes-Leézards, vous vous demandez ce
qu'ils font dans le tombeau. Les Lézards Géants que vous avez croisés
doivent leur servir de monture. Il est probable que les Caarths se
trouvent ici parce que leur territoire est proche, et aussi parce qu'ils
adorent Sith, le Prince Démon. Ces deux-la sont peut-étre les éclaireurs
d'une plus grande troupe, car il n'ont visiblement pas beaucoup
d'équipement ni de provisions. Laissant les Caarths morts, vous
marchez jusqu'a I'extrémité la plus éloignée du hall a colonnes, ou se
trouve une arche. Elle donne sur un court passage qui s'achéve sur une
intersection en forme de T. Les deux nouveaux tunnels ont l'air aussi
peu engageants I'un que l'autre, pour autant que vous puissiez voir a
votre faible lumiére. Prendrez-vous le tunnel de gauche (rendez-vous
au 396) ou de droite (rendez-vous au 75) ?



232

Dans l'alcbve se trouve un orbe en cristal reposant sur un présentoir en
or, une coupe d'albatre translucide contenant une poudre brillante et
colorée, et un flacon en forme de vipere contenant un liquide noir. Quel
objet vous aidera a vous évader ?

L'orbe en cristal ? Rendez-vous au 58

La poudre colorée ?  Rendez-vous au 126

Le venin de vipére ?  Rendez-vous au 297
233

Vous avancez prudemment le long du tunnel en tatonnant dans
I'obscurité. Vous atteignez une volée de marches que vous commencez
a descendre. Progressant a I'aveuglette, vous ne voyez pas qu'il manque
plusieurs marches. Perdant I'équilibre, vous tombez en bas de I'escalier,
qui est malheureusement raide et tres long. Assommeé, vous entendez a
peine le bruit de pas et le sifflement inquiétant, avant qu'une lame
empoisonnée ne plonge dans votre cceur. Vous périssez dans
I'obscurité. Votre aventure s'achéve ici.
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Vous passez sous une partie du plafond qui dégouline d'eau et de boue ;
ce faisant, quelgues gouttes vous tombent sur la peau.
Malheureusement, cette boue est acide (déduisez 2 points de votre
ENDURANCE). Maintenant, ou allez-vous ?

A gauche, puis encore a gauche ? Rendez-vous au 182

A gauche, puis tout droit ? Rendez-vous au 195
Tout droit ? Rendez-vous au 369
235

Balayant les environs au sommet de la falaise, vous ne voyez rien ni
personne de menacant. Aprés avoir dépassé la gorge, vous suivez une
piste pierreuse qui descend jusqu'au chemin que vous aviez quitté
auparavant. Rendez-vous au 90.

236

Tandis que vous luttez, les autres Momies vous encerclent lentement et
vous saisissent avec leurs mains décomposees. Incapable de bouger,
vous ne pouvez pas vous défendre quand la Grande Prétresse profére
son sortilege, vous vidant de votre force vitale pour ressusciter Akharis.
Votre aventure est terminée.

237

Jetant son masque, I'nomme court au bas de la scene et tombe a genoux
prés du corps de son animal favori, s'arrachant les cheveux de douleur.
Alors il se tourne vers vous et, entre deux grands sanglots, il vous
implore : « Je suis desolé. Pitié ! Je ne veux de mal a personne, je veux
juste vivre seul et en paix ! » Voyant I'hnomme dans un tel état, vous
étes pris de remords et quittez le théatre en ruines avant de causer plus
de peine encore a Cranno. Rendez-vous au 8.
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Vous multipliez les détours dans le labyrinthe de tombes et de cryptes,
espérant semer vos poursuivants. En passant un coin, vous tombez nez
a nez avec un second groupe de Momies, alors qu'un troi -sieme
émerge d'une ruelle latérale. Encerclé, vous faites de votre mieux pour
vous défendre contre les morts vivants mais, méme en utilisant le feu,
vous serez rapidement submergé par le nombre. Votre aventure est
terminee.

239

Vous n'étes pas allé loin le long du passage quand vous parvenez a un
croisement : un autre couloir mene a gauche. Voulez-vous suivre ce
nouveau tunnel (rendez-vous au 305) ou préférez-vous poursuivre dans
la méme direction (rendez-vous au 254) ?

240

Tandis que vous allumez la torche, les guépes vous harcelent et vous
piguent sans que vous puissiez vous défendre (déduisez 2 points de
votre ENDURANCE et ajoutez 1 point a votre total de POISON).
Cependant, en utilisant la torche enflammée, vous pourrez combattre
I'essaim plus efficacement.

ESSAIM HABILETE 9 ENDURANCE 7

Puisque vous utilisez une arme inhabituelle, vous devez réduire votre
Force d'Attaque de 1 point pour la durée de cette bataille. Si I'essaim
gagne un Assaut, vous perdrez 2 points dENDURANCE et devrez
ajouter 1 point de POISON a votre total. Si vous surmontez I'épreuve,
rendez-vous au 302.

241

Si vous portez un Talisman Solaire, multipliez le nombre de rayons par
huit, et rendez-vous alors au paragraphe portant le méme numéro.
Autrement, vous ne voyez rien d'autre a faire contre les morts vivants



que de les combattre avec le feu (rendez-vous au 18) ou avec votre epée
(rendez-vous au 51).

242

En quittant Rimon, Jerran Farr et vous-méme vous dirigez vers les
Monts Uron avant de tourner au nord. Pendant que vous marchez,
Jerran vous montre une carte sommaire de sud du Désert des Cranes.
Un croquis représente une oasis a coté d'un temple. « Avant de mourir,
I'explorateur a pu m'indiquer I'emplacement du temple, mais pas celui
du tombeau, dit Jerran. Si nous trouvons le temple, nous trouverons
aussi l'inscription qui nous apprendra ce que nous voulons savoir. Jai
également entendu des rumeurs au sujet d'un Chaman qui vit dans les
collines rocheuses a I'est, a un endroit connu sous le nom de "Rocher
des Esprits". Si nous pouvions le trouver, il pourrait peut-étre nous
aider. Nous devrons décider en temps utile si nous irons vers le temple
ou chez ce Chaman. » Apres deux jours de marche (pendant lesquels
vous devez consommer 2 Repas ou perdre 2 points dENDURANCE
pour chaque Repas saute), vous atteignez I'emplacement du camp de
Jerran. 1l y a caché une tente et des lits de camp. Au crépuscule, vous
vous installez sous l'abri de toile. Vous étes réveillé plusieurs heures
plus tard par un bruit sinistre, venant de quelque part pres de la tente. |l
y a un bruit de course précipitée, puis vous entendez Jerran crier a
I'extérieur. En un instant vous étes dehors. Sous le clair de lune, vous
voyez l'archéologue se deébattre entre les pinces d'une énorme
monstruosité, un scorpion long de trois métres a la carapace noire et
luisante. La queue du Scorpion Géant s'éléve au-dessus de son dos,
pointant un dard aussi gros que la téte d'un homme. L'animal frappe
Jerran au ventre, et il cesse immédiatement de lutter. VVous courez sus
au scorpion et frappez sa pince. Lachant le corps de Jerran, la créature
grotesque se tourne vers vous pour combattre.

SCORPION GEANT HABILETE 10 ENDURANCE 10






Chaque pince peut attaquer indépendamment, aussi, menez ce combat
comme si vous étiez face a deux adversaires, chacun avec une
HABILETE de 10. Si a un moment, la Force d'Attaque du Scorpion est
de 22, rendez-vous immédiatement au 137. Si vous gagnez, rendez-
Vous au 345.

243

La partie est serrée, mais vous battez Nemset en atteignant I'extrémité
du plateau. « Tu as gagne ! Je te félicite, aventurier, dit Nemset, bonne
perdante. Ce succes mérite récompense. » Le fantéme vous indique un
cercueil d'or a lintérieur du tombeau. L'ouvrant, vous trouvez un
amulette montée sur une chaine d'or, représentant un soleil, avec vingt-
quatre rayons de lumiere stylisés (notez-le). Il y a également un petit
flacon en verre plein d'un liquide clair, gravé a l'eau-forte du symbole
djaratien de la Vie. « Prends ce Talisman Solaire et les Eaux de Vie, dit
la princesse. Cela pourra t'aider a contrecarrer le mal. » Si vous voulez
boire les Eaux de Vie (a tout moment, sauf pendant un combat), notez
le paragraphe ou vous vous trouvez alors puis rendez-vous au 355 pour
découvrir les effets du liquide. Maintenant, ajoutez vos nouvelles
possessions a votre Feuille d'Aventure, puis rendez-vous au 322.

244

Le reste de la nuit se passe sans incident et, au matin, vous pouvez
inspecter le corps du Nandinours. La créature se trouve toujours la ou
elle est tombée, et vous pouvez distinguer ses traces derriéere elle. Sa
taniere ne peut pas étre loin, et vous vous demandez quels trésors y sont
cachés. Si vous voulez suivre la piste du Nandinours dans l'espoir de
trouver sa taniére, rendez-vous au 117. Si vous ne voulez pas faire de
detour, rendez-vous au 337.



245

Ouvrant le rouleau, vous parcourez du regard les colonnes des
hiéroglyphes en espérant trouver un charme qui vous aidera. Mais ce
faisant, Akharis vous saisit et vous projette au sol (déduisez 4 points de
votre ENDURANCE). Laissant tomber le rouleau, vous vous apprétez a
combattre ; rendez-vous au 215.

246

Vous évitez la boule de boue. Trés en colére, le coléoptére se précipite
en avant pour attaquer.

SCARABEE GEANT HABILETE 7 ENDURANCE 8
Si vous venez a bout de I'insecte, rendez-vous au 351.
247

Poursuivant le long du tunnel, vous étes surpris d'entendre un bruit
d'eau a quelque distance devant vous. Le bruit augmente en volume
jusqu'a ce que vous parveniez devant un a-pic d'ou s'éleve un
grondement de torrent. Promenant votre lumiere au-dessus de I'abime,
vous voyez que le tunnel se poursuit quelques métres plus loin. Vous
distinguez les pentes escarpées du gouffre, mais vous n'apercevez pas
I'eau qui gronde en contrebas. De fagon ou d'autre, vous devrez passer
de l'autre coté de la crevasse, a moins que vous ne vouliez sauter dans
le fleuve souterrain. Allez-vous :

Tenter de sauter de l'autre c6té du gouffre ?  Rendez-vous au 292
Utiliser une corde, si vous avez une ? Rendez-vous au 271

Sauter dans le fleuve ? Rendez-vous au 386



248

En hurlant, vous chargez le Cyclope et, avant qu'il puisse réagir, vous
enfoncez votre lame dans sa jambe. Beuglant de douleur et de fureur, le
monstre oublie Fernandez et tourne toute sa colere sur vous.

CYCLOPE HABILETE 10 ENDURANCE 10
Si vous gagnez, rendez-vous au 52.
249

Le tunnel se termine sur une salle inondée et sans issue. Un squelette
humain est enchainé au mur ; un pendentif d'obsidienne est encore
passé autour de son cou. Vous pouvez le prendre si vous le souhaitez.
Quittant la salle, vous revenez a l'intersection. Allez-vous prendre la
premiére a droite (rendez-vous au 195), a la seconde a droite (rendez-
vous au 272), la troisieme a droite (rendez-vous au 182), la premiere a
gauche (rendez-vous au 69), la seconde a gauche (rendez-vous au 301)
ou droit devant (rendez-vous au 142) ?

250

Vous marchez sous la lourde chaleur du soleil a travers les collines
rabotées. La seule végétation de cette région est constituée
d'occasionnels cactus. Ils sont verts et charnus, mais protégés par
d'épaisses épines qui les recouvrent. Vous remarquez un cactus
particulierement gros pres du chemin que vous suivez. VVous savez que
certaines especes sont tres nutritives, mais vous ne savez pas si c'est le
cas de celle-la. Voulez-vous vous couper un morceau de la plante pour
le manger (rendez-vous au 110) ou continuerez-vous votre chemin
(rendez-vous au 11) ?

251

Vous passez sous l'arche entre les statues immobiles et prenez la
figurine de jais sur son piedestal sans declencher de dispositif mortel.
C'est seulement quand vous revenez vers la volte que la nature du
piege devient évidente. Dans un grincement, les deux statues



s'arrachent a leur socle séculaire et avan -cent vers le pilleur de tombes,
c'est-a-dire vous. Comme vous vous tenez sous la volte, vous pouvez
combattre les statues une apres l'autre.

HABILETE ENDURANCE
Premiére STATUE 8 8
Deuxieme STATUE 9 9

Si vous gagnez, la deuxiéme statue se brise quand vous portez coup
fatal. Rangeant le chat de jais dans votre Sac a Dos, vous quittez la
salle et continuez le long du passage a la recherche d'autres trésors.
Rendez-vous au 296.

252

Au fond du sarcophage, parmi quelques bandelettes souillées et
déchirées, se trouve une amulette en forme d'ceil stylis€ (vous pouvez la
prendre si vous le souhaitez). Mais ou est le corps d'Akharis ? Le Culte
du Cobra doit avoir emporté son corps ailleurs pour le ranimer. Apres
avoir bravé les pieges du tombeau, vous étes dépité a l'extréme, et
surtout, vous craignez que votre périlleux voyage n'ait été qu'une perte
de temps ! Vous étes tiré de ces sombres pensées par un bruit doux.
Vous voyez avec horreur que la chambre mortuaire se remplit de sable,
coulant par des ouvertures dans le plafond. Et les portes n'ont pas de
poignée a l'intérieur ! Le dernier piége vient de se declencher et, si vous
ne trouvez pas une issue tres rapidement, vous allez étre enterré vivant.
Testez votre Habileté. Si vous réussissez, rendez-vous au 109. Si vous
échouez, rendez-vous au 42.

253

« Retraite ! Retraite ! » hurle le vieil homme, qui rompt le combat,
reconnaissant votre supériorité. Tirant sur les rénes pour remonter
précipitamment, Fernandez galope vers les collines au nord-est, suivi
par Gordo sur sa mule. Déconcerté par ce vieillard irrationnel, vous
observez pendant quelques instants les deux silhouettes diminuer en
s'éloignant avant de continuer votre voyage a pied. Rendez-vous au 24.



254

Apres le passage, vous vous trouvez dans une petite salle carrée
pourvue d'une ouverture dans chacun de ses quatre murs. Comme vous
vous tenez au milieu de la salle, hésitant sur le chemin a suivre, un bruit
discordant se fait entendre : quatre grandes dalles en pierre tombent
simultanément, bloquant toutes les sorties ! VVous courez d'une issue a
l'autre, martelant la pierre de vos poings. Comme si la situation n'était
pas déja assez compliquée, vous entendez maintenant un nouveau bruit
. le gronde -ment du plafond qui s'abaisse alors que de grandes piques
de métal jaillissent d'ouvertures qui y ont été pratiquées. Si vous ne
sortez pas tres vite, vous allez peérir broyé entre les Crocs de Sithera !
Qu'allez-vous faire pour éviter cet effroyable destin ? Voulez-vous :

Enfoncer une des dalles ? Rendez-vous au 188
Essayer de bloquer le plafond qui s'abaisse ? Rendez-vous au 66

Rechercher un mécanisme d'arrét ? Rendez-vous au 362

255

Dés que vous touchez la statue, une transformation magique a lieu :
I'idole d'or grandit jusqu'a mesurer deux metres et demi de haut.
L'énorme téte de crocodile s'abaisse vers vous en méme temps que se
leve un poing doré pour vous clouer au sol. Avez-vous une objet en or
parmi vos possessions ? Si c'est le cas, rendez-vous au 78. Sinon,
rendez-vous au 275.
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Regardant dans le télescope, vous étes étonné de voir a quel point les
objets éloignés vous apparaissent proches. A I'est, un haut pinacle de
roche pointe vers le ciel parmi les collines. Un rocher massif semble
étre posé en équilibre a son sommet. Vous voyez a sa surface des
motifs courbes et spiralés qui brillent a la lumiére. C'est sGrement le
Rocher des Esprits ! Regardant au nord, votre attention est attirée par
les miroitements du soleil sur l'eau. C'est une oasis, entourée de
nombreux palmiers, pres des ruines du temple que vous cherchez.
Rendez-vous au 235.

257

Pour atteindre le sarcophage, vous devrez d'abord affronter Akharis lui-
méme. La Momie est déja sur vous, toutes griffes brandies (rappelez-
vous de déduire tous les points de dommages que Vous avez
éventuellement déja infligés a Akharis).

AKHARIS HABILETE 13 ENDURANCE 25

Dés que vous aurez combattu quatre Assauts, vous pourrez pousser
brusquement le mort vivant pour courir jusqu'au sarcophage. Mais
comment le détruire ? Vous y voyez plusieurs grandes fissures, mais
méme en les frappant de votre épée, vous n'arriverez a rien. Si vous
avez de la Poudre de Feu et que vous souhaitez I'employer, rendez-vous
au 373. Autrement, vous essayez de faire basculer le grand cercueil en
pierre par-dessus les marches, espérant qu'il se brisera en tombant.
Lancez alors 4 dés ; si la somme est supérieure a votre total
d'ENDURANCE, vous n'étes pas assez fort pour accomplir cet exploit
herculéen (rendez-vous au 97). Si le total est inférieur ou egal a votre
ENDURANCE, vous réussissez a pousser le sarcophage, qui dévale les
gradins et s'écrase au sol avec des conséquences dévastatrices (rendez-
vous au 373).
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Empestant la mort et de la putréfaction, le Charognard mort vivant
avance Vers vous.

CHAROGNARD HABILETE 7 ENDURANCE 5

Malheureusement pour vous, en combattant, vous étes infecté par les
spores invisibles et les germes libérés par le Charognard. Si vous
gagnez, ajoutez-vous 4 points de POISON, puis rendez-vous au 148.

259

« Courrez ! » criez-vous a Jerran. Les deux adorateurs se lancent a
votre poursuite. La rue est dégagée jusqu'au marché. Parmi la foule,
vous devriez pouvoir semer vos poursuivants facilement. Soudain, vous
entendez un sifflement : deux shurikens volent des mains des
adorateurs et vous atteignent dans le dos, vous et Jerran (déduisez 2
points de votre ENDURANCE). Vous perdez I'équilibre et tombez a
terre. Les adorateurs sont déja sur vous. Rendez-vous au 68.

260

Pendant que vous marchez vers la sortie a gauche, les gardes
squelettiques se dressent en cliguetant par saccades, et ils avancent vers
vous. lls atteindront la vodte avant vous, aussi, Si vous voulez éviter de
vous battre, vous devez changer de direction et courir vers l'autre sortie
(rendez-vous au 229). Si vous voulez passer sous cette vodlte, vous
devez combattre.

HABILETE ENDURANCE
Premier GARDE SQUELETTE 8 6
Deuxieme GARDE SQUELETTE 7 6

Si vous gagnez, rendez-vous au 371.



261

« Tu n'es donc pas un demon, dit-il, légerement déconcerté. Peut-étre
que ce n'est pas cette canaille de Zanmethees qui t'a envoyé. » Vous
confortez Fernandez dans cette idée et, enfin convaincu, le vieux
chevalier vous présente des excuses pour son comportement. Afin de
vous dédommager, il vous offre une bourse contenant 6 Piéces d'Or. Si
Vous acceptez ce cadeau, notez la somme sur votre Feuille d'Aventure.
Maintenant que le Cyclope est mort, Gordo, le couard serviteur de
Fernandez, émerge de sa cachette pour panser les blessures de son
maitre ; vous ne perdez pas plus de temps ici et reprenez la route du
temple. Rendez-vous au 226.

262

Le Sphinx parle encore, mais vous ne comprenez toujours pas. Il y a un
silence tendu, puis la créature bondit a travers le hall en rugissant. Pris
de court, vous tirez votre epée pour vous défendre. Malheureusement,
votre arme terrestre n'a aucun effet sur cet agent des Dieux de Djarat.
Ses griffes terribles vous mettent bientdt en pieces. Votre aventure est
terminée.

263

La pierre siffle et manque votre téte de quelques centimetres.
Imperturbables, les Hommes-Fourmis s'apprétent a passer a l'attaque.
Allez-vous tirer votre épée pour vous défendre (rendez-vous au 218) ou
chercher un objet a employer contre les Xoroas (rendez-vous au 139) ?

264

L'explosion est trop forte pour ce vieux tunnel. Le plafond s'effondre
sur vous et vous tue net.



265

La petite bouteille ronde est pleine d'une fumée noire tourbillonnante.
Le bouchon en verre est scellé avec de l'argile durci au four. Si jamais
au cours de votre aventure, vous décidez de briser le sceau et d'ouvrir la
bouteille, vous vous rendrez au 398 (notez-le). Maintenant, revenez au
330.

266

Vous vous videz de vos forces sous l'implacable regard la prétresse.
Déduisez 6 points de votre ENDURANCE et 2 points de votre
HABILETE. En chancelant, vous parvenez tant bien que mal jusqu'au
dais pour attaquer la prétresse. Vous voyant approcher, elle cesse de se
concentrer et vous étes libéré de son regard hypnotique. Rendez-vous
au 350.

267

La boule de feu manque votre téte de seulement quelques centimetres et
éclate contre un pilier. Avant qu'ils puissent essayer autre chose, vous
courez sus a vos attaquants reptiliens, épée brandie ; rendez-vous au 50.

268

Vous glissez puis butez sur une grande toile composée d'un lacis de
fibres collantes et argentées, tendue dans une vaste caverne. Vous vous
remettez rapidement sur pieds, pour apercevoir le propriétaire de la
toile descendre du plafond de la caverne. Vous faites face a une
araignée massive de presque cing metres de long et de couleur
anthracite. Mais au lieu d'avoir une téte d'arachnide, son corps velu est
surmonté par un visage humain au regard démoniaque, portant une
coiffe djara-tienne. Il n'y a aucun doute : votre adversaire est une
Araignée de la Mort.






ARAIGNEE DE LA MORT HABILETE 9 ENDURANCE 14

L'Araignée de la Mort essayera de vous mordre a chaque attaque. Si
elle gagne un Assaut, déduisez 2 points 'ENDURANCE puis lancez
deux dés. Si le résultat est inférieur ou égal a votre total de POISON,
rendez-vous au 59. S'il est supérieur, ajoutez 1 a votre total de POISON
et continuez le combat. Si vous I'emportez contre cet impressionnant
adversaire, rendez-vous au 120.

269

I1'y a deux manieres d'employer le feu comme arme. La premiére est de
combattre en utilisant une torche, si vous en avez une. Dans ce cas,
rendez-vous au 325 et combattez normalement, mais en réduisant votre
Force d'Attaque de 1 point ; a chaque Assaut remporte, vous ferez
perdre 4 points d ENDURANCE a la Momie au lieu de 2, car votre
arme enflamme les bandelettes séches. La deuxiéme méthode est de
jeter un objet enflammé sur I'un des morts vivants, par exemple une
lampe, un (Euf d'Yokka ou une mesure d'huile. Pour chaque objet
lance, Testez votre Habileté ; si vous réussissez, la Momie s'enflamme
instantanément et sera détruite par le feu en quelques instants. Lancez
un dé et ajoutez 2 pour savoir combien de Momies il vous faut
affronter. Si vous détruisez tous vos adversaires de cette fagon, vous
traversez les rangs des Momies et courez vers les sanctuaires (rendez-
vous au 295) ou vers le temple de Sithera (rendez-vous au 395). Si vous
n'arrétez pas toutes les Momies, ou si vous manquez de projectiles,
rendez-vous au 325 mais en ignorant l'instruction de lancer les dés.

2170

Vous prenez la statuette de gres dans votre baluchon pour la montrer au
Chaman. 1l vous explique que la divinité qu'elle représente est
Assamarra, Dieu des Sables, maintenant presque oublié. Revenez au
194.



271

Apres quelques vaines tentatives, vous parvenez a fixer le grappin a un
affleurement rocheux au-dessus de I'entrée de tunnel opposé. Saisissant
la corde, vous vous lancez au-dessus de la crevasse. Rendez-vous au
169.

2172

Il y a soudain une agitation dans l'eau tout autour de vous : vous étes
attaqué par des Poissons Carnivores ! Lancez un dé, ajoutez 6 et divisez
le total par 2 (en arrondissant si nécessaire a la fraction supeérieure)
pour savoir combien vous devez en combattre. Chaque Poisson
Carnivore a une HABILETE de 6 et une ENDURANCE de 2, et la
morsure d'une telle créature vous fera perdre 3 points dENDURANCE
et 1 point dHABILETE. Si vous survivez a cette rencontre, vous
continuez. Lancez un dé. Si vous obtenez de 1 a 3, rendez-vous au 287 ;
si vous obtenez de 4 a 6, rendez-vous au 69.

2173

Désespérément, vous courrez vers les rochers. Tentez votre Chance. Si
vous étes Chanceux, vous vous échappez sans risque ; rendez-vous au
250. Si vous étes Malchanceux, rendez-vous au 106.

2174

La surface du plateau de jeu est divisée en cinquante cases. A chaque
extrémité se trouve une rangée de pieces, I'une noire, l'autre blanche. Le
tout se présente comme ceci :

O|0[010|0
® 0006




Nemset explique que le but du jeu est d'amener l'une de vos piéces a
I'extrémité du damier ; le premier qui y parvient a gagné. Les piéeces
peuvent avancer d'une ou deux cases a chaque tour, mais dans une
seule direction : droit devant (ni sur le cOté, ni en arriere). Seule
exception : si I'une de vos pieces est bloquée par une piéce adverse
placée juste devant elle, vous pouvez deplacer votre piéce d'une case
vers le cOté, si la case visée est libre. Une piece ne peut jamais reculer
ni se déplacer en diagonale. La meilleure tactique consiste a
emprisonner les piéces de I'adversaire pour gu'il ne puisse plus avancer.
Nemset choisit les blancs, vous avez donc les noirs. Les blancs
commencent. Testez votre Habileté en ajoutant 2 au résultat. Si vous
réussissez, rendez-vous au 53. Si vous échouez, rendez-vous au 129.

275

Vous ne pouvez pas blesser la Sentinelle, mais le gardien a téte de
crocodile ne se prive pas de vous frapper de ses énormes poings, vous
faisant voler a travers la piece (déduisez 5 points de votre
ENDURANCE). Tentez votre Chance. Si vous étes Chanceux, vous
parvenez a ouvrir la porte et a vous échapper de la chapelle (la
Sentinelle ne vous suivra pas hors de la piéce) ; rendez-vous au 284. Si
vous étes Malchanceux, le géant de métal bloque la sortie et vous
appligue le chatiment réservé aux pilleurs et aux voleurs. Sans défense
contre ses attaques, votre aventure prend fin ici.

276

Vous descendez dans la vallée pour vous glisser subrepticement vers
I'entrée du tombeau, essayant de ne pas attirer I'attention des Lézards
Géants. Testez votre Habileté en additionnant 2 au résultat. Si c'est un
réussite, rendez-vous au 348. Si c'est un échec, rendez-vous au 306.

2177

Vous descendez tant bien que mal en bas de la pente jusqu'a ce que
vous vous teniez dans l'arene, devant la plate-forme. Le facade du
batiment bas est ornée d'alcOves abritant les bustes de personnages,
probablement des divinités. « Qui ose profaner le Théatre des Dieux ? »



La voix de stentor retentit si fort et si soudainement que vous jaillissez
presque de votre peau tellement vous étes effrayé. Cette voix réveille
les échos des rangées de sieges vides, mais elle semble venir d'une
embrasure de porte plongée dans l'obscurite, a I'avant du batiment. Que
faites-vous maintenant ? VVoulez-vous :

Vous excuser ? Rendez-vous au 366
Exiger que I'inconnu se montre ? Rendez-vous au 98
Ne rien dire et approcher la porte ? Rendez-vous au 321

Quitter le Théatre des Dieux et continuer votre quéte ? Rendez-vous au
8

2178

Allez-vous maintenant gagner le temple interdit de Sithera (rendez-
vous au 395) ou voulez-vous d'abord explorer les tombeaux des
Djaratiens, si toutefois ce n'est pas déja fait (rendez-vous au 149) ?

279

Vous perdez pied et glissez. Vous tendez instinctivement vos bras pour
vous rattraper, mais l'arréte rocheuse que vous saisissez se détache de la
paroi. Vous tombez ! Si vous avez échoué a votre premier test
d'Habileté, rendez-vous au 17. Si vous avez échoué au second, rendez-
vous au 93. Si vous avez échoué au troisieme, rendez-vous au 207,

280

Les murs de roche de chaque coOté du fleuve sont couverts de lichen
phosphorescent. VVous pouvez donc voir, a leur faible lueur, vers ou
vous étes entrainé. Vous apercevez soudain quelgue chose qui se
deplace vers vous dans l'eau - et qui attaque ! C'est un Poisson
Carnivore. A peine grand comme votre main, ses machoires puissantes
et ses dents acérées en font néanmoins un redoutable carnassier. La
morsure d'une de ces créatures cause non seulement des dommages
physiques (3 points d ENDURANCE) mais aussi un formidable choc



au systeme nerveux de la victime, qui doit réduire son HABILETE de 1
point ! En surnageant dans le fleuve, vous devrez combattre tous ces
prédateurs en méme temps et avec une Force d'Attaque réduite de 2
points.

HABILETE ENDURANCE

Premier POISSON CARNIVORE 6 2
Deuxiéme POISSON CARNIVORE 6 2
Troisieme POISSON CARNIVORE 6 3

Si vous tuez tous les poissons, rendez-vous au 4.
281

Vous vous trouvez a I'extrémite inférieure d'un long passage qui s'éleve
en pente rapide. Les murs de la grande galerie sont ciselés avec art de
bas-reliefs, montrant un puissant roi qui rencontre les Dieux dans le
monde souterrain. Au sommet du passage, vous parvenez dans une
grande piéce, a l'extrémité de laquelle se trouve une haute porte en
pierre abondamment ornée et munie d'une magnifique serrure en or
travaillé. Elle est flanquée de deux énormes statues représentant un roi
de Djarat. Le visage est rendu avec talent, mais les yeux froids et le
sourire cruel vous font courir des frissons le long du dos. Ce sont
probablement des statues d'Akharis. Ces simples images de lui suffisent
a inspirer la crainte ; vous avez I'impression que le monstre sait qu'il va
bientot revenir a la vie et que toute tentative de l'arréter est futile. VVous
remarquez soudain deux yeux rouge feu qui brillent dans I'obscurité de
I'antichambre. Avec un cri horrible, une béte massive et hérissee de
longs poils noirs saute hors des ombres, les griffes en avant. C'est un
chien monstrueux qui exhibe de longs crocs brillants. Vous faites face
au Gardien des Morts du mythe djaratien, qui protége les tombeaux des
rois et tue quiconque vient les piller ou les profaner.

GARDIEN DES MORTS HABILETE 10 ENDURANCE 10
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Si vous parvenez a vaincre ce puissant adversaire, rendez-vous au 364.
282

Tout en essuyant le sang de lézard qui souille votre épée, vous
examinez la caverne. Du coté le plus lointain, vous pouvez voir un
monticule de terre remuée avec une cavité sur le dessus, dans lequel
reposent deux ceufs colorés. Autour du nid sont dispersés les os de
chiens sauvages et les morceaux épars d'un squelette humain. Si vous
voulez chercher dans les débris, rendez-vous au 65. Autrement, vous
n'avez aucune autre option que de quitter la retraite du Rasaur. rendez-
VOus au 226.

283

Il n'y a rien au sommet de la colonne. Mais, comme vous étes sur le
point de partir, vous éprouvez une sensation é