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| a C"QPtC des Anadim

Avant de débutcrlcjcu," MISC cn P]aCC

Dans cette aventure courte, lors de la Préparation de la pioche Labgrinthc, retirez
les 4 Crgptes du Falicr b (marquécs avec J araignées: | eu, " au, Roue et SPiralc).
E_mPilez ensuite les 3 Faliers comme d’habitude.

Bicn calé dans son fautcuﬂ, Armcn, le receleur sans scrupulcs, vous a réunj pour
vous préparer a votre Prcmic‘:rc mission...

« | es Anadim sont une granc{c famille d’artisans. DePuis des générations, ils
mettent un Point d’honneur a enterrer leurs morts dans la méme crgPte. Le dedale
sans fin de ces ga]crics s’étend sur des lieux sous terre.

On ne saurait compter les morts que la crypte renferme. Si les P]us anciens doivent
a Présent tomber en Poussiére, les P]us récents doivent étre encore frais: le dernier
enterrement a eu lieu il ya quclques semaines.

( est votre Premiére mission, alorsjc ne serais pas trés exigeant ; si vous Pouviez
rapporter un peu de Poudre de momie ou de Pouclrc d’osscmen‘cs,jc connais un
nécromant qui m’en donnera un bon Prix...

Allez Prenclrc un peu de repos maintenant, cette nuit, la route sera longuc Iy




| atraversée du désert de M| al se fait de nuit, pour échaPPer aux garc]es de
la cite &I Al Amar et pour se prévenir de la chaleur. Mais surtout, il s’agit
P P I%
d’arriver a l’aube, uand les monstres et les spectres retournent au plus
P P
ProFond des tombes ancestrales.

Quand VOUs posez pour la Prcmiérc fois vos yeux sur Hﬁlbir, un étrange
sentiment de dédoublement s’emPare de vous. (es pa ais, ces portes
monumentales, ces tours, ces grandes avenues... tout vous raPPe”e AI Amar,
dans la richesse de ses styles architecturaux. Mais pas ame qui vive !

Arrivés aux abords des constructions, vous pouvez voir combien vos sens vous
ont abusés : Point de maison ici, rien que des tombes, de la Plus modeste a la
Plus somptueuse. Vous fiant aux indications du papyrus donné par Armen,
vous arrivez rapidement a Pentrée d'un tombeau dont la Pierre massive est
ancienne, mais dont les Peintures ont été récemment ravivées.

\/ous poussez sans encombre la lourde Porte de bronze et découvrez de ]arges
marches usées Plongeant droit dans les ténebres...

VOSOBJECTIFS
® Fou&re de momie

® Ossements anciens

® Foudre de vieille momie
® Ossements enchantés

Ne tournez pas la page !







‘ Momie garclienne

Mort-vivant
. Force I
. Esprit: I

. Foint de vie : i

S5i vous avez la Coiffe mortuaire, la Momie a +1 en

Fo rce.

. ———

A”ez chercher une carte Kelique (Avec un fond vert)
dans la Piochc Crépusculc. \/ous navez pas 4 combattre
le monstre, conservez seulement la Relique.

Si undjoueur fouille la Piécc, lisez le texte encadré. | a
(Grande Crgpte ne peut étre fouillée qu’unc seule fois.
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‘ | avoix étrange

@ Chaque personne ui arrive dans cettejviéce doit faire un
test &’Esprit al4. %’il échoue, elle pera un FX

¢

‘W | résor

Lancez quatre dés pour connaitre le nombre de Piéces
d’or que vous récoltez.

\/ous trouvez égalememt une clé.

& rouile

Si un jl:)ueur fouille la Piéce, lisez le texte encadré.
| > Antic ambre ne peut étre fouillée qu’urxe seule fois.

ﬂpré%un&%uil@%iﬁﬁeuse dela '@C,W&Dc trouvez
2 &duclcar@ B EAA op ot plas\bed B IR e} @i
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‘ L’énigmc

Rendezvous dans Ponglet " nigmes de ce livret pour
poser une qucstion augFi”cur. il apporte la réponse
correcte a l’énigme de la Colonne de feu, celle-ci
réintegre la coupe de Picrre. | e FPilleur peut alors circuler
norma%emcnt dans la Piécc de méme que ses compagnons.

n revanche si la réponse nest pas la bonne, 1l doit
affronter la créature...
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Acl':arnéc~ ]mpossiblc de fuir ce combat.
* Force : 15

. Esprit: 16

. Foint de vie : i

b’Amulette de Givre annule pour son Portcur toute
essure causée par la Colonne de feu.

&6 Fouile

I unéjoueur fouille la Piécc, lisez le texte encadré. | a
alle du Prasier ne peut étre fouillée quune seule fois.

Vous QXP%NZ colr‘jscl?éﬁ_gieusememrt {b@ lé\/ﬁi&ﬁ@tﬁe deé la
yasté Pld@@f@ﬂ&‘&/{’ﬂi @Muc{fiss@uﬁélﬁé&ﬁque pietre
aafnis\é cﬂé%%w&dé}ma”&n%, cest e@remhagjﬂ&s H@ﬁé!s
éncoré]}thEKE@c @L@Zﬁ@}@@&i e gﬁ\ulcﬁtte i@(glne
valcdus id8( jovisfls 1 (et é@ngue fouille vous a Pris

Ecaucﬁbud%&sltemg:ﬁ :Fai\Eaﬁncez leasa%lx%@’bhv’h)@ | =







‘ F sprits placides

(es EsPritS ne sont guere agressigs. [Taites un test
cl’EsPrit a 13, S’il est réussi, ils se clissipent et vous
gagnez un FX S’il échoue, les EsPrits restent a flotter

dans Pair,

‘ Lc temps passe

Avancez le sablier d’une case surla Fistc du temps, sauf
sivous avez la Eaguc sertie d’une émeraude.

& rouile

Si unjoucur fouille la Piéce, lisez le texte encadré. | a
Crypte des Esprits des Morts ne peut étre fouillée

qu’une seule fois.

Fé@@ﬁ@Rﬁé&W&’]E% xﬁi&‘ﬂ«%a B fo@ M s @ﬁiﬂcg |a llez
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‘ Mort sans bandclcttcs

Mort-vivant

]ndiciblc —~ | estez votre Esprit contre celui de la
créature. | ncas d’échcc) prenez unjetorx Folie.

. Force: %
. Esprit : 9

. Foint de vie : i

Si unjoueur fouille la Piéce, lisez le texte encadré. | a
crypte du Rite funéraire ne peut étre fouillée qu’une seule

fors.

F4'oof£\§RNWe|5 Pil kT slracmdb(C MOSD‘?'?B‘LJ
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. EsPrit: 10
. Foint de vie : |

Sivous avez le Scc tre de commanclcmcnt, la Statue ne
vous attaque pas. ”e attaquera toutelcois tout autre
personnage Présent dans la Piéce.

&5 rouile

Siun joucur fouille la iece, lisez le texte encadré. | a
cryPte de la Statue de jaspe ne Peut étre fouillee qu’une
seule fois.

F%ooff)RNWelﬁ Pil k] slracmdb(C MoSD‘HgLi
[ arez wfoig Hés [pyis cdvhiaitre bndmbr&Fe sole dior
JdeNolalupuidie perpilleddais\cette piabegh X 51 Dedh
69Kq inxTwsﬂgﬁéFéiBUéé Jestes(JsvRKK s1x38u2 1







‘ Moisissures toxiques

@ [Caites un test de \/italité a 13. S’il est réussi, vous
toussez mais n’étes pas troP affecté par les moisissures.
S’il échouc, vous prenez un jetom llioison. (et effet
fagectera tout personnage c]ui S’arrétera dans la salle par
a suite.

‘ Le temps passe

Avancez le sablier dune case surla Fiste du temps.

¢
! | résor

Lanccz un dé pour connaitre le nombre de sols d'or que
vous trouvez sous la Poussiére sur votre passage.

Si vous avez rencontré le Fauvre here et que vous ne
Pavez pas attac]ué, vous trouvez une clé.

& rouilc

I n'y arien a fouiller dans cette CrgPte.
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‘ F sprit du lointain

E_H:rayant ~ | estez votre EsPrit contre celui de la
créature, en cas d’échec Perclez i FX

E_théré - Se combat avec l’EsPrit

. Esprit: i3

. Foint de vie : 1

‘ ) résor

™ n cas de victoire, lancez deux dés pour connaitre le
nombre de Piéces que vous récoltez.

‘ Lc temps passe

Avancez le sablier dune case surla Fistc du temps.

‘ Fouille

Il n'y arien a fouiller dans cette Crgptc.
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Réponses aux énigmes

Four avoir la réponse, décalez chaque lettre d’une Place

Neg
dans l’alphabct. '

[ nigme 1 : KD SDLOR

[ nigme 2: KD RZAKD

FCnigmes:KZ 1 ZFM A







W

\ous trouvez une Piécc.

\Vous rencontrez un Caclavrc errant qu’il vous faut
combattre. Mort-vivant, [ orce : 13, E_sprit : 9.

Vous trouvez des Piéccs. | ancez 2 dés pour savoir
combien.

n arrachant une Pierre, vous déclenchez 'écroulement
du couloir. | ancezundé. 1a%: P]accz unjcton
Eboulcment et reculez votre Pion d'une case. 42 6 :
P]accz unjcton Fassage secret sur une case noire
achacente a celle ot vous vous trouvez.

Vous trouvez des Piéccs. | ancez 1 d¢ pour savoir
combien.

\ous ne trouvez rien.

\/ous trouvez une clé.

Vous déclenchez un Piége par inadvertance ! \Vous
Perdez un [oint de vie.

Fiochcz une carte | Jécouverte. Conser\/ez~lé si c’est un
] résor ou une Kelique, sinon Placez~]é sous la Pioche.

10

Vous évitez dejustesse une trappe qui se dérobe sous
vOS Piecls. Défaussez une carte au hasard.

11

Vous trouvez des Piéces‘ | ancez 3 dés pour savoir
combien.

12

11

\Vous rencontrez un Sna’abi Moisi qu’i] vous faut
combattre. Mort-vivant, [Torce : 14, Esprit: i2.

12

Fiochez une carte Découverte. (Conservez-la si c’est un

] résor, une Relique’ un Objet ou un Objet Magique)

sinon Placez~lé sous la Pioci‘le.
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