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LE CONTEXTE

Les héros sont sur la trace d’une relique
maya au Honduras Britannique (I'actuel
Belize). Apres bien des péripéties, et un
long périple au cceur de la jungle, ils

Atouts

Faiblesse

Archétype Malin (Action +1 & Réflexion +1)

Ressources
e \este en cuir

Cuir épais : Réduit 1 point les touches subies en action
® Revolver Webley

Increvable : Annule les effets de la carte de Fortune « Casse »

atteignent enfin leur destination : une
falaise ornée de peintures rupestres
délavées, ou se trouverait un tombeau
caché.

Pilote (Action +2), Casse-cou (Action +2),
Polyglotte (Interaction +2)
Claustrophobe (2)

Durant I"aventure, le trio a amassé 5
points d’Intrigue avant d’arriver a cette
étape.

L'ANTRE DE KUKULKAN

Traits : Action & Réflexion
Faiblesses : Claustrophobie, peur du
noir, peur du vide

Cet antique tombeau maya, niché au
fond d’une grotte naturelle a flanc de
falaise, regorge de piéges. Mais il est
également défendu par une momie
gardienne !

La grotte naturelle a été en partie
maconnée, franchit un précipice avec
une chute d’eau souterraine naturelle, et
des pieges la parsement. La chambre
funéraire, de taille modeste, est gardée
par un serviteur éternel de Kukulkan.
Elle renferme la relique sacrée : un
masque de jade.

OBJECTIFS
Principal
Récupérer le masque de jade
Secondaire
Y Eviter de se faire emprisonner dans
le tombeau

DEFIS ENVISAGEABLES
DURANT L'EXPLORATION

o Pénétrer dans le tombeau

L'entrée de la grotte est murée par des
blocs parfaitement ajustés. Au centre
de cette paroi se trouve un bas-relief
du dieu Kukulkan entouré de glyphes
recouverts de mousse. Ils sont
difficiles a déchiffrer (Complication 4).
Les actionner dans le bon ordre
déclenche un mécanisme de
contrepoids qui ouvre la porte.
Franchir le pont de Xibalba
(Infra-monde)

(Complication de 4 a 6)

Un pont de pierre étroit et glissant
permet de franchir un vide abyssal,
passant devant une chute d’eau
souterraine.

Eviter les dards célestes

Un passage composé de dalles

mouvantes au sol, recouvertes de
symboles. Marcher sur les mauvaises
déclenche un tir de fléchettes.
Déchiffrer la stele de tuc a I'entrée
permet de comprendre qu’il faut
suivre le chemin de Xux Ek (la planete
Vénus) afin de franchir en toute
sécurité ce passage. (Complication 4,
incluant les notions d’astronomie
nécessaires).

e Le sommeil éternel

Si I’'on déplace le masque de jade de
son emplacement, un mécanisme a
pression libére une massive porte en
pierre qui scelle la salle du tombeau.
Peu dangereuse en soi (a moins de se
trouver en-dessous), elle condamne la
seule voie d’acces a cette salle.

CoMPLICATIONS EVENTUELLES

* Des pieges supplémentaires

* Des serpents

e Un éboulement qui obstrue un
passage

e Combiattre le gardien sur le pont de
Xibalba

AIDES POSSIBLES
e Torcheres pour éclairer le tombeau
e Un mécanisme providentiellement

grippé

@ DEr] : LE GARDIEN

DE KUKULKAN
Le plus grand danger de ce tombeau est
son gardien, une momie de guerrier
maya investie par I'énergie de
Kukulkan. Elle se réveille deés lors que
les héros s’approchent de la chambre
funéraire. Et fera tout pour exterminer
les intrus.

AIDES POSSIBLES

¢ Des armes d’obsidienne dans le
tombeau

e La chute d’eau et le vide abyssal
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Momie g’ardim éternelle et impitoy

et d'une dagu

s Uniquement sensible aux

a Arracher I'émerau

e dobsidienne, agile, rapt

de logée a la

armes en obsidienne
place de son CC®

GRAND GUERRIER MAYA
SETANT OFFERT
EN SACRIFICE POUR DEVENIR
LE GARDIEN ETERNEL
DE CE TOMBEAU,
CETTE MOMIE NATURELLE
(AUCUN EMBAUMEMENT)
N'A SUBI QUUN
UNIQUE RITUEL :
SON CCEUR A ETE REMPLACE
PAR UNE EMERAUDE,
LUI CONFERANT
SON POUVOIR.

able, armée d'une hache
de et effrayante

ur la neutralise

LAVENTURE
PREMIER DEFI 675% qw

PENETRER DANS LE TOMBEAU

Resolution eclaiv

MENEUR

Apres avoir défriché la végétation d grands coups
de rachette, vous vous retrouvez devant

['entrée d’'une grotte.

QOSE UNE CARTE FACE CACHEE (6)
Le Meneuv pose ure cavte de dangey, ce qui implique quil va y avoiv un
de{i a velevey. A ce stade, la natuve du c{amgev veste inconnue des hevos

Lla mauvaise [uminosité vous
empéc/te de distinguer e fond.

4)055 UNE SECONDE CARTE FACE VISIBLE (2)
Le Mereur vient o{'a)‘ou{ev une cavte e complica{iom gloloa\e, affectant
tout le wmonde. Ce qui augmem{e le Miveau de Damgev (la cavte face
cachee 6} de 2 Poiw{s, soif un fotal de 3, et ololigeaw{ les hevos a BUB
dePemsev 2 Poim{s de lolus {

‘ MENEUR

Vous voyez une magonnerie typique des Mayas dans
e fond, qui obstrue /'entrée, avec en son centre
un bas-relief : Une téte de serpent entourée de glyphes.
GHARRY @
Je vais aller voir ca i
v‘ MENEUR

de plus pres
Tu reconnais de suite une sculpture de Kukulkan.
Les glyphes autour sont couverts de mousse et semblent

passablement érodés.

Et |a lumiere fut ! - J'éclaire
['entrée avec ma lampe torche.

¢70$E UNE CARTE FACE VISIBLE (4)

Le Meneuv vient d ajouter uve cavte de complication dedice, affectant
uniquement le dechiffrement des glyphes. Ainsi, le Niveau de Dangey
pouy decw,ﬂo{ev ceux-ci est de 6+2+4, soit 12 au total, avec uwiquewem{
le niveau de 6 connu des hevos. (2+4 - les complica{iows)




GHARRY Q r

[

OK. Je m'approche et je commence d nettoyer les
g/ yphes pour les comprendre. Et je fais attention,
J'y vais précautionneusement.”

+2

ce

NARRY MISE 6 POINTS D' AUDACE
ET MET EN JEU SON SATOUT < YNIVERSITAIRE -

En plus de sa mise de 6, Havvy utilise son avchetype cevebyal (+2) et
son Atout Univeysitaive (+2), Cela lui fait un total de 10 pouv sa mise. ||
ne prend pas de visques en rne wisant pas plus de la woitie de ses 12

Poim{s d Aucjace DU[URES S

& " Attends, je t'aide d dégager tout ca ” - Je lui 1¢
file un coup de main pour nettoyer les glyphes.

ce

DoLORES MISE 2 POINTS D' oAUDACE
QUI SAJOUTENT A LA MISE D (NARRY
Doloves ufilise |a possibilite o actions combinees pouv aider Havvy dans sa
tache En faisant cela, elle peut misey un maximum de 2 points suv une
tache siw||o|e afin o{'augwuem{ev les chances de veussites o{'Havvq La wise

o{Haw(,’ passe donc a un fotal de 12 Poiv‘{s

\
J'éclaire les bas-reliefs en restant en retrait, ce qu

[ e permel de quetter les alentours au cas ou

QOB MISE 2 POINTS QU/ S'AJOUTENT A LA MISE
D,('NAPPY ET 4 POINTS POUR SURVEILLER
Bob aide au wewme titve que Doloves (action combinee), la wise
dHavvy passe donc a un total de 14 points. Mais Bob decide aussi de
faive une seconde wise afin de se preveniv de toute Suvpvise gqui pouvvait
suvgiv Pemo{am{ que ses amis sont accaPaves pav leuv fache (mise de &
pour suvveilley)

@ FIN DU TOUR DE TABLE -----------mmmommmommmo oo

Jous LES JOUEURS ONT ANNONCE LEURS ACTIONS ET ONT MISE.
E TOUR DE TABLE EST FINI.
CEST AU MENEUR DE REPRENDRE LA MAIN EN POSANT OU NON UNE NOUVELLE CARTE.

Les mises dles héevos sont supévieuves au Niveau de Damgev et des complica{iows (14 contve 12)
Les heyos ont veussi le defi en vesolution eclaiv. Reste a leur annoncey
Mais faisons duvey un peu le suspense, cay encove faut-il trouver la bornne combinaison

' MENEUR

Harry, tu parviens avec Dolorés a dégager les glyphes et d les
comprendre. Certains sont mobiles. Zpr'/or'/', c’'est un code a
composer en appuyant sur les bons glyphes pour ouvrir un passage.
/] te rappelle le bout de codex que tu avais déchiffré a /a bibliotheque
de Belize¥

(/VE POSE AUCUNE NOUVELLE CARTE

* Belize : Nom de la capitale du Honduras Britannique dans les années 1930

GHARRY

+2
t OK. J'appuie sur les 3 symboles dans
(S . 08 e
le méme ordre qu'indiqué par le codex

Mise 2 poinTs D' oAuDACE
SUR L'ACTION < APPUYER ~

Cette wise o Havvy na aucure utilite, puisque cest plie. Mais il ne le sait pas Pouv lui, une
cow.'plica{iovx oU Un piege Peu{ encove se declenchey. Havvy a fait deux wises distinctes, aucune
w'aqaw{ iw»}oliqué une ‘avise de visques dechiffvev |‘em;gme, louis Plus tave actionney le mecanisme

© CONBERRIRNRRERNIEF] -~

‘ MENEUR

Aprés quelques instants, un cliquetis se fait entendre. Un bloc
massif de la paroi se met en mouvement. Une odeur rance assaille
vos narines, me’/.‘mge d’ humidité et de renferme’

ZE MENEUR RAMASSE JOUTES LES CARTES DE DANGER
zES HEROS RECUPERENT CHACUN LEURS MISES

SECOND DEFI ;
EVITER LES DARDS CELESTES

Resolition efencue

DOLORES A

‘t‘b Passez en premier... tout ce que j'adore ! Lo
© -L~ PFfff. Ras le bol des trucs étroits et puants !

DOLORES DIMINUE SA RESERVE D' o{UDACE DE 2
POINTS EN PLAGANT DEUX JETONS SUR SA FAIBLESSE
<CLAUSTROPHOBIE ~

Tant que Poloves seya confrontée a un espace exigu, elle devva lutter
co ntve sa claustrophobie. Cela est traduit par ces 2 points o Audace
wmobilises. Elle wauva que 10 points o Audace disponibles pour agiv.

@ I TOUR DE TABLE -

’ MENEUR

Alors que vous avancez, un nouveau passage du couloir
se dévoile dans le faisceau de vos [ampes. /[ est
entierement magonné, et de /a mousse recouvre /a
majeure partie du sol

QDOSE UNE CARTE FACE CACHEE (2)



’ MENEUR

Vous distinguez néanmoins des bas-re/ief: représentant
des tétes de serpents sur les parois. leurs gueu/e:
semblent toutes pourvues d'un orifice.

DOSE UNE CARTE FACE CACHEE (4)

le sol est étrangement irre’gu/ier, constitué de
dalles en ” grains de mais “ conme les murs,
et il semble que chaque dalle soit gravée.

QDOSE UNE CARTE FACE CACHEE (2)

lci le Meneuy a o{ecomposé le Miveau de Dawgev (3) en trois cavtes, Posées les unes
apves les autves duvant sa description initiale. Lensemble de ces cavtes constitue le
Niveau cle Damgev (elles sont foutes tvois posees ewsewulole) Cela |ui Pekue{
d'augmem{ev la tension autour de la table : Mais qu'es{-ce qui nous attend 2 Le
Niveau de Pangey a aiv velu, ¢a va etve chaud !

Le sol est humide et par endroits
recouvert de mousse. /| est diffici/e
de distinguer certains glyphes

&T FINALEMENT IL POSE UNE QUATRIEME
CARTE FACE VISIBLE (2)

Avec cette complica{iom globale, le Meneuy augw.em{e le Niveau de Damgev qui passe
a 10, ajou{am{ ainsi la touche {imale ay sentiment <« ca ya etve covse, cette histoive »

Vous remarquez aussi une série de vasques torchéres
murales, comme précédemment dans ce couloir.
Que faites-vous ?

Pay ce devnier detail, il indique une aice
possible declaivey aisement la 2one

Bos

Je regarde si J"arrive & allumer une torchére.
“ Harry, t'en penses quoi de ces gribouillis P ”

N

QOB MISE 1 POINT D,\QdUDACE
Bobo doit wisey 1 point pouv effectuer cette action, DOLORES
cay en cas de onlolémes, il nauva plus . ' ‘
que 11 points d Audace disporibles J'vous [e dis, ¢a sent [e bon :
Mewe si cette action semble triviale, vieux piége cette histoire

elle accapave son attention

B0

[Ouai:, J'suis bien

d’accord

s

‘ MENEUR

La torchére s'embrase d ton premier essai Bob. le feu se
propage le long d'une rigole qui relie les diverses vasques,
allumant toute une série de torchéeres. Vous y voyez bien
mieux qu'avec juste vos lampes. Vous repérez de suite une
stéle recouverte de glyphes

®RETIRE UNE CARTE FACE CACHEE (2)
Ici le Meneur fouvvit une aide aux hevos, en abaissant le Niveau de Dangey
9|oba| Celui-ci, gv&ce a la lumieve, passe donc de 10 a 3 |l veste 2 cavtes faces

cachées (2 et 4) ef une face visible (2) suv la table GIARRY

Balezes, ces Mayas ! “ (sourire)
J'examine /a stéle, tout en faisant attention 4 ne pas
marcher sur le sol magonné

+2
<
«

NARRY MISE 6 POINTS D'{UDACE POUR EXAMINER

LES LIEUX, AUXQUELS IL AJOUTE SON SATOUT YNIVERSITAIRE,
ET 2 POINTS D' AUDACE POUR EVITER DE DECLENCHER

QuUOI QUE CE SOIT PAR MEGARDE.

(]VIENEUR Havvq, ayec son avclﬁéh,“oe céeyelpyal
: , (+2) et son Atout Universitaive (+2),
%Do/ores, Bob. Vous faites ] cela lui fait un fotal de 10 pouv sa

que/que chose de particulier ? i
M| men
Dumnts@ )
+2 L X ) 0 4
¢ Ouais, j'éclaire |a stele avec ma lampe torche, si L
¢ des fois ¢a permet de révéler un détail.

MISE 2 POINTS D'AUDACE POUR AIDER cNARRY
Avec cetfe aide, le total de la wise o Havvy est donc de 12 BUB

\
(S Oh, moi, je quette... J'le sens
L) pas cet endroit !
Mise 4 poiInTs D' AuDACE
> RESOLUTION DU I*® TOUR DE TABLE -----------=-=-=-m-mommmmmmeeeee

‘ MENEUR

OK. Vous y parvenez sans trop de problemes. Harry, tu

déchif fres les glyphes dans les grandes lignes. Pour éviter /a
colere céleste, il faut suivre le chemin de Xux Ek. /] te semble que
c'était le nom de la planete Vénus pour les Mayas.

@E:VO/LE LES 2 FACES CACHEES (4 & 2), ET RETIRE LA CARTE DE VALEUR 4
COMME A CHAQUE FIN DE TOUR DE TABLE, LES HEROS RECUPERENT
LES POINTS D,dUDACE MISES.
La wavge de veussite est de & pouv les hevos (12 contre 8). Le Niveau de Dangey baisse donc de
G en lolus detve devoile Les heyos savent desoymais qu'il veste & }ooiNS a obteniy pouv veussiv ce
defi (vesolution etendue). La vécomPevxse pour la veussite de ce }OVQWIi@V fouv de table est indice
Pevme{{am{ de fvanchiv lolbstacle




. 2° TOUR DE TABLE -----------------cmmmommo oo e Bt ot (NENEUR La complication ne conceyne gque Doloves, qui est la
L&) - ; . , prewieve a tenter de franchiv le passage La cavte de
(NENEUR %Pwsque c’est tos j complica{iow lui est donc exclusivement destinee

qui t'y colles. ..
%A/or:, vous
[faites quoi P

gLISSE LA CARTE COMPLICATION FACE

. CACHEE DEVANT {)OLORES (TOTAL : 8) DOLORES
¢0$£ UNE CARTE FACE CACHEE AU CENTRE (4) . 4
Je pose le pied sur
La complication globale que vient de posey " [ le premier 9/,)’PA97
= (SASUawarisile debut du rouveau Bos 4 MISE 4 POINTS D'OUDACE ET SA CARTE
{oyw de {able, wais indique egaleme@{ aux [ . 7\ Di947'0UT Casse-cou
hévos la presence dun danger cache Allez, j'my colle ! ! , o : : ;
: Doloves ohspose dun bonus de 1 grace a son avche{qpe Malin, e 2 Pom{s
R avec son Atout Casse-cou, de 2 autves Poiw{s gv&ce a | Atout o{HavM (meme
DULURES sil west pas divectement impliqué dans [action). Cela lui fait dornc un bonus
[AA oul P To/ q“/ es 9rac/’/e et /9’93"7 ) de 5 anMQ' Q”Q ajOlAJ(Q ses Q POiV‘J(S dAMO{aCQ, PO[AV Un {0{“' (/{e 9 (EHQ ne
comme un éléphant P T'es sir ? _ prend pas de visques en rne wisant pas plus de la woitie de ses points - pour
5 (]"IENEUR V0\|0}0€|, sa claus{vololqoloie e lui laisse que 10 Poiw{s d Aucjace o{ispowibles)

808

Ah mais honrneur aux dames. 8
J'voudrais pas te griller la politesse !

Aprés un petit blanc pour ménager
/e suspense...” Rien ne se passe”

DOLORES N s
Harry, comment on suit le chemin A |ci, comme Doloves est |a seule a agiv concvetement, les tours de table entre e
' de Xe-machin-chose ? Meneuy et Poloves senchainent vapidement les uns apves les autves, un peu
]Lagom Piwg-loowg Havvq et Bob nont aucune imfluemce suv | action,
GHARRY |- ou fort peu DOLORES

Ben de ce que Je vois au sol, Je dirais qu'il faut

marcher sur les dalles marquées des glyphes qui E‘

composent e nom de Xux Ek.
MENEUR

BoB
Tu poses le pied, et lorsque tu prends appui,

\
g /
A//ez princesse . 7-"; tu sens que /a mousse qui recouvre le sol te
SIS 5 A, GG ¢ fait glisser et menace de te déséquilibrer
DOLORES

[Gnagnagna. Harry,

Je continue a avancer prudenment. Je prends /e7 ¢

emps de repérer /a proc/mine dalle, et pose mon pied

AJOUTE UNE CARTE COMPLICATION FACE VISIBLE
DEVANT Q)OLORES (4) (TOTAL : 12)

tu me guides ?

DOLORES

Je joue les équilibristes S ‘)V
pour e rattraper !

MISE 5 PoINTS D' oAuDACE

¢

Pas de soucis.

Pose sa CARTE D'ATouT <YNIVERSITAIRE »
DEVANT QOLORES

Haw% qui ne Pav{iciloe pas divectement a [action, of fre Poloves beneficie ici {oujouvs des bonus, mais effectue une nouvelle action

son aicdle a Poloves gvé\ce a ses conseils, au fvaveys de vetvouvey son équililove Cela lui fait un scove de total de 10 pour se vetabliv. Ce
son Atout, comme imo{ique dans |a végle des actions qui est insuffisant !

combinees

13




‘ MENEUR
Tu as beau étre douée,
tu te sens partir. ..

DEVOILE LES CARTES FACE CACHEES (TOTAL : 12)

DOLORES p
Harry, Bob ?

SE SAISIT D'UN POINT D'INTRIGUE

Je le c/laque ce point ?
En utilisant ce point o lntrigue pouv
cveey un souveniv utile a la volee,

(=
" ® GHARRY & B0B
Oui !
Doloves beneficie o un lbonus de 2

qu'elle ajou{e a son Scoye DU[URES

Elle sen sovt de J‘us{esse
Mais elle est encove au wilieu [ Hey, j't'ai déja dit que j'avais faify >
du passage. Doloves auvait de /a danse c/assique dans ma jeunesse P
aussi pu choisiv de vecouviv
a la Bayaka ayec yn Pile ou face,
wmais prefeye ici mainteniv le statut quo =

de la situation, ne se senfant pas %vop é;GALITE'I
en veine a ce moment |a Sraru quo ou BARAKA ?

» RESOLUTION DU 2§ 3° TOUR DE TABLE------------------oooooooev 7

\
Beau pas chassé, s
' MENEUR dis donc !
Belle pirouette ! Tu es en équilibre précaire au milieu du A 5
passage, mais tu n'as rien déclenché ! De justesse ! [ T ° 7
(7[ RETIRE LA CARTE DE COMPLICATION (4) < PIED QUI GLISSE ~ | l

QESTE LES DEUX CARTES DE 2 ET UNE DE 4, SOIT UN TOTAL DE 8
QOI.ORES RECUPERE SES POINTS MISES POUR EVITER LA GLISSADE.

@ 4° TOUR DE TABLE -----------m-mmmmm oo
DOLORES

Oh ¢a m'gonfle ! Je me lance d fond pour sortir de ce couloir
de /a mort en baissant [a téte et en croisant les doigts I Et oui,
Je pioche une carte de Fortune !

& MISE sEs 10 POINTS D' AUDACE
¢
¢ . , e
& L: D’oloves, avec son Avcheh,“oe, son Atout et s’om’souuewiv de O{qmse bereficie
dun lbonus de 5 Comme elle fonce sans veflechiv, [Atout o Havvy, nest plus
applicalole Avec sa mise ¢le 10, non seulement elle prend des visques, wais

[action impulsive lui fait egalement pevdve le benefice des conseils de Havvy

14

' MENEUR

DI10CHE UNE CARTE
DE MAavvaise FORTUNE < RENFORT - DOLORES

Et merde ! Bon... ben j'me prends les pieds dans

une racine que j'avais pas vue et me vautre en beauté
Doloves a five la cavte de mauyaise Forfune < Renfort ». Elle échoue
au{wa{iquemew{, peu im‘oov{e les mises, et doif im{evpve'{ev celle-ci en

lincluant danvs le navvatif Comme le o{amgev est wneyte, elle ajau{e la vacine, un
< ventort 7 qui la fait trebuchey

» RESOLUTION DU 4° TOUR DE TABLE --------------emmmmmmmmmmmmeeeeooeee

’ MENEUR

Et au passage, tu viens de déclencher le piege. Des fléchettes sont
propulsées hors des orifices muraux juste d ton niveau. Mais
comme tu as trébuché, celles-ci passent J'usf'e au-dessus de toi !
/] te reste encore les derniers meétres a fr.mc/u'r.

La wise de Doloves auvait du lui pevmettre un BUB

succes confovtable, mais e sovt en a decide \

autvement Neanmoins, |effovt fouvni etant Dolorés ! gava?

|avgewnem{ supévieuv au Niveau de Damgev, le

Meneuy estime quelle ne subit aucun degat DULURES

Siwoplevwew{, | action natteint pas |’olojec{i{ P

souhaite [Ouai:. a parfy <

mion égo. ..

OSBRI E

’ MENEUR
Tu es d deux pas de /a sortie.
Le sol [uit d'humidité.

DOSE UNE CARTE DE COMPLICATION

FACE CACHEE DEVANT {OLORES (2) il 808
Ce «
. . o : \
Attends, Je te rejoins ' - Je pose les pieds
+2 uniquement sur les dalles que Je sais sares.

MISE 2 POINTS DANS L'ACTION < J'AGIS EN PREMIER ET T'AS PAS LE CHOIX -
POUR GRILLER LA POLITESSE A QOLORES. MISE 4 POINTS D' AUDACE, SON
oArour BAROUDEUR ET SA RESSOURCE <« GANTS -

Le scove cle Bob est e 5 (Avctqéh,”pe + Mout + Ressouvce) et ses & points d Audace
soit un total de 9. |l Pavviem{ sans encomlbyes )‘usqu'b\ Doloves, m'aqam{ qu ur Niveau e
Damgev de 3 a suvwontey. Les 2 Poim{s d action misés pouv agiv en Pvemiev [
pevwmettent d avviver aupres delle avant quelle wait pu agiv



DOLORES i

J'ai pas besoin d'un ¢
imbécile pour mi'en sortir !
HARRY

Et allez, c'est reparti pour un cré‘page de c/u'gnon:
pour savoir qui en a le plus dans le froc !

. ) ; . \
Tiens, prends ma main, ce sera plus simple quand miéme.

L Mets ta fierté de coté pour une fois ! J'ai pas envie d'avoir
Une passoire comie coéquipiére.

MISE 2 PoINTS D' AuDACE

DOLORES p]
A,

La wmise de 2 points pour aicler Doloves a se
velevey se géve ici comme pne action combinee

Oh, mon sauveur ! Que ferais—je sans toi... Allez,
"" ¢ b‘ fais jouer tes muscles, grand dadais !" - J'attrape
+1 sa main et me reléve en m'appuyant dessus.

MISE 4 poINTS D' AuDACE

Le niveau de Doloves pouv se velevey sans visquev de declenchey un rouveau
piege est donc de 11 avec |aide de Bob (1 de son Avche'h,ﬂoe, 2 de son Atout,
(]V| 2 de son < Souveniv 7 de danseuse, 2 de laide de Bob ef & de wise)
ENEUR

Aucun probleme ! Vous voild pré‘fs]

a fr‘anc/l/'r les derniers métres

GHARRY

Hey, les tourtereaux du dimmanche. Devant vous, a droite, /a dalle, /a,
au centre de /a lumiére de ma torche. C'est par /a4 que ¢a se passe !

NARRY MISE 2 POINTS POUR AIDER (DOLORES ET NARRY
pore DOLORES
s XX

+

¢ Bob, je prends appui sur toi, je mi'élance /d
ou Harry l'indique, Je fais un pas chassé,
et hop, je me retrouve de ['autre coté !

cMise 5 PoINTS D' o{uDACE

Le scove de Doloves pouv effectuer cette tache est de 14, cav on y ajoute
[aide de Havvy qui eclaive |a 20ne importante

MENEUR
Tu sors sans aucun probleme de ce passage, les pieds bien
ancrés sur le sol ferme. A toi Bob, que fais-tu ?
DEVOILE LA CARTE DE COMPLICATION DEDIEE DE J)OLORES

(2), ET LA RANGE. T EN POSE UNE NOUVELLE, FACE CACHEE,
DEVANT B08 (2).

808

e : ; ) \
+2 Bah Je suis les pas de /a princesse, mais jme me’f/e
“‘ quand méme... J'y vais pas comme un gros bourrin.
MISE LES 4 POINTS D'AUDACE QUI LUI RESTENT

Le scove de Bob est de 5 (Avchetype + Atout + Ressouvce),
auguel on ajoute aide de Havvy qui eclaive foujouvs la

‘ (}1 cible, et les & points d Audace. Soit un fotal de 11
ENEUR

Heureusement que t'y as été prudenment ! T'as bien
failli déraper ! Tu te retrouves en terrain sar avec
Dolores. Et toi Harry, tu fais quoi ?

GHARRY

¢ Ah ben je vais tranquillement et prudemment
¢ suivre la trace des deux casse-cou, histoire de
passer fa;on promenade de santé !

Mise 6 poINTS D'AuDACE ET son oftour QuiE-FINE

Le scove ofHavvy est de 3 (2 de loonus en Action de son Atout lui evmettant et 6
points o Audace), face a un Niveau de Dangev affiche de 3. |l justifie lutilisation de

son Mout en ecoutant le moindve PQM son dles pievves, pouv evitey le wmoindve < clic »

» RESOLUTION DU 5* TOUR DE TABLE -------r--noeemmmmomeommmonecconeeaes
MENEUR

Tu parviens sans aucun probleme RANGE LES CARTES DE DANGER
d rejoindre Dolores et Bob. ET LES HEROS RECUPERENT LEURS MISES

Comme HaVVq }ovewo{ son {ew.'os et ayance ‘pvuo{emw.em{, le Meneyy le |aisse passey

sans encombyes, bien quil Y ait égali{é de scove

Note : Lovs cu vetouv, si les hevos vepassem{ pav ici, le Niveau de
Dangey de ce passage seya toujours de 6, voive 3 avec le sol
glissant. Toutes les flechettes nont pas ete declenchees !

ELLIPSE
LE PONT DE XIBALBA

‘ MENEUR

A la sortie de ce piége, vous vous retrouvez devant une grande cavité avec
une chute d’eau majestueuse. Un pont naturel enjambe ce vide. // est
g/i:s.mf el vous ne pouvez le fr.mchir qu'en f/'/e indienne, un 4 /a fois,
tellement il est étroit. /] ne pose pas de prob/éme: parficu//er: a
fr.mc/tir.

Le Meneur a decide de faive passey le pont de Xiballoa aux hevos apres le passage des Davds
celestes sans en faive un defi a P“VJ‘ entieve. || souhaite se le @avdev sous le coude comme
complica{iom Spec{aculaive lovs cle Ia{{vom{emem{ avec |a momie gavo{iev‘me
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TROISIEME DEFI
LE GARDIEN DE KUKULKAN

Reésolution etendue

Le Niveau de PDangey indique dans aventure est de 14 Le Meneuv decide de
consacvey B points en Difficulte intrinseque a la momie, et 6 points en
complica{ioms divevses qui peuuemL vaviey. Ainsi, si les hévos Pavuiewwe«/\{ a veduive
cette difficulte de 3 a 0, la Momie seva yaincue

@ I"" TOUR DE TABLE --------------------mmo oo

‘ MENEUR

Apres avoir franchi un passage légerement incliné, vous
distinguez une chambre au bout de /a galerie. Un silence
de plomb, uniquement perturbé par le bruit de gouttes
d’eau, régne dans ce passage.

QDOSE 1 CARTE DE DANGER FACE CACHEE (2)

Au deld de 'entrée de la chambre, vous apercevez
une forme humarnoide, assise. Une bréeve [ueur

verte scintille a [a hauteur de son torse. Peut-étre
le reflet d'une de vos [ampe torches ?

(pOSE 1 CARTE DE DANGER FACE CACHEE (2)

Un crissement se fait entendre, comme de [a pierre
qui racle de la pierre. Suivi d'un /e’ger‘ craquerent.

DOSE 1 CARTE DE DANGER FACE CACHEE (4)

La piece, plongée dans [‘obscurité,
semble assez encombrée.

(pOSE 1 CARTE DE DANGER FACE VISIBLE (4)

Le Meneuy a décyit la situation en
Ipowcmam{ les elements pav |a pose de
cavtes afin o accentuey la tension Les

trois premieves sont posees faces

cachees, ef vepyesentent la difficulte Je dégaine mon colt.
(3). quant a la devniere, posee face A ,
visible et a pavt, elle mateyialise |a DOLORES

cownplica{iom gloloale, facilement
identifiable pay les hevos (&) Pouv un
Niveau de Pangey global de 12

‘ Et moi non Webley. .

GHARRY

Hey, c’est juste une momie gardienne pour ef frayer
les intrus. C'est classique dans ce genre de tombeau.




Bon, allez, J".w.mce, histoire de voir ce qu'il en est.

[Ca, c'est ce qui est écrit dans tes bouquins, Harry. ..

MIsE 2 & 5 poINTS D' AUDACE

Bob a divise sa mise en deux actions distinctes = pret a en decoudve pouv |a
premieve wise Cela lui fait un scove de 10 (5 points d Audace, son Atout Bavoudeur
(2). son bonus du a ses gants (1) et son Avchetype Baleae (2)). La wise
de 2 points pouv eclaivey attenue quant a elle le Niveau de Dangey

DOLORES

(Y /
+ Avec ses Atouts, Doloves a un scove de 3 ) ‘)"" :
(Avchéh,”a& 1, Atout 2 et Audace 5)

Mise 5 poINTS D' oAuDACE
Harry (3

. . . ; , ; " ;
Mais puisque j'vous dis que c’est qu'une vieille momie
desséchée ! “ - Je les laisse passer devant...

» RESOLUTION DU I™ TOUR DE TABLE ------------noeeemrnmmmmmmmeeeecnnaaes

' MENEUR

Bob et Dolores, vous approchez de la chambre, sur vos gardes. Bob, toi qui
es devant, tu vois que c’est bien une momie, en position assise, qui est au
miliew de [a piece. /| semble que le reflet vert vienne du torse de /a
momie. Tu notes aussi qu'il y a des Jarres a/igne’e: contre les murs, ainsi
que des armes en obsidienne. Dans une niche murale derriere [a momie,
tu entrapercois /e masque de jade de Kukulkan. Rien ne bouge.

CA/E CHANGE PAS LE NIVEAU DE DANGER

La vesolution du 1¢ touv de table apporte uniquement des indices suv le contenu
de la piece aux hevos, et on enchaine {yes natuvellement suv le 2¢ four de table

A partir d’ici on passe dans une phase d’action intense, les tours de table vont étre beaucoup
plus courts et s’enchainer les uns derriere les autres dans une continuité plus marquée.

@ 2" TOUR DE TABLE -------------mm oo
MENEUR

%Que [faites-vous ?j BUB (‘
\

J'entre dans la piece. Mais je fais

T gaffe ou je mets les pieds.

MisE 4 poINTS D' AuDACE

‘,"9 Bob vient de vefaive une wise suy une nouvelle action © faive
attention, pouv un scove de 9, en |,o|u|s de son action a 10

+2
@

20

DOLORES

Je reste derriere Bob, a distance, .
et continue a e couvrir.

NE CHANGE AUCUNE DE SES MISES
GHARRY

J'attends.
‘ MENEUR

Alors que tu poses le pied & /'intérieur de /a piéce, une
for'fe [ueur verte émane du torse de [a momie. Et
subitement, celle-ci se [eve d'un bond pour te balancer un
grand coup de hache d’obsidienne en p/eine poire v

808

[J'ouw-e le feu .’7

Peysonne na ajoute ou wodific ses wises DOLORES y

Ce tour de table est }a(,wewuem{ nayyatif, les > ('
wmises etant deja definies. Celles-ci seyvivont a |a

esolution de ce touv de table
) - GHARRY

Et merde !

» RESOLUTION DU 2° TOUR DE TABLE ----------r-nnmormmmmmrmmmmeencoeeeaee

’ MENEUR

Dans le concert assourdissant de vos coups de feu, /a
momie bondit sur toi, Bob. Vos tirs fonf mouche, mais
traversent la créature sans lui faire quoi que ce soit. la
douleur du coup te fait vaciller et ldcher ta lampe torche
qui tombe au sol, sans s'éteindre néanmoins. Tu encaisses
deux points de dégats sous /e choc.

DEVoILE LES TROIS CARTES DE DANGER FACES CACHEES
ET DIMINUE DE 2 LA COMPLICATION DUE A LA LUMIERE,
SUR LAQUELLE B0B AVAIT MISE DES POINTS. (JOTAL 10)

Bob a un scove de 10 ef Poloves un scove de 3 Avec en face un dangey
de 12 De fait, ils echouent u que |a momie ne Peu{ élve altleinte que pav
des aywes en obsidienne, le Meneuy indique quils touchent celle~ci, mais
que leuvs fivs nont aucun effet Chaque Hevos vecupeve ensemble de ses
points o Audace, sauf Pob, qui en met deux de cote. |l nwa desoymais plus
que 10 Poim{s a o{isPosiHom pouv agiv duvant la suite de |affrontement

Comme oloyes, qui o toujouvs ses 2 Poivx{s imwoloilises BUB
pav sa faiblesse. Seul Havv(,, o{isPose
de ses 12 points [fa/operie de Momie .’7




@ 3° TOUR DE TABLE -----------nn-eosmrormeo s s

MENEUR
Avec une gr.mde agi/ifé, la momie continue sur sa fra_/ecfoire
vers toi Dolorés, en te balangant un coup de hache.
gNU::VE LA CARTE DE COMPLICATION DE 2 (LENCOMBREMENT DE LA SALLE).
(POSE UNE CARTE DE COMPLICATION DEDIEE (4), FACE CACHEE,
DEVANT DOLORES
Le combat a lieu en dehoys de |a salle encombyee e Meneur a donc supprime |a

cowv}olico\{iow d encombyement, et enchaine ici les a{{aques de la momie Chaque coup
est une complication dediee. Ainsi Doloves deuva affvonter un Dangey de 12 !

OLORES
+1 9 ¢ D
Ce Je me jette sur le coté pour éviter ['attaque de
Ce cette saloperie !

Et je tire une carte de Fortune.

cMISE SES 10 POINTS D'AUDACE POUR ESQUIVER

Doloves sait quelle va devoiv affronter un Danger de 3 affiche pouv eviter [attaque. Elle
estime que la carte face cachee est de &, soit un total de 12 Avec ses Atouts, elle o{isloose d un
bonus de 3 ef deuvait donc wiser 9 points. £lle ne dispose que de 10 points, quelle decide

donc de misey, en PVEN\M des visques, obtenant un scove {otal de 13

DOLORES TIRE UNE CARTE DE ORTUNE :
MNEUTRE — oUCUN EFFET PARTICULIER

II'est soit possible de vesoudve laction avec Doloves de suite, soit de vesoudve |a
situation de manieye gloloale ala fin du tour. Uue la situation, et |EW||0|0|C€W|€V\J(
des hevos, il est Plus simple et Plus Iogique de vesoudve chagque complica{iom

dediee [une apyes [autve. Cela venforce le vythwe plus soutenu cdu comloat
' MENEUR

Tu évites le coup de hache avec aisance. Du coin de ['ceil, tu
notes les pulsations lumineuses de ['émeraude de /a momie.
ENLEVE LA CARTE DE COMPLICATION DEDIEE DEVANT ()OLORES

ET POSE UNE CARTE DE COMPLICATION DEDIEE (4), FACE CACHEE,
DEVANT NARRY

La momie continue sa course sur toi

Harry, pour te percuter, fa;on bélier. BUB

[ Tires-toi Harry !

m N/‘

[
¢ e © GARRY
¢ ¢

g‘g (%t » J'décanille vite fait ! £t oui, je tire

une carte de Forture.

Mise ses 12 poINTS D' AUDACE

Havvy nest pas le wieux place pouv jouer des muscles. |l wa quun possible lbonus de 2 grace a
son ouie fine dans les situations o action, mais dans la situation Pvésem{e, cela ne |ui sevviva pas
a gvand~chose ! (| prend donc un waximum de visques pour evitey le pive

NARRY TIRE UNE CARTE DE FORTUNE : BONNE FORTUNE
— CHANCE INSOLENTE : + 4 A LA PROCHAINE ACTION DES ALLIES
PRESENTS.

Havvy a beaucoup de chance suv ce coup-la. Non seulement |a cavte de
Fortune lui octroie une veussite automatique, wais Bob et Doloves pouvvont
béneficier dun borus de & Poim{s a leuy prochaine action ! UOL,’OI/\S comment
Havvy integre ce coup de chance dans le devoule

momie se mange e mur. Ce qui laisse |e temps a Bob
et Dolorés d'ajuster leurs actions, pendant que _/'e e
mets a distance !

MENEUR

[un peu dépité] Trés bien. La momie semble un peu
désorientée. £t toi Bob P

ENLEVE LA CARTE DE COMPLICATION DEDIEE DEVANT cNARRY 308

Puisque le flingue ¢a la chatouille méme pas, en
me relevant, j'attrape une lance d'obsidienne et
['envoie plein cadre d cette saloperie !

MISE sEs 5 POINTS D' AUDACE
(+ 4 DE BONUS < OFFERTS » PAR (NARRY)

Bob na pas Pvis de visques, et gavo{e 5 POiV‘J‘S en cas de veaction ou d echec afin de pouvoiv agi,
etant le seul a encove pouvoiv le faive autouv de la table Cela lui pevmet o avoiv un scove de 14

» RESOLUTION DU 3° TOUR DE TABLE -------------nnnoeenmmoeemmmoeecoceaes

Les actions de Doloves et o Havrvy ayant deja ete vesolues, |l ne

(]leNEUR veste que celle de Bob pouv finiv ce tour de table

La luminosité n'est pas tres bonne, ce qui t'empéche de viser avec
précision [a momie qui se trouve loin. Ta lance /a percute en
plein, et un cri strident sort de sa gorge desséchée.

¢0$E UNE NOUVELLE CARTE DE COMPLICATION FACE VISIBLE DEDIEE (4)
lci le Meneuy ajoute ure covw‘olica{iom civconstancielle. Bolo lance une ayme ayec
une wmayyaise visibilite et la distance. £n se basant sur la fable de conditions, il
augmevx{e le Niveau e Damgev en fonction de celles-ci. Bob veussit, mais avec
uve wavge plus faible

L& Meneur ENLEVE UNE CARTE DE J)ANGER DE VALEUR 2,
SOIT LEQUIVALENT DE LA MARGE DE REUSSITE OBTENUE PAR BOB.
Tt nouveAu cNiveau DE DANGER, HORS COMPLICATIONS, EST DESORMAIS DE 6.
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CLR L S

‘ MENEUR

La momie se saisit de /a lance plantée dans son corps et /a
retire. Les pulsations de [‘émeraude se font plus fortes quand
son regard vide se pose sur toi Dolorés. Tu es /a plus proche. ..

PoSE UNE CARTE DE COMPLICATION DEDIEE, FACE CACHEE,
DEVANT JDOLORES (4) 808

Je c/:oppe une arme en
obsidienne et /a [ance 4 Dolores.

MISE 2 PoINTS D' oAuDACE
DOLORES

¢
¢ Je rattrape ['arme et d'un swing magisl‘ra/ b
frappe cette chose en p/eine face.

MISE 5 PoINTS D' oAuDACE

Doloves, avec sa loase de 3 points et le bonus de & accovde pav la carte Forture de Havvy,
dispose de 7 points. Ce qui lui fait un scove de 12 Ne voulant pas prendve de visques, et
souhaitant gavo{ev de quoi VéP“quV au cas oy, elle tente sa chance sans fovcey

GHARRY

Vise I'émeraude !

DEVOILE LA CARTE DE COMPLICATION DEDIEE
MENEUR DEVANT DoLORES (TOTAL DE 10)

Tu /a touches en pleine face. Son hurlement te déchire
les tympans. Elle est furieuse. Trés furieuse, méme !
QETIRE UNE CARTE DE @ANGER DE VALEUR 2 (NOUVEAU NIVEAU : 4)

PoSE UNE CARTE DE COMPLICATION DEDIEE, FACE CACHEE,
DEvANT OLORES (6) ;
DOLORES 3

¢
+ Merde ! Je plonge sur le coté pour ¢
esquiver son attaque !

MENEUR MISE SES 5 POINTS D'AAUDACE RESTANTS

La hache d’obsidienne te percute au bras.
Tu encaisses donc 2 points de dégats.

DEVOILE LA CARTE DE COMPLICATION DEDIEE DEVANT QDOLORES (TOTAL 10).
DOLORES A UN NIVEAU DE 8. §LLE SUBIT DONC UNE BLESSURE

DOLORES

Un seul ! Ma veste en cuir absorbe :
une partie du choc !
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Je fonce sur elle, ure hache d’obsidienne a /a
main, pour tenter d’arréter son attaque en pleine
course ! “. Et je tire une carte de Fortune

MISE LES 8 POINTS D,dUDACE QUI LUI RESTENT

Le manche de ['arme se brise en
(NENEUR deux au moment ou Je frappe. ..

{E/‘ toi Harry P ] (.HARRY
On claque des Points

d'intrigue, les gars ?

BoB TIRE UNE CARTE DE FORTUNE :
cMauvaise ForTune — CASSE

HARRY

Charger a la lance, ¢a va me rappeler I'Afrique. Quand
on chassait le phacochére avec les Bandials ! Je ramasse
la lance que Bob avait lancé et charge cette saloperie !

ce

Mise ses 6 PoINTS D' AuDACE ET cLAQUE 1 PoINT D'INTRIGUE

Havvy @ un scove total de 10 (6 + 2 en Action de son Atout owe fine et
+ 2 gvace au souveniv fraichement cyee)

MENEUR
Ta lance transperce /a momie et fait sauter ['émeraude
de sa poitrine. Celle-ci tombe au sol, inerte

ENLEVE LA DERNIERE CARTE DE {)ANGER (4)

HARRY

J'vous avais bien dit que
c’était qu’une morie !

g

Bob a Pevo{u J) Poivx{s dAudace, et Doloves 1 |l va falloiv se soigney Ce ne sont que des
egvaﬂgmuves Un siw'}ale bout de tissu en guise de loo\vx(,{age et cest ve‘aav{i ' Comme | V\q
a ey aucune Pev{a Sigmi{iica{iue, ces sawuloles actes nayyes pav les |hevos, sans aucune mise,
suffisent Bob vecupeve la woitie des points o Auclace pereus et Doloves, qui devvait en
vegagney un demi seulement, vegagne son Po}w{ Pevqu On auaw{age {oujows les héevos !
Bob | pouv le prochain Defi, wauva donc que 11 Poim{s o Audace o{ispowiloles



EPILOGUE

Cet exemple de déroulement n’est qu’une version possible,
écrite pour contenir les situations les plus courantes. Avec un
déroulé le plus proche possible de ce qui se passe réellement

autour d’une table, et non une version idéalisée.

D’autres issues auraient été possibles, dont celle souhaitée par
le Meneur : la bataille sur le pont de Xibalba. Est-ce grave ?
Non. Les héros n’ont pas eu I'impression d’un parcours de

santé. Alors qu’au final, ils ont perdu peu de points d’Audace.

Mais le simple fait de devoir prendre des risques contribue a ce
sentiment.

Pourquoi n"ont-ils pas dépensé tous leurs points d’Intrigue, ou
fait appel a la Baraka ¢ Ou méme pris plus de risques ? lls ne
savent pas de quoi va étre faite la suite. Dolores, pour le simple
passage d’un piege, a préféré ne pas tenter le diable et s’assurer
qu’elle serait encore en forme pour la suite de |"aventure, d’ou
son choix de ne pas faire appel a la Baraka. Sans doute I’aurait-
elle fait dans une situation cruciale. Le résultat étant trop
binaire, cela a une grande influence sur la suite de I’aventure,
avec potentiellement un héros sur le carreau.

Les points d’Intrigue sont précieux et leur dépense doit étre la
plus judicieuse possible. Surtout lorsque vous ne savez pas ce
qui vous attend. La momie gardienne n’est pas le dernier danger
que les héros vont devoir affronter. lls préferent donc se garder
de quoi faire la différence pour le grand final.

o
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