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1934. Le professeur Henry Dubois, éminent archéologue, a disparu dans des circonstances

inexplicables. Seul indice a votre disposition : son carnet de notes personnel, rempli de
croquis cryptiques et de coordonnées géographiques éparpillées a travers le globe.

Lancé sur ses traces, vous vous retrouvez plongé dans une course contre la montre
internationale. Des canaux brumeux de Venise aux sables mouvants d'Egypte, chaque étape
vous rapproche d'une vérité qui dépasse I'entendement. Maisl'ombre de la Concordia del
Oro plane sur vos pas. Cette organisation impitoyable ne reculera devant rien pour
s'emparer des indices en votre possession.

Votre but ultime ? L'Eldorado , la mythique cité d'or que des générations de conquistadors
ont cherché en vain. Mais le professeur Dubois a découvert que les Iégendes dissimulaient

une réalité bien plus fascinante... et dangereuse.

Incarnez Claire Dubois , l'archéologue du Louvre sur les traces de son pére ;Oliver
Blackwood , I'érudit du British Museum envo yé par sa hiérarchie ; ouErik Haalandson
le météorologue norvégien confronté a des anomalies climatiques impossibles.




AVANT -PROPOS

« L'or n'est qu'un appat pour les fous. La véritable richesse de cette cité réside dans un
savoir capable de faire trembler les fondations de notre siecle. »
0 Professeur Henry Dubois, 1932.

Aventurier, vous vous apprétez a ouvrir un ouvrage singulier. Dans Eldorado : Le Secret

de | a Civbuwn'aldgx @as simplement lire une histoire : vous allez la vivre. C'est votre
sagacité, votre sens de la survie et la pertinence de vos décisions qui dicteront l'issue de cette
EpRdi B on pl an®uyiler e TSNS U des ann®es SN

Ici, aucun lancer de dés ne viendra décider de votre destin a votre place. Vous étes le seul
maitre a bord. Avant de tourner la page et de vous lancer dans l'aventure, lisez attentivement
ces quelques régles de voyage :

Préparez votre paguetage : Recopiez la Feuille d'Aventure sur un carnet ou une
feuille volante. Munissez-vous d'un crayon et d'une gomme pour mettre a jour vos
points d'Endurance et votre inventaire en temps réel.

Choisissez votre identité : Trois héros se tiennent préts a relever le défi. Claire,
I'archéologue intrépide ; Oliver, I'érudit brillant ; ou Erik, le météorologue endurci.
Chacun posseéde son propre passé et ses motivations secretes. Le choix de votre
personnage ouvrira des embranchements narratifs uniques au cours de votre périple. '

Faconnez vos talents . Sélectionnez exactement 4 compétences parmi les 12

disponibles. Que vous soyez un exprt en Mécanique, un maitre du Combat ou un
spécialiste de I'Occultisme, vos talents vous permettront de déjouer les pieges de la
Concordia ou d'accéder a des secrets exclusifs.

Acceptez le danger : L'enfer vert de 'Amazonie et les complots internationaux sont
impitoyables. Si votre score d'Endurance tombe a zéro, votre voyage s'arréte. Il vous
faudra alors recommencer I'aventure sous une autre identité, ou avec un autre choix
de compétences.

La brume se leve sur les canaux de Venise, les sables du Cair&agitent et le blizzard sibérien
hurle a I'horizon. Le carnet du professeur Dubois est entre vos mains.




CARNET D’EXPEDITION

ELDORADO — LE SECRET DE LA CITE D’'OR

Feuille d’aventure « 1934

VENISE LE CAIRE SIBERIE MERIDA PEROU ELDORADO

Nom du héeros Profession / identite

Personnage : [] Claire Dubois [] Oliver Blackwood [] Erik Haalandson

1.
ENDURANCE

Oooooooood
oooogoooOd

ARGENT £

Archéologie * Linguistique * Mécanique * Météorologie * Perception * Discrétion
Négociation + Combat » Tir d’élite + Survie = Athlétisme » Occultisme

I:‘ [1 Venise
3
[ 0 sibérie

[] Carnet de ’expédition

« Le monde appartient a ceux qui osent suivre la carte jusqj Auxb@BbITION

— Carnet de I'expédition Dubois 1934







Liste des 12 Compétences

. Archéologie : Connaissance approfondie de I'histoire, des mythologies anciennes et
des civilisations disparues. (Utile pour décoder le lore).

Linguistique  : Capacité a lire et traduire les langues mortes ou rares (latin,
hiéroglyphes, runes, glyphes mayas).

Mécanique : Talent pour réparer les moteurs des années 30 (avions, voitures) et
crocheter les serrures ou comprendre lesautomates.

b

Météorologie : Capacité a anticiper les tempétes (sable, neige) et a utiliser les
instruments de navigation (boussole, sextant).

Perception : Sens aigu de I'observation pour repérer les piéges cachés, les passages
secrets ou savoir si un interlocuteur ment. i

Discrétion : Art de se déplacer sans bruit, de se cacher dans les ombres et de faire les
poches sans se faire remarquer.

Négociation : Talent pour persuader, corrompre, obtenir des informations cruciales
ou calmer une situation tendue sans violence.

. Combat : Maitrise du combat au corps a corps et de I'esquive face aux agents de la
Concordia ou aux brigands.

. Tir d'élite : Précision avec les armes a feu de I'époque (revolver, fusil), utile pour le
combat a distance ou pour détruire un mécanisme éloigné.

10.Survie : Connaissance des plantes médicinales, capacité a trouver de I'eau, a pister et
a résister aux climats extrémes (jungle, désert, froid). 3

11.Athlétisme : Aptitude physique pour grimper aux murs, sauter par -dessus des vides
ou courir pour échapper a un danger immeédiat.

12.Occultisme : Compréhension des rituels ésotériques, des sociétés secrétes (comme
la Concordia) et des reliques mystiques.

Exemples de pré -sélection par Personnage

Bien que le joueur puisse choisir librement ses 4 compétences, chaque personnage pourrait
avoir des recommandations de départ qui collent a son profil :

1 Claire Dubois : Archéologie, Linguistique, Discrétion, Négociation.
T Oliver Blackwood : Athlétisme, Perception, Occultisme, Tir d'élite.
1 Erik Haalandson : Météorologie, Mé canique, Survie, Combat.




S I EME DE JEU&REGLES

Bienvenue dans cette aventure. Ici, votre destin ne dépendra pas du hasard d'un lancer de
dés, mais de vos compétences, de votre équipement et de la pertinence de vos choix.

1. Création de votre personnage
Choisissez d'abord I'un des trois héros proposés dans le prologue Claire , Oliver ou Erik .
Les trois profils de héros :

1 Claire Dubois (L'Archéologue) : Fille du professeur disparu. Poussée par une
guéte personnelle, elle brille par son érudition.

Oliver Blackwood (Le Polyglotte) . Brillant linguiste et chercheur au British
Museum. C'est un homme de I'ombre, astucieux et observateur.

Erik Haalandson (Le Survivaliste) : Ancien soldat et météorologue endurci par
la solitude des stations polaires. Il mise sur sa force et sa robustesse.

Ensuite, sélectionnez exactement4 compétences parmiles 12 de la liste ci  -dessous.
Notez -les sur votre Feuille d'Aventure. Ces compétences feront de vous un
spécialiste dans certains domaines.

2. Gestion de I'équipement et de | ‘argent

Votre Inventaire est limité a 8 objets au total (les vétements portés ne comptent pas). Si
vous trouvez un nouvel objet alors que votre sac est plein, vous devez en abandonner un
pour lui faire de la place. Les objets gravés d'un astérisque (*) sont des objets de quéte et ne
peuvent pas étre jetés.

Vous commencez l'aventure avec une bourse contenant0 Livres Sterling , la monnaie
internationale des voyageurs dans les années 1930.

3. Endurance
Vous commencez I'aventure avec votre score Endurance au maximum (20 points)

Les combats ou les pieges vous feront perdre des points d'Endurance.

Si votre Endurance tombe a 0, votre aventure s'arréte ici : la Concordia del Oro a
réussi a vous éliminer. _
Vous pouvez regagner de I'Endurance en mangeant, en vous reposant ou en vous
soignant si le texte vous y autorise, sans jamais dépasser le score initial de 20.

A présent, il est temps pour vous de partir a
| 6aventure




Prologue 1 : Claire Dubois I Les Ombres du Louvre

L6odeur famili r e duirea paequet voysa&maure.rDane votredoareall
niché sous les toits du palais du Louvre, a Paris, vous examinez une statuette azteque.
Soudain, on frappe a la porte. Un coursier essoufflé vous remet un colis volumineux, couvert
e &t | mbr es us ®s et déempreintes de boue
reconnaissant I'écriture sur I'étiquette : celle de votre pere, le professeur Henry Dubois,
disparu deux ans plus tét au cours d'une mystérieuse expédition en Amérique du Sud. Les
mains tremblantes,vous d®c hi rez | a toile de jute. é
BN culr us ®, ac CEENpEegUMEGEERSNEN ¢ | ettre df oad¥

B MEasEeNEE T e Cl ai regustisusme>" i s ces | ignesy i
6 El"d or asd o, [ a  mylisEsE.que “cit ® perdue. Sa Siae
Unhe pudissseance qulil d®passe | ' entendement h
réunir trois fragments d'un parchemin meétallique indestructible. Mes recherches m'ont
permis de remonter jusqu'a tr ois conquistadors qui, terrifiés par ce qu'ils avaient découvert

a I'Eldorado, se rebellerent contre leur chef avant de se séparer. Chacun emporta avec lui
I'un des trois fragments et le cacha loin des deux autres. Le premier fragment est caché a
Veni s ey di'ssi mulSENdsa n's EEERE'MEO®Cc ani sme d' un S
d'un palais secret. Le deuxiéme est enfoui au Caire, scellé dans un sarcophage oublié sous la
pyramide de Saggarah. Le troisieme est dissimulé en Sibérie, gelé au sein d'un autel
chamanique secret au milieu de la taiga. Ne fais confiance a personne, une société de
I'ombre nous traque. ».

En feuilletant le carnet, la culpabilité et I'excitation se mélangent en vous : vous devez
termi ner s on -@tre e reieouvereMous paualekz votre valise, préte a embarquer.

Pour vous rendre aVenise , en Italie, afin de fouiller le palais secret durant le
Carnaval, allez aul.

Pour vous envoler versLe Caire , en Egypte, et explorer les tombesoubliées, allez au
61.

Pour embarquer vers laSibérie , en Russie, et braver le froid de la taiga gelée, allez
au 121.

Lorsque vous aurez achevé avec succes votre aventure, vous
aurez le droit de découvrir les derniers secrets de
O F|l doradogiiciilso uUs reéendant




Prologue 2 : Oliver Blackwood I Les Secrets du British
Museum

e b r ume  liopdioni.ennesgdie ce mail ™" de: et
Museum. Vous étes interrompu dans votre catalogage de tablettes cunéiformes par Sir
Arthur Cavendish, le prestigieux conservateur en chef. L'homme semble avoir vielilli de dix
ans en une nuit. Il ferme la porte de votre bureau a clé, le regard fuyant, et pose un carnet
noirci sur votre table.

« Oliver, mon garcon, I'hneure est grave », chuchotet-il d'une voix brisée. « Ce carnet
appartenait a mon cher collégue Henry Dubois. Nous faisions partie de la méme expédition.
Henry a disparu, et des forces obscures traquent ses découvertes. Il a trouvé lpiste de
I'Eldorado, Oliver. Ce lieu abrite la technologie d'une civilisation perdue, un savoir ancien

qgui ne doit pas tomber entre de mauvaises mains. Ce carnet indique la position de trois
fragments d'un parchemin unique indispensables pour localiser le passage secret vers cette
cité. Henry avait découvert que ces fragments furent dispersés par trois conquistadors : trois
hommes qui se rebellérent contre leur chef aprés avoir vu I'Eldorado, puis partirent chacun
dans une direction différente avec une partie du secret. Le premier fragment est caché a
Veni s e, di S5 mul ® ‘dans @& m®cani“sme d' u D
d'un palais secret. Le deuxiéme est enfoui au Caire, scellé dans un sarcophage oublié sous la
pyramide de Saggarah. Le troisieme est dissimulé en Sibérie, gelé au sein d'un autel
chamanique secret au milieu de la taiga. Le gouvernement me surveille, je ne peux pas
bouger. Gocale. Vous d'y aller. ie Sior A#¢SSE
terreur dans les yeux de votre mentor vous convainc du danger. L'aventure vous appelle loin
des bibliotheques feutrées.

Pour vous rendre aVenise , en Italie, afin de fouiller le palais secret durant le
Carnaval, allez aul.

Pour vous envoler versLe Caire , en Egypte, et explorer les tombes oubliées, allez au
61.

Pour embarquer vers laSibérie , en Russie, et braver le froid de la taiga gelee, allez
au 121.

Lorsque vous aurez achevé avec succes votre aventure ., VOUS
aurez le droit de découvrir les derniers secrets de
FOEI dorado '8l ous &£ 2hdans




Prologue 3 : Erik Haalandson I Le Mystére de la Station
Météo

Be: vent hEEEEe ~ d®cor:ner | es%ibicu itSSERERO N L .
isolée sur la cote norvégienne. Habitué a la solitude et aux relevés de températures, vous
profitez d'une accalmie pour explorer une grotte cotiere que la marée basse vient de libérer.
C'est la, coincé derriere une stalagmite de glace, que vous découvrele squelette figé d'un
explorateur. Dans son sac a dos étanche, une découverte incroyable vous attend : un journal
de bord appartenant a un membre d'une expédition francaise menée par un certain
professeur Dubois.
De retour prés du poéle, vous dévorez les pages. Ce que vous lisez bouleverse vos certitudes.
Le journal parle d'une expédition a la recherche de I'Eldorado, une cité qui abriterait une
technologie secréte capable de controler le climat et de provoquer des cataclysmes, concue
par un peuple oublié bien plus ancien que I'humanité moderne ! En tant que météorologue,
les graphiques sur les perturbations atmosphériques vous coupent le souffle. L'auteur insiste
sur un détail historique étrange : trois conquistadors seulement auraient survécu a la
découverte de I'Eldorado et se seraient rebellés contre leur chef. Avant de se séparer, ces
trois hommes divisérent un parchemin en trois fragments, chacun emportant sa part du
secret. Pour retrouver le temple menant a la cité, il faut donc réunir ces trois fragments. Le

Ber e mi e'r T aEEERC SRR - i ® Vel se, d a n&s
d'un palais secret. Le deuxiéme est au Caire, scellé dans un sarcophage oublié sous la
pyramide de Saggarah. Le troisieme est en Sibérie, gelé au sein d'un autel chamanique
secret. Sentant que vous tenez le plus grand secret scientifique du siécle, vous enfilez votre
manteau de fourrure et quittez votre routine polaire. :

Pour vous rendre aVenise , en Italie, afin de fouiller le palais secret durant le
Carnaval, dlez au 1.

Pour vous envoler versLe Caire , en Egypte, et explorer les tombes oubliées, allez au
61.

Pour embarquer vers laSibérie , en Russie, et braver le froid de la taiga gelée, allez
au 121.

Lorsque vous aurez acheveé avec succes votre aventure, vous
aurez le droit de découvrir les derniers secrets de
BOEE | dorado el wWouUs Trendant







DOSSI ER DE LOGEXPL O COMPETENCES & EN CHOISIR 4

Nom / personnage

Profession / identité
ENDURANCE

ARGENT

Arch®ol ogie A Linguistique A M®cani
Discr®tion A N®gociation A Combat A
Occultisme

SACOCHE & 8 OBJETS MAX. ARMES &
MUNITIONSFRAGMENTS /
COORDONNEES

Venise : V =
Le Caire: C=
Sibérie : S =

Parchemin reconstitué : 8




MOTS -CLES INDICES & ENIGMES




VENISE & LA SERENISSIME

Masques, canaux et palais secrets

Le sifflet strident de la locomotive a vapeur
déchire l'air glacé de la gareVdaisedSanta |
Lucia. Dans un long nuage de vapeur blanche, le
train s'immobilise enfin. Vous descendez sur le
quai, votre valise a la main, aussitot hpppé
une atmosphére aussi enivrante qu'irréelle. ‘
NOM's sommes au c i# d
Venise vit au rythme de son céléebre Carnaval. L
foule est dense, bruyante, éclatante de couleu
Des aristocrates drapés dans de somptueu
costumes de soie croisent des musicien
ambulants, tandis que des silhouettes anonymes
dissimulent entierement leur visage derriere le
traditionnel Bauta, ce masque blanc dont
I'expression figée rend chacun impossible
reconnaitre. Les rires fusent, les confettis
voltigent au @ de la brise, et les violons
résonnent jusque dans les canaux.
Pourtant, derriere cette apparente insouciance,
une tension sourde régne sur la cité. Des
miliciens fascistes en chemise noire patrouillent
méthodiquement entre les voyageurs. Leur regari;
froid balaie la foule avec une méfiance presque:
maladive. A leur passage, certaines conversatio
s'interrompent aussitot et quelques regards se détournent discretement. Ici, méme la féte semble i
plier a la peuiotre objectif est clair. D'aprés hedes laisséerans le carnet | un des f
myst®rieux parchemin est dissismul ® dans | el
Mais au milieu de cette marée de masques, ou chacun cache son identité, la prudence est plus gt
de mi se. Derri re un soUSEEEE " de” por ceefl ol
gu'un agent de @Goncordia del Ora

Si vous incarnez Claire Duboisrendez/ous al2.
Si vous incarnez Oliver Blackwood ou ErikHaalandson, rendez/ous aiB.

é
|
|
1
1
|
\
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Fes notees b S0l e P Fues®y 0(uai entiuE  H:CEEE.
trompeuses Matteo, un vieil antiquaire installé dans le quartier du Cannaregio. Fidele ami d'Hé
Dubois, il serait parvenu a se procurer une invitation pour le prestigieux bal masqué organise
méme au palais Contarini.
Vous quittez l'agitation de la gare et vous enfoncez dans le dédale des ruelles étroges.lé%eu a
chants du Carnaval s'estompent, remplacés par le clapotis de I'eau contre les fondations des maii
grincement des enseignes suspendubssaus des passages. Plusieurs fois, vous jetez un regard delt
vous. Depuis votre arrivée, une étrange impression ne vous quitte pas : celle d'étre observé.

Apreés de longues minutes de marche, vous atteignez enfin une petite boutique coincée entr]
immeubles décrépits. Une vieille enseigne de bois, usée par le temps, oscille dedessnsnd&u |

d CARNET 14 (PEDI TI ®N DUBOI S A 1934




porte. On peut encore y dlstlnguer guelques lettres effacées annoncant un commerce d' anthwte
une profonde inspiration, vous poussez la poetedezvous au4.

3

Vous ne disposez d'aueuinvitation pour le prestigieux bal organisé au palais Contarini. Entrer p
grande porte releverait du suicide, surtout avec la présence de la milice fasciste et des age
Concordia dissimulés parmi les invités.

Aprés quelques renseignemeraséy aupres d'un gondolier bavard, une idée s'impose a vous. Le
est bordé par plusieurs canaux secondaires beaucoup moins fréquentés que son embarcadere
vous parvenez a les emprunter avant la tombée compléte de la nuit, vous -étrezpewhance de
trouver une entrée de service, une fenétre oubliée ou une galerie donnant directement sur le
privés.

Vous louez une vieille gondole dont le bois porte les cicatrices de plusieurs décennies passee
la lagune. Le bati vous lance un regard méfiant avant de s'éloigner sans poser de questions.

A mesure que vous progressez dans le labyrinthe aquatique de Venise, les chants du Carnaval
plus lointains. Les facades décrépites des palais défilent lentemest rddliess| sombres de I'eal
Chaqgue pont semble pouvoir dissimuler un observateur. '
Vous avez la désagréable impression que quelqu'un vous attend déja.

| | fIRendezvous au5.

4

La petite boutique de Matteemble figée hors du temps.

Lorsque vous poussez la porte, une vieille clochette tinte doucement, rompant le silence pou33|
lieux. Des centaines d'objets anciens s'entassent sur les étagéres : globes terrestres défrai
orientaux, pendules, cartes marines, statues antiques et masques vénitiens dont les regards
semblent suivre chacun de vos mouvements. 3
Un vieil homme aux cheveux argentés apparait derriere un rideau de velours. Malgré son age a
regard demeure incroyabdgrnvif. Lorsque vous lui présentez le carnet de votre pére, son visage Se
i Claire... murmuseil d'une voix chargée d'émotion. Henry m'avait demandé de veiller sur vo
jamais il ne revenait pas.

Il vous invite a approcher du comptoir.

i Les hommes qui le poursuivaient sont arrivés a Venise il y a plusieurs jours. lls interrogent an
collectionneurs et méme certains nobles. Ils savent que quelqu'un finira par venie ¢teayctesTt.

Il ouvre alors délicatement un coffret de noyer.

A l'intérieur reposent un élégant masque de velours noir ainsi qu'une invitation richement decor e
le sceau de la comtesse Contarini.

i Grace a cela, vous pourrez entrer au bal de ce soir. L'automate que vous cherchez se trou /
salon privé de la comtesse, au deuxieme étage. Mais prenez garde... ce palais est devenu un \
de serpents. E
A cet instant précis, de lourds coups résonnent contre la porte de la boutique. Puis une vo
ordonne quelque chose en italien. Matteo paétq@un vient d'arriver.

Si vous possédez la compétence DISCRETIONendea/ous aib.
Si vous possédez la compétence NEGOCIATIONrendea/ous aur.
Sinon, rendez/ous a8 .




5

La gondole glisse silencieusement sur les eaux noires d'un canal désert. Au détour d'un pont
apparait enfin le palais Contarini. Méme rongé par les années, le batiment demeure majest
facades gothiques se refletentsdanlagune tandis que des dizaines de fenétres illuminées la
échapper les éclats d'un orchestre jouant une valse entrainante. Les invités arrivent par lI'em
principal, accueillis par des domestiques en livrée et des gardes dont les uniformes img
contrastent avec leurs regards soupconneux. Vous, vous gardez vos distances. Chaque ou
étudiée avec soin. Une fenétre entrouverte... Une terrasse oubliée... Une grille donnant
cuisines... Quelque part existe forcémenassage moins surveillé. i

Si vous possédez ATHLETISME rendeaous al.

Si vous possédez MECANIQUE ou PERCEPTION rendez/ous aul0.
Si vous possédez DISCRETION rendez/ous aull

Sinon, rendezvous aul2.

6

Sans perdre une seconde, Matteo souléve un lourd tapis persan et dévoile une trappe soigl
dissimulée dans le plancher. '
n Vite !

Vous vous glissez dans la cave humidement méme ou la porte de la boutique vole en éclats.
Ee “ci-ur cbatSEant, Ve Uus " [\E8Fc nez Ao r edessies sigiiaum
téte. Des voix dures interrogent Matteo. Les inconnus fouillent les étageres, renversent des
fracassent plusieurs vitrines. Profitant du vacarme, vous rampez dans l'obscurité jusqu'a une p
d'évacuation donnant sur une ruelle voisine. Sur le sol, vous apercevez une barre de fer tc
pourrait vous servir. AjoutezBarre de fera votre équipement. Aprés quelques efforts, vous parve

a vous extraire de la cave et retrouvez l'air glacial de Venise. Vous étes libre... mais Matt
désormais se débrouiller seul. !
| 1 Ajoutez unMasque de velourset unenvitation au bal a votre inventaire.

| fIRendez/ous alB1l.

7

Lorsque les deux hommes masqués pénetrent dans la boutique, vous faites un pas en avant
paraitre la moindre hésitation.

i Ou est le carnet de Dubois ? demande 'un d'eux en faisant apparaitre la lame ediitsad.

Vous soutenez son regard. Avec un calme remarquable, vous affirmez que le carnet a déja é

quelques heures plus t6t, a un riche collectionneur américain logeant a I'h6tel Danieli. Les del

échangent un regard. Pendant cettéepisEs seconde d'hésitation, Matteo disparait discréetement pa

porte donnant sur l'arriebeutique. Malheureusement, I'un des hommes comprend soudain que

cherchez seulement a gagner du temps. Il vous projette violemment contre une armoire ancienn

prendre la fuite avec son complice. La douleur vous coupe le souffle, et lorsque vous vous rele

apercevez l'invitation tombée au pied du comptoir. '
| 1 Perdez2 points d'Endurance Ajoutez unelnvitation au bal a votre inventaire.

: | ffRendezvous au3l.

8

Tout se déroule beaucoup trop vite. Les coups redoublent contre la porte en bois vermoulu
trembler les étageres de la boutique et tinter les vieux chandeliers en bronze dans un vacarme




injonctions sdws des agents de la Concordia, hurlées en italien, ne vous laissent plus le moindre
ils enfonceront la porte dans quelques secondes.

Instinctivement, vous escaladez les montants sculptés d'une haute bibliotheque en chéne avant C
une petite lucarne poussiéreuse ouvrant sur les toits. Vous vousiy ghtszrike froid mordant et
humide de la nuit hivernale vénitienne vous saisit aussitot au visage, alors que derriere vous, le
bois brisé indique que les hommes en manteaswiennent d'envahir I'échoppe de Matteo. Dans votl
précipitation désespeérée, vous n'avez pas eu le temps de récupérer l'invitation cartonnée. ,
Accroupi sur les tuiles de terre cuite glissantes et humides, vous observez la silhouette de la vi
découpe dans la brume. Au loindald des canaux sombres, la structure massive et gothique du |
Contarini domine les toitures. Une corniche de pierre étroite semble rejoindre discrétement les
des étages supérieurs. Le chemin est acropgtitfuet mortel... mais il s'agit désormais de votre uni
chance d'entrer.

| fRendez/ous aull

9

Profitant de I'obscurité, vous amenez silencieusement la gondole contre le mur extérieurelu p
marbre est glissant sous vos doigts, mais les nombreuses sculptures offrent suffisamment de p
entreprendre l'ascension. Centimetre apres centimetre, vous grimpez jusqu'au balcon supeé
guelques metres seulement, un milicien fascistdifitragement en contemplant les lumieres de Venis
Vous attendez qu'il tourne Iégérement la téte, puis vous franchissez la balustrade d'un mouvemer
disparaissant derriére un immense rideau de velours sans avoir attiré la moindre attention.
Votreinfiltration est une réussite.
l 1 Ajoutez le motclé Infiltré a votre feuille d'aventure.
| {Rendezvous aul3.

10

Vous sautez sur le quai avant méme que la gondole ne soit complétement immobilidéesudgitga
aussitot de I'ombre. Surpris par votre rapidité, il n'a pas le temps de donner l'alerte. Votre premie
déséquilibre, le second I'envoie lourdement contre le mur de pierre. En quelques secondes,
s'effondre, inconscient. Vous trainez son corps sous une arche envahie par les ombres avant d
rapidement ses poches. Vous y découvrez un robuste trousseau de clés ainsi qu'un revolver regl
parfaitement entretenu. Voila qui pourrait considérablement faciliter votresiprogrdsntérieur du
palais.
| 1 Ajoutez unRevolver (6 balleshinsi que |&rousseau de clés votre inventaire.
| fRendez/ous aul4.

11

Apres avoir franchi la porte dérolfiéeou la haute fenétre donmaur les couloirs de servitevous
prenez quelques instants pour reprendre votre souffle. L'intérieur du palais contraste violemn
I'agitation du Carnaval. Ici, tout n'est que silence feutré, tapis épais et boiseries anciennes. L'air
d'une subtile odeur de cire d'abeille, de vieux cuir et de parfum raffiné. Au loin, les violons du b
une valse entrainante, étouffée par les épais murs du palais. Vous avancez prudemment dans
réservé aux domestiques. Les murs sont couverts de tableaux représentant les anciens men
famille Contarini. Leurs regards semblent suivre chacun de vos pas.

Un escalier de service monte vers les appartements privés du deuxieme étage, la ou se trouve
Vous commencez a gravir lesnpieres marches lorsqu'un bruit de conversation vous fait immédiate
vous figer. Deux hommes portant la livrée des majordomes apparaissent au bout du couloi




masques dores brlllent sous la lumiere des appliques. Leur démarche est beaucoup trop assur
simples serviteurs.
Vous comprenez aussitot qu'ils surveillent les lieux.

' | 1 Si vous possédez le Trousseau de clésndez/ous aulb.
| q Si vous possédez la compétence DISCRETION ou le maté Infiltré, rendeavous aul3.
| T Sinon, rendez/ous aul6.

12

Vous patientez dans |'obscurité, espérant qu'une occasion favorable finira par se présenter. Mais
en décide autremerie léger ressac pousse lentement votre gondole vers I'embarcadere principa
méme que/ous puissiez corriger votre trajectoire, un puissant projecteur balaie la surface de
lumiere s'arréte net sur votre embarcation.

i Ehi! Chi siete ?

Une vedette de patrouille fasciste fonce dans votre direction. Au méme instant, un homme p
masque noir saute sur le quai voisin. A la maniére dont il dégaine son arme, vous rec
immédiatement un agent de la Concordia del Oro. La discrétion n'est plus une option. Vous b
sur les pierres humides de I'embarcadere. Le conugestoestais inévitable.

Si vous possédez la compétence COMBATendez/ous aul?.
Sinon, rendez/ous aul8.

13

Vous progressez dans les galeries supérieures avec une lemitseir $aus vos pieds, a travers |

balustrade en marbre, les invités continuent de danser sans se douter qu'une véritable chasse a
déroule quelques métresdassus de leurs tétes. Les lustres de cristal de Murano projettent leurs
chabyants sur les dorures des plafonds, tandis que l'orchestre poursuit sa valse avec une élégar
irréelle, dont I'écho vous parvient feutré, étouffé par les épais tapis de soie rouge.

Vous laissez cette agitation factice derriere vous pour vous enfoncer dans un couloir plon
pénombre. L'air y est plus frais, chargé d'une subtile odeur de cire d'abeille et de vieux bois. A
passage se dresse enfin I'objectif de votre infiltration : une imposante double porte en noyer
Selon Is notes cryptiques du carnet, le bureau privé de la comtesse se trouve juste derriere, p
l'automate horloger Malheureusement, une lourde serrure de bronze, massive et ouvrage
cruellement l'acces. .

Si vous possédez le Passpartout du Palais, rendez-vous au 33.

Si vous possédez la compétence MECANIQUFendez/ous a0 .
Si vous possédez la compétence DISCRETIONendea/ous aRl.
Sinon, rendez/ous a2 .

14 VENEZI A A 1934

Les clés dérobées s'avérent précieuses. Vous découvrez une petite porte métallique presque
dissimulée sous le niveau de I'eau. L'une des clés tourne parfaitement dans la serrureivra parte
un ancien escalier de pierre envahi par I'humidité, et vous pénétrez dans les fondations du pala
vous arrive jusqu'aux mollets tandis que vous avancez entre les arches soutenant le batime
goutte tombant de la volte résonne comme un coup de marteau dans le silence. Sur le
apercevez une barre de fer tordue qui pourrait vous servir. Aj#ez lde fera votre équipement.
Au-dessus de vous, des voix approchent, aussi vous éteignez rapidement votre lampe.sDel
di s c.u jSeuaN [N 1 USSR ¢ me n.t TR I N Y W (O =1 En SHE




information essentielldls semblent évoquer le code de sécurité de la grille donnant acces aux
priveés.

Si vous possédez la compétence LINGUISTIQUErendez/ous al23.

Sinon, rendez/ous aull

15

Vous introduisez rapidement l'une des clés dans la serrure de la porte la plus proche. Un léc
retentit. Sans plus attendre, vous vous glissez a l'intérieur juste avant que les deux faux majo
passent demavotre cachette, pour déboucher dans un anciergander.

Des étageres couvertes de bocaux, de bouteilles de vin et de jambons suspendus plongent la
une obscurité presque totale. Toutefois, un étrange flacon attire votre attentidnt sda@gn

S Upposant qudun 16 obj et pour r aAntidote suruwetre el

doavent._usne. € trav@rns |  ®troite fente didE.

d'eux s'arréte quelques secondes. Vous retenez votre souffle. Finalement, ils s'éloignent, et
revi e niig Ce n 6laeque vous weSsortez ppudemimante Autfond du couloir, un di

escalier de service grimpe vers les appartements proésesalibre.

| {Rendez/ous auL3.

16

Les deux hommes se retournent presque simultanément dans un mouvement d'une synchr
parfaite. Leurs masques dorés déolmmedia dell'agehent I'expression de leurs visages, mais |
réaction physique ne fEplace a aucune ambiguité : ils ne sont pas de simples serviteurs de ma
vernis des apparences s'écaille instantanément.

L'un d'eux entrouvre sa veste de livrée pour faire apparaitre la crosse sombre d'un pistolet aut
d'ordonnance. Le second, d'un geste fluide et expert, dégaine de sa manche un long stylet afft

lame effilée reflete cruellement la lumiére vacillante des appliques murales. Aucune sommati
discussion n'est envisageable dans ce couloir feutré. Si vonsutealeez pas a la seconde mem

sifflet de leur alerte scellera votre destin.

Si vous possédez la compétence COMBATendez/ous a4 .
Sinon, rendez/ous awk5.

17

Vous bondissez devant vous avant méme que votre adversaire n'ait le temps d'épauler son fu
réaliser la vitesse de votre charge. Votre premiere attaque, un direct foudroyant, le cueille a la
brise son élan. Sans lui laisser le temps dedrepsen souffle, vous saisissez fermement son bras ar
pivotez sur vos appuis et utilisez sa propre force pour le projelesquar la balustrade de pierre. 1
Dans un grand éclaboussement qui résonne brievement dans I'étroitesse du canal, le m|I|C|e
dans les eaux noires et glaciales de la lagune. Sans perdre une précieuse seconde, vous vou
par | ' entr ®esmde. service rest®e entr ouyve .
débouchez est désert, baigné d'une oderired Avant de poursuwre votre progression, vous rama
la hate I'équipement abandonné par votre agresseur sur le quai.
| 1 Ajoutez unTrousseau de clé®t unRevolver (6 ballesh votre inventaire.

| fRendez/ous aull




18

Le coup est d'une violence inouie. Vous n'avez pas le temps d'esquiver la charge du garde
lourdement la crosse en bois de son fusil contre votre épaule. Une douleur fulgurante et par
traverse tout votréras, vous arrachant un grognement de souffrance. Le choc vous fait recu
plusieurs pas, la vision temporairement troublée par le vertige. ;
Dans un ultime sursaut d'adrénaline, vous rassemblez vos forces déclinantes pour le

violemment, avant de vous jeter a corps perdu a travers une porte de service entrouverte. Vou

brutalement le lourd battant de chéne derriére vous et poussez une armoire massive contre le
pour bloquer l'accés. Des coups violents et des jurons italienenésmssitot de l'autre coté. La
barricade ne tiendra pas longtemps. Vous devez continuer a avancer malgré la douleur qui vous

| 71 Perdez 4 points d'EnduranceSi vous étes toujours en vie, renaes aull

19

Vous abandonnez provisoirement le couloir principal pour explorer une aile oubliée du palais

fastes du Carnaval semblent appartenir & un autre monde. Les boiseries sont ternies par le

plafonds lézardés, et une fooeiche de poussiere recouvre un mobilier que personne ne sembl
touché depuis des décennies. :
Au détour d'un salon désert, vous découvrez un secrétaire en noyer dont plusieurs tiroirs so
entrouverts. Les documents qu'ils contiennent sont pour la pIupart rongés par I'humidité, mais
carnet relié de cuir attire immédiatement votre attention. Les premiéres pages portent les armo
famille Contarini. :
Vous le feuilletez rapidement. Son auteur évoque avec inquiétude la vidieelexrippagnols venus
plusieurs siecles auparavant, puis fait allusion a un terrible secret transmis de génération en ¢
Peutétre y trouverexous un indice précieux. :

Si vous possédez la compétence ARCHEOLOGIE ou LINGUISTIQUE rendez/ous au
26.

Sinon, rendez/ous aul3.

20

Vous sortez votre nécessaire de crochetage et vous agenouillez devant la lourde serrure de k
mécanisme est ancien, mais remarquallemiatenu. Chaque goupille résiste avec une précis
presque horlogére, comme si celui qui l'avait congue avait voulu décourager les intrus
expéerimentés. Une goutte de sueur glisse le long de votre tempe. Au loin, la musique cor

résonner dans la salle de bal. Les invités dansent, inconscients de ce qui se joue a quelques n

Enfin... Un déclic presque imperceptible retentit. Vous entrouvrez lentement la porte et vous gliss
le bureau privé de la comtesse sans avoi &veilbindre soupcon. '

| {Rendezous atB3.

21

La serrure est trop complexe pour étre forcée sans outils. Vous levez alors les yeux et reme
petite imposte vitrée situéedmssus de la portep&s vous étre assuré que personne ne patrouille
le couloir, vous prenez appui contre le chambranle, grimpez avec précaution et vous hiss
l'ouverture. Le verre grince légérement sous votre poids, mais tient bon. Vous retenez votre
Quelques secondes plus tard, vous vous laissez tomber souplement de l'autre c6té. L'épais tapl
amortit complétement votre réception. Vous étes entré sans laisser la moindre trace.

| fRendez/ous alB3.




22

Ne voyant aucune autre solution et entendant les pas se rapprocher dans votre dos, vous recule
pas, fixez vos appuis sur le tapis de soie et lancez un violent coup de talon contre la serrure de b
vieux lois séculaire éclate dans un fracas assourdissant qui brise instantanément Iatmosphere
I'étage. -
L'écho de la destruction résonne dans toute l'aile du palais, brisant net vos chances de discré

franchissez le seuil du bureau de la comtesse au moment précis ou des cris d'alerte éclatent
a I'extrémité de la galerie.

i La-bas!Arrétéz!

Le martélement lourd de bottes militaires résonne déja sur le parquet précieux. Vous n'‘avez
guelques secondes d'avance. Vousprégipitez a l'intérieur de la piéce et rabattez les débris de la

conscient que la meute de la Concordia sait désormais exactement ou vous trouver. -

| fRendez/ous a4 .

23

Vous restez immobildans l'obscurité tandis que les deux gardes poursuivent leur conversatic
dialecte venitien qu'ils emploient est difficile a suivre, mais vos connaissances linguistiqu
permettent d'en saisir I'essentiel. lls évoquent un ancien mécanistdainsiallbureau de la comtesse
L'un d'eux plaisante méme sur une énigme « que seuls ceux qui connaissent les trois hommes
Pizarro peuvent résoudre ». Vous gravez soigneusement cette information dans votre mémc
pourrait bien faire @ifférence entre la réussite... et une mort certaine. -

| Ajoutez le motclé Averti a votrefeuille d'aventure.
E | fRendez/ous aull

24

Les deux faux majordomes n'ont pas le temps de comprendre ce aivéeuvous foncez sur le
premier avant qu'il ne puisse dégainer son arme et le plaquez violemment contre le mur. Son co
tente de sortir un pistolet automatique, mais vous le désarmez d'un coup de coude parfaiteme
Quelgues secondes plus tard, les deux hommes gisent inconscients sur le tapis. Vous le
rapidement. Sous leurs élégantes livrées, chacun porte le méme insigne : une boussole dont l
brisée. La Concordia del Oro est déja partout dans le palais. Elle as sesteptée d'infiltrer les
invités. Elle contrdle également une partie du personnel. Vous dissimulez les deux corps dans
de service avant de poursuivre votre progression.

: | fRendez/ous aul3.

25

Vous tentez de prendre l'avantage, mais vos adversaires sont des combattants entrainés. |
détourne votre attaque tandis que le second surgit dans votre angle mort. Une vive douleur vol
le bras lorsqu'un stylet effleure votre manébus ripostez avec tout ce qui vous tombe sous la mai
lourd chandelier en bronze s'abat sur le premier agent. Le second recule juste assez longtemps
permettre de reprendre I'initiative. Apres un échange brutal, les deux hommesdiirs'sforidrer. La
victoire est votre... mais elle vous a codté cher.

| 1 Perdez 4 points d'EnduranceSi vous étes toujours en vie, renades aul3.




26 VENEZI A A 1934

Le vieux journal est rédigéngdain mélange d'italien ancien et d'espagnol dgi&se. Malgré les pages
abimées, vous parvenez a en reconstituer le sens. L'auteur raconte qu'un ancétre de la famille
recueillit trois conquistadors ayant fui I'expédition de Pizarro. Rongés par la culpabilité, ils avaien
o cher " GSEEMHal S uUn Secret dE@couVv-e il Cr
mystérieuse carte métallique en trois fragments et les disperserent aux quatre coins du monde. L
attire particulierement votre attention : ‘
« lls étaient trois a avoir osé défier leur capitaine. Trois seulement. C'est ce nombre qui prd&sg
temps. »

Vous refermez lentement le journal. Cette révélation pourrait vous éviter de tomber dans le
'automate.

| 1 Ajoutez le motclé Averti & votrefeuille d'aventRendexous atl3.

27

Alors que vous progressez dans les couloirs silencieux du palais, un bruit métallique retent
extrémité de la galerie. Une patrouille approche, puis une seconde apparait derriére vous, vous
tenaille Les miliciens fascistes avancent d'un pas régulier, leurs bottes claquant contre le marb
eux marchent deux hommes vétus comme de simples domestiques, mais leurs regards froid:
bagues ornées d'une boussole brisée ne laissent aucun laoQt:cordia dirige eleéme les
recherches. Le cercle se referme. Vous devez agir immédiatement.

Si vous possédez la compétence ATHLETISMErendea/ous alP8 .
Si vous possédez la compétence DISCRETIONendeaous a9 .
Sinon, retournez discretement ver§3e

28

Sans hésiter, vous prenez votre élan. Votre main agrippe le lourd lustre de cristal suspendu a
Pendant un bref instant, vousvelez les deux patrouilles médusées. Le lustre oscille dangereus
sous votre poids avant que vous ne lachiez prise. Vous retombez en roulade de l'autre coté d
Lorsque les premiers cris retentissent, vous étes déja debout. 3
n Attrapezle !

Les agents se précipitent dans votre direction, mais vous avez pris suffisamment d'avance pour
dans les appartements privés. Votre audace vous &eadea/ous aul3.

29

Vous repérez une antiqgue armure de cérémonie dressée dans une niche du couloir. Sans p
seconde, vous vous glissez derriere elle. Votre respiration devient presque imperceptible. Les |
patrouilles se rapgchent. L'un des agents de la Concordia s'arréte a moins d'un meétre de vol
masque de carnaval ne dissimule pas completement la cicatrice qui traverse sa joue. »
i Continuez les recherches, ordenihele directeur veut le fragment avant minuitobdesse ne doit

rien comprendre.

Le directeur...

Pour la premiere fois, vous apprenez que quelqu'un dirige personnellement I'opération. €
instants plus tard, les hommes s'éloignent. Vous attendez encore quelques secondes avant
votre cachige.

| 1 Ajoutez le motclé Directeur sur votrefeuille d'avenfuis rendexous aul3.




30

Au détour d'un corridor oublié, vous poussez une petite porte de bois entrouverte. Vous décou
chapek privée. Les murs sont recouverts de fresques anciennes représentant saint Marc, tandi
dizaines de cierges consumés diffusent une faible odeur d'encens. Au centre de l'autel repose
d'argent serti de pierres sendicieuses. A premiére vue, il pourrait valoir une petite fortune. Pou
guelque chose attire davantage votre attention. Sous le socle de marbre, quelqu'un a discréeter
une phrase au couteau.

« Méme les saints ferment les yeux lorsque la Concordiatiient réclamer son i
La date inscrite alessous remonte a plusieurs années. Cette organisation sévissait déja bien a
arrivée a Venise. Vous hésitez quelques instants.

Si vous prenez le crucifixajoutez unCrucifix précieux (Valeur : 10 £)a votre inventaire,
puis rendezvous aul3.

Si vous préférez le laisser a sa plade silence de la chapelle vous permet de retrouver
calmeRegagnez 2 points d'Endurancgpuis rendezous aul3.

31

(Claire Dubois)

Les immenses portes du palais Contarini s'ouvrent devant vous. Le majordome examine Io
votre invitation avant d'incliner respectueusement la téte. 1
i Soyez la bienvenue, madame. i
Vous pénétrez danaeaisalle de bal d'une splendeur a couper le souffle. Des lustres de Murano p
leurs reflets sur les dorures des plafonds. Les violons interprétent une valse viennoise tandi
invités tournent lentement sous des centaines de masques arXtravegantes. Sous cette élégar
se cache pourtant une étrange tension. Vous remarquez des regards qui S'attardent un peu trop

sur les nouveaux arrivants. Des domestiques semblent échanger de discrets signes de téte. Mé
officiers fascistes paraissent attendre les ordres d'une autorité invisible. La Concordia est ici. Pa
n'a méme plus besoin de se cacher. Vous devez maintenant trouver un acces vers les apparte
de la comtesse.

Si vous possédez la compétence PERETION , rendeza/ous aB5.
Si vous possédez le Masque de velours, rendexzous au426.

Si vous possédez la compétence NEGOCIATIONrendea/ous a6 .
Si vous possédez la compétenceCCULTISME , rendez/ous alB7.
Sinon, rendez/ous awB8 .

32

Alors que vous traversez la piste de danse, un homme vétu d'un élégant costume noir vous

ralentir. Son msque représente un corbeau aux plumes d'obsidienne. Avant de disparaitre dans |
glisse discretement un morceau de papier entre vos doigts gantés. Lorsque vous le dépliez,
phrase y est inscrite en espagnol :

« La Concordia sait que I'néritier de Dubois est arrivé a Venise. » :
En relevant la téte, l'inconnu s'est volatilisé. Vous balayez la salle du regard. Pendant un in

croyez apercevoir plusieurs masques de corbeau identiques répartis dans toute lacealle. |
avertisement... ou une menace ?

| fRendez/ous alBl.




Vous refermez doucement la porte derriere vous. Le bureau privé de la comtesse Contarini resp
raffinement et le pouvoir. De hautes bibliothequesioger montent jusqu'au plafond, chargées §
d'ouvrages rares reliés de cuir. Des cartes marines couvrent les murs, retracant les routes commer:
la Sérénissime jusqu'aux confins du monde connu. La lueur argentée de la lune traverse les Im
fenétes donnant sur les canaux et éclaire la piece d'une lumiere presque irréelle. Au centre du
repose l'objet qui a attiré tant de convoitises.

T Posé sur un élégant meuble d'acajou trone un automate de la Renaissance d'une facture exceptiont
j chevalier miniature, entiérement réalisé en laiton poli, tient une longue épée orientée vers un ast
\

z
r
|

gravé de constellations. Des dizaines de roues dentées s'entrecroisent sous une fine cloche de

Certaines semblent animées d'un mouvement preggueeptible, alors que personne ne les remonte

Vous sentez aussitot que cet objet dépasse largement le simfdéraaloir horloger. Quelqu'un... Il y

a plusieurs siéecles... possédait déja des connaissances impossibles. Pour l'instant, atoubl®ruit r1

votre concentration. Vous disposez encore de quelques précieuses minutes. l
|

fRendez/ous alB9 .

Vous franchissez le seuil du bureau au momeni
méme ou la porte blindée, ou ce qu'il en reste,
gémit et menace de voler en éclats sous Il
violence des premiers coups extérieurs. Vos
poursuivants ont remonté la piste a une vitesse
terrifiante. Les charniéres de bronze grincent, l€!
bois se fissure, et une fine pluie de poussiere d
platre tombe du plafond a chaque nouvel impact
du bélier improvisé. |
Le stress vous enserre la poitrine : vous |
comprenez immédiatement que vous n'aurez:
droit qu'a une seule et unique tentative avant?
d'étre submergé. Au centre du bureau,
'automate du Chevalier de Laiton gitej sa
silhouette métallique inquiétante et filiforme
contre les murs tendus de soie pourpre. Le petit &
guerrier parait presque vivant sous la Iueur
vacillante des chandeliers. Son épée pointée ver
le disque gradué attend votre sentence. Vous
devez manipuler ses rouages... avant que la porie
ne céde définitivement.

fRendezous a0 .

35 |
Vous observez attentivement le ballet parfaitement orchestré des invités, des serveurs et des m
Rapidement, un détalil attire votre attention. Les domestiques chargés du champagne n'utilisent |
majestueurscalier d'honneur. Tous dlsparalssent derriere une immense tapisserie représentant un
de chasse. Etrange... Vous attendez qu'un nouveau plateau franchisse le passage. Profitant de la di

générale, vous vous glissez derriere la lourdestdmitugtroit couloir de service apparait. Il serpente |
discretement jusqu'aux étages supérieurs. Manifestement, les Contarini avaient prévu un itn

L
l
!
|
|

d CARNET (PE£DI TI| ®N DUBOI S A 1934

l -_— 24 ey R o ———————




e Ce——

permettant au personnel de circuler sans déranger leurs invités. Vous venez de trouver exadte
vous fallait.

] | fRendez/ous aul3.

36

Vous vous approchez d'un officier fasciste occupé a savourer un troisieme verre de vin. Son
impeccable contraste avec son visage déja rougi par Vale® engagez la conversation avec un soul
poli, feignant 'admiration devant les décorations épinglées sur sa poitrine. Tres vite, son ego fait
fi La comtesse posséde des trésors extraordinaires..., Aulreruse penchant vers vous. Personn
n'‘entre dans son bureau cette nuit... Pendant qu'il parle, votre regard descend vers sa ceinture. |
clé de bronze y est accrochée.-@eeatpourriexous vous en emparer...

Si vous possédez la compétence DISCRETIONendeaous autl.

Sinon, vous jugez le risque trop important et préférez vous éloigner avant d'éveiller les S@
Rendez/ous alB8 .
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Depuis I'ombre d'une colonne, vous observez un petitegadbnvités qui s'est volontairement isolé dar
un salon voisin. Tous portent un masque de corbeau doré. Tous arborent la méme bague représe

boussole brisée. La Concordia. Vous vous rapprochez suffisamment pour entendre leur convers
i Le mé&anisme est toujours actif...

i L'aiguille fera son travail si quelqu'un se trompe...
fi Seuls ceux qui connaissent les trois rebelles pourront ouvrir l'automate...
Votre sang se glace. L'automate n'est pas seulement une cachette. C'est également un piege.

| 1 Ajoutez le motclé Averti & votrefeuille d'aventure
| fRendez/ous alB8 .
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Vous inspirez profondément, puis vous laissez votre coude heurter une immense pyramide de
cristl. Le fracas est spectaculaire, les conversations s'interrompent et les musiciens cessent de
dizaines d'invités se retournent simultanément, pendant que des domestiques accourent. L
quittent leurs postes pour tenter de rétablir I'ordre. Pendant que toute la salle fixe la catastro
remontez rapidement le grand escalier. Au sommet, vous jetez un dernier regard vers la sa
Plusieurs hommes masqués vous observent déja. lls ne bougent pas. lls semblent simplemn
regader partir, comme s'ils avaient toujours su ou vous finiriez par aller. Un frisson vous peé

g l'échine.

| |TRendez/ous aul3.
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Vous vous placez devant l'automate. De prés, son mécanisme eptusnfameinant. Le chevalier d
laiton tient son épée-dassus d'un astrolabe gravé de constellations inconnues. Les engrenages
avec une fluidité presque surnaturelle, sans qu'aucun ressort apparent n'alimente leur mouven
socle en boide rose est gravée une inscription en latin :

« La vérite se cache sous le fer. Oriente la lame vers le nombre exact de lieutenants qui se re
briser le grand secret. »




Votre mémoire est mise a I'épreuve. Le destin de cette expédition dépend pétte d'un simple
nombre. Multipliez ce chiffre historique par 5, puis ajoutez le résultat au numéro de ce:
paragraphe (39) pour obtenir votre destination.
1 Si votre calcul vous meéne vers un paragraphe inexistant ou erroné, cela sigmjfie vous
vous étes trompé. Les membres de la Concordia del Oro auront alors le temps de mettre
la main sur vous, ce qui mettra un terme a votre aventure.
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Les coups redoublent contre la porte. Les charnieres commencent a céder. De fines gerbes de
tombent du plafond a chaque impact Vous vous jetez sur l'automate. Le petit chevalier pivote le
dans un grinceamt métallique. Son épée désigne un disque gradué. Vous devez chaisir. Mamten
n‘aurez pas de seconde chance.

Si vous possédez le matlé Averti, vous neutralisez immédiatement le contrepoids ca
avant de manipuler le mécanisme. Rarmiezdirectement &4 .

Sinon, si vous pensez connaitre le nombre exact des lieutenants rebelles, multipksz 8
par 5 et ajoutez le résultat au numéro de ce paragraphe (4Rgndezvous au paragraphg
obtenu. :
Si vous n'en avez aucune idées dargeste de désespoir, vous frappez I'automate.-Rerglez
au4?2.
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Profitant d'un éclat de rire général provoqué par une plaisanterie de carnaval, vous vous ra
encore un peu plus de ficier fasciste. Votre conversation se poursuit avec une légereté et un ¢
parfaitement étudiés, captivant son attention, tandis que votre main glisse avec la lenteur d'un se
sa hanche droite.

Le lourd passpartout de bronze, qui permet doules serrures les plus complexes des apparte
privés de la comtesse, est suspendu a un simple mousqueton d'acier. Un geste précis. Un n
seconde. Vous retenez votre respiration au point d'en avoir les tempes qui battent. L'officier
verre de cristal pour saluer un dignitaire a l'autre bout de la piece. D'un mouvement impercef
I'index, le mousqueton s'ouvre sans le moindre cliquetis. 4
Quelgues secondes plus tard, l'objet gllsse proprement le Iong de votre manche. L'hgtérpar av
son ego et 'alcool, ne s'est apercu de rien. Vous prenez congé avec une réverence courtoise ave
fondre et de disparaitre définitivement parmi le tourbillon des danseurs.

| 1 Ajoutez lePassepartout du Palaisa votre inventaire puis rendexous aul3.
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Dans un acces de frustration, vous frappez violemment le socle de lI'automate. Le choc fait vibr
m®cani sme. Pendant wune fract i on icdcéalligue etentitdUune
fine aiguille jaillit brutalement du cadran et vous entaille profondément la main avant de dispara
vite qu'elle est sortie. La douleur est fulgurante. Vous reculez d'un pas tandis que plusieurs eng
bloguent dans un bruit sinistre. Le tiroir secret refuse désormais de s'ouvrir. Vous compre
horreur que le piege était prévu depuis des siécles. Au méme instant, les derniers verrous
cedent. La Concordia arrive. ‘
1 Vous perdez 3 points d'Enduranceet le fragment de Venise est désormais inaccess
Rendez/ous aul3. {




La double porte explose sous un coup de bélier. Trois hommes pénetrent dans le bureau ave
précision militaire. Leurs mjass de bal ont disparu, ils portent désormais de longs manteaux noirs
des revolvers automatiques. Le silence qui régne entre eux est presque plus inquiétant que leurs éif
chef du groupe contemple quelques instants I'automate endommagéumedentement la téte vers
VOUS.

i Dommage...

Sa voix est parfaitement calme.

i Vous étiez si pres du but.

Derriére lui, deux agents prennent déja position pour vous couper toute retraite. Une seule
demeure la grande fenétre ouverte sur le canal.

Si vous possédez la compétence ATHLETISMErendez/ous aut4 .
Sinon, rendez/ous aws.

Vous prenez votre élan sans réfléchir davantages
Le verre vole en éclats. Le vide s®@$aus vos k|
pieds. Pendant quelques secondes interminables
vous n'entendez plus que le vent, puis vient}
l'impact. L'eau glaciale de la lagune vous englout|
entierement, tandis que le froid vous coupei'
presque la respiration. Lorsque vous refaites enfirl
surface sous l'arche d'un vieux pont de pierre, le
cris de vos poursuivants résonnent encore au
dessus de votre téte. Cependant, aucun d'eux N
0sé vous suivre. Non seulement vous étes vivani;
mais vous étes aussi libre.

IfRendezrous a0 .
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Vous tentez de rejoindre la fenétre. Trop :tard
I'un des agents vous percute de plein fouet.
Quelques instants plus tard, vos poignets son
solidement liés, et la Concordia vous entraine dari‘
les sousols du palais. Ldseures qui suivent
semblent interminables. On vous interroge sans|
relache, avec toujours les mémes questions, d‘
style:

i Ou est le carnet de Dubois ?

i Qui connait I'emplacement des autres |

fragments ?

i Qui travaille avec vous ? :
Malgré tout, vous ne répondez rien. Profitant d'un transfert a travers les anciens égouts du pal
parvenez finalement a assommer un garde et a disparaitre dans le dédale des canalisations. Lor:
retrouvez enfin l'air libre, 'aube commence a se lever sur Verssge¥wivant... mais vous repartez les:
mains vides. |

| 1 Perdez 6 points d'Endurancepuis, si vous étes toujours en vie, rendeg at60 .
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46

Vous orientez I'épée du chevalier vers une mauvaise Reelant un bref instant, I'automate semb
accepter votre choix. Puis un discret cliquetis résonne a l'intérieur du mécanisme: Tirepfiaed
aiguille surgit entre deux plaques de laiton et vous pique au doigt. Une bralure insoutenable
immédiatement le long de votre bras. Vous arrachez votre main du mécanisme tandis que votre
brouille Iégérement. L'automate vient de vous punir. Au méme moment, la porte commence a céc

| 1 Perdez 4 pointd'Endurance, puis, si vous étes toujouvieenendexous a3 .
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Avant de risquer vos doigts sur les rouages potentiellement mortels de l'automate, vous décide
le répit qui vous est offert pour inspecter méthodiquemeatdiiss du bureau de la comtesse. Vos y.
balayent les reliures de cuir et les meubles d'acajou. Soudain, votre regard est attiré par une ani
petite cassette de plomb, terne et lourde, oubliée dans une niche sombre de la bibliotheque, de
rangée de vieux atlas maritimes. Elle est scellée par une cire noire épaisse portant une emprein
avez déja croisée avec effroi au cours de vos recherches. Le dessin représente une bous
l'aiguille centrale est brisée net. Le st vos ennemis. La Concordia del Oro a manlfestement ;
cet artéfact ici pour une raison qui vous échappe.

Si vous possédez la compétence OCCULTISMEendeza/ous aul8 .
Sinon, revenez examiner l'automat8%u
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Vous rompez délicatement le sceau. A l'intérieur repose une petite amulette en verre noir de
premiere vue, elle ressemble a une simple création d'artisan. Pourtant, lorsque vous la prenez
doigts, la tmpérature de la plece semble chuter de quelques degrés. Sa surface absorbe la Ium
de la refléter. Au dos est gravée une inscription latine presque effacée :

Lux fugit, veritas manet.

"La lumiére s'enfuit, la vérité demeure."

Instinctivement, wis sentez que cet objet vous sera utile bigelade Venise.

| 1 Ajoutez’Amulette de Muranosur votref e u i | | muis ceriidexous alBOu r e
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Alors que votre main s'approche enfin de l'automate, une porte secréte pivote silencieusemel
bibliotheque. Une femme apparajtande, élégante et entierement vétue de noir. Son masque de
doré dissimule sovisage, mais son maintien ne laisse aucun tautemtesse Contarini. Dans sa mair
repose un petit pistolet de dame finement gravé. Elle ne semble pourtant ni surprise... ni effre
contraire, elle vous observe avec une étrange curiosité. i
fi Vous ressemblez beaucoup a Henry Duboiselleditresque dans un murmure.

Puis son regard glisse vers la porte ou résonnent déja les premiers coups des agents de la Con
i Nous n'avons plus beaucoup de temps.

Deux possibilités s'offrent désormaisusyvo

Si vous possédez la compétence NEGOCIATIONrendez/ous albo .
Si vous possédez la compétence COMBATendez/ous albl.
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Vous faites un pas en avant, les maimdegiset vous invoquez d'une voix calme mais ferme la me r
et le nom du professeur Henry Dubois, détaillant les circonstances de sa disparition. A ces mots,

it ntiltd

28




tendu de la comtesse Contarini semble se décrisper sous son masque de cygnealuhisse El
lentement le canon de son pistolet de dame.

i Henry..murmuret-elle avec une tristesse infinie. Il m'avait prévenue que son successeur flnlral
présenter au palais. Prenez garde, mon ami, la Concordia a infiltré mes propres domestiques et
mes gardes personnels. lls encerclent cette piéce.

Comprenant l'urgence absolue de la situation, la noble vénitienne s'approche d'un pas rapide de |
d'acajou. Ses doigts agiles actionnenmémes les contrepoids secrets de ['autornateafigner
I'astrolabe sur la bonne mesure, vous évitant ainsi le piege mécanique.

: | ffRendez/ous alb4 .
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Le temps de la parole est dépassé. Vous lisez dans l'inflexion de son bras que la comtesse
presser la détente. Dans un réflexe hérité de vos pires heures de terrain, vous plongez ela av
désarmer. Le coup part dans un flash aveuglant : la balle rate votre crane de quelques centinr
aller pulvériser un grand miroir de Venise derriére vous, projetant une pluie d'éclats de verre.
Aprés une lutte bréve, muette et féroce au sol, vous parvenez a lui arracher I'arme des mains ¢
assénez un coup précis qui lI'assomme proprement sur son canapé de soie pourpre. Vous vo
C h a n c cEEEET e Ui b at ARt ~ tout r omp:bras

le silence de l'aile privée. Vous devez faire preuve d'une vitesse absolue avant que le vacarme
miliciens a la porte.

*| fRendezous atB9.
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Une sueur glacée coule le long deevéchine. Dans votre précipitation ou a cause d'une mauv
manipulation des engrenages de laiton, un craguement sinistre retentit a l'intérieur de la cloche
Les rouages de I'automate se bloguent brusquement dans une torsion de métal tordu. -
Le systéme de sécurité atlante réagit instantanément a ce sacrilege : une alarme stridente

mécanique, se déclenche depuis le socle de l'artéfact, résonnant avec la force d'un gong dans tc
Contarini. La musique du bal s'interrompt net aderelzaussée. Vous n'avez plus le temps de réfléc
ni de tenter de réparer votre erreur, le martelement précipité de bottes de combat remonte I'e
triple vitesse. La Concordia arrive pour purger la piéce. |

! | {Rendez/ous aw3.

53

Le sang se glace dans vos veines. Vous entendez des éclats de voix durs et le bruit métallique
gue l'on arme dans la piece voisine. Les agents de la Concordia fouillent méthodiquen
appartements de lanotesse. N'écoutant que votre instinct, vous vous jetez a plat ventre pour
dissimuler sous le lourd bureau en acajou massif, vous recroquevillant dans I'ombre des bol
retenant péniblement votre respiration.

Les faisceaux électriques de leurs Iammmes balaient le sol de la piece, frélant vos bottes a pIu
reprises. Les hommes en manteaux noirs inspectent les recoins, s'attardent devant les bibliot
quittent la piece en maudissant le Carnaval. Une fois le silence resemisv@xtirpez de votre
cachette, conscient qu'il s'agit de votre toute derniére chance d'examiner l'artéfact avant Iassau

| {Rendezvous atB9 .
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Dans un clic parfaitement fluide, éépdu chevalier mécanique s'enclenche sur le chiffre 3.
compartiment secret s'ouvre dans le socle de l'automate. A l'intérieur, enveloppé dans un mo
velours, se trouve un fragment de parchemin métallique. En le touchant, vous constatenragad stu
est fait d'un alliage inconnu, tiede au toucher, et gravé de symboles géométriques d'une
impossible pour le XVle siecle. En I'examinant de pres a la lueur de la lune, vous decou
coordonnée gravée sur sa bordure 20. !
T Notez précieusement cette information: V = 20 sur votrefeuille d'aventuaiesi quele
Fragment de Venise. =
Soudain, les vitres volent en éclats ! Des agents de la Concordia entrent par les fenétres, armes
1 Rendezous sans plus attendreséu
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Le mécanisme de la Renaissance s'active enfin dans un grondement complexe et harmonieux
de roues dentées. Le tiroir dissimulé dans le socle d'acajou coulisse automatiquement, révélant
fragment deg@rchemin métallique brillant d'une faible lueur tiede. Vous le saisissez d'une main tre
et déchiffrez la coordonnée gravée sur son flanc d'alliago.

Noted#a précieusement sur votre feuille d'aventure. Mais vous n'avez pas le temps de savourer
instant, la double porte en noyer du bureau céde avec un fracas terrible sous la violence d'an a
bois volent dans la piéce et trois agents en manteaux noirs de la Concordial¥@ns$ iautpticetjdae
pointés sur votre poitrine ! -

T Notez précieusement cette information: V = 20 sur votrefeuille d'aventaiasi quele
Fragment de Venise puis rendegzous alb6.
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La situabn est désespérée. Vous étes pris au piege dans le bureau en ruine et les eémissg
Concordia del Oro n‘ont aucunement l'intention de vous laisser quitter la lagune vivant avec [:
atlante en poche. Leurs visages sont froids, déterminé&seD@us, la haute fenétre gothique dont e
vitres ont volé en éclats surplombe directement les eaux noires et profondes du canal secondai
meétres plus bas. C'est le saut de I'ange ou la mort. i

Si vous possédez la compétence TIR D'ELITE et un Relver :rendezvous alb7.
Si vous possédez la compétence ATHLETISME rendeavous atb8 .
Si vous ne possédez aucune de ces compétencesndezvous atb9.
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BoWS et es glisser |'oar®me: hor s dieiuw ot r el
la Concordia le temps d'aligner leurs propres mires, vous ouvrez le feu a trois reprises. Les dé
assourdissantes claquent sous la volte du bureau de la comtesse, brisant les vitrines précieus
voler les miroirs de Venise en des milliers d'éclats scintillants. -
Vos tir s“diCEsomerT age, ddune pr ®ci si on cadbnter
derriére les lourdes bibliothéques en jurant. Profitant de ces quelques secondes de panique e
acre, vous sprintez vers l'ouverture de la porte, enjambez les débris de bois et vous engouffr
couloir de service avant qu'ils ne reprennent leurs esprits. Vous dévalez les escaliers quatre
fragment d'orichalque brdlant contre votre poitrine, et disparaissez dans les ombres de la ruelle.
1 Retranche3 balles de votre Revolvgruis rendexous alb0 . '
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Vous n'hésitez pas une seule seconde. Serrant le précieux fragment métallique contre vous, vous
derniers morceaux de verre qui encombrent encore le cadre de la haute fenétre gothique et ploni
premére dans le vide. Le vent glacial de la nuit vénitienne vous fouette violemment le visage dul
chute qui vous semble interminable. '
Puis, c'est I'impact, brutal et glacial. L'eau noire du canal secondaire vous engloutit tout entier,
thermigie vous coupe net la respirationdassus de vous, les silhouettes des agents de la Concort
découpent contre la lumiere du bureau ; leurs balles sifflent en percant la surface de la lagun:
petits sifflements hydrodynamiques. En nageant vigoureusement entre deux eaux, les muscles
par le froid, vous parvenez a remonter a la surface plusieurs metres plus loin, a l'abri protec
vieux pont de pierre. Vous tremblez de tout votre corps, mais vous étes libre.
| 1 Perdez 2 points d'Enduance a cause du choc thermiqupuis rendexous al60 .
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Le premier homme masqué se jette sur vous, la lame effilée d'un poignard brandie en avan

réflexe de pure survie, vous esquivez son assaut direct de justesse ; vos doigts se ferment sur ¢
pour le projedr de toutes vos forces contre le meuble en acajou de l'automate, qui se fracass

bruit de bois brise. i
Un deuxieme agent surgit de la fumée et abat violemment la crosse de son pistolet sur votre ép:
douleur vive et brilante vous paralyse le bras, mais la rage de vaincre vous donne I'énergie néce
le repousser sauvagement a travers la fenétre ouverte. Il bascule dans le vide en hurlant. Pre
chaos indescriptible qui s'installe dans la piece, vous vous ruez vers labsoete @t fuyez par le
dédale des toits enneigés.

| 1 Perdez 3 points d'Endurancepuis, si vous étes toujours en vie, rendeg awb0 .
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(Fin du chapitre de Venise) 3
Quelques heures plus tard, vétes enfin & l'abri, installé sur le pont en bois d'un ferry de nuit
s'éloigne lentement de la lagune. La brume hivernale enveloppe progressivement les silhou
campaniles, les canaux sombres et les dernieres lumieres mourantes du Canise/aVdes\femettez
votre col de manteau pour vous protéger de la bise marine. 1
La Concordia del Oro sait désormais qui vous étes, et l'un de leurs dirigeants a personnelle
votre arrét de mort. lls seront préts a déployer de véritables petites armées pour vous barrer la
de vos prochaines étapes. A la lueur d'une lampe de coursive, vous ouvrez a nouveau le carne
de | 6exp®di t.ilLheure Hstiésarnyaivdduelde planifier votre prochaine destinatio
travers le glab

| fAllez atHub Universel au paragraphel81




CAIRE n LES SABLES DE SAQQARAH

Tombeaux, soleil et secrets sous la pierre

61

Le vrombi ssement des moteurs de | dhydr avi o
Dr une shalMEENS AU sEse u doéun tar mac, cdbest =

vous:i gmamemes enfin.le " pied au Caire, | @ ¢ h a5

d e piEIETRUSE e, de v as edeladdés®almierseet deginmedbées qere, Ues minare
tremblent dans la lumiére du midi. :
€ | dombre pr®caire doun hangar f |[fragméendbor v c il
situé au Cairgerait scellé dans une crypte oubliée sous la pydeasegie€s de Saggarah. Mais plusieurs
annotations récentes mentionnent des barrages, des hommes en armes et des vehicules europée

du pl at eau. La Concordia ‘a prt i siide NG5V cr S
traverser Le Caire sans attirer leur attention.

Si vous incarnez OLIVER BLACKWOOD :allez a410.

Si vous incarnez CLAIRE DUBOIS ou ERIK HAALANDSON : allez a411.
Si vous possédez la compétence COMBAT ou TIR D'HIE : allez a#12.
Sinon :allez a5.
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(Exclusif a Oliver Blackwood)
Les ventilateurs de plafond brassent pg9ptienbiis

enfin recu grace a la lettre de recommandation de Sir Arthur Cavendish. Le directeur examine p
vos documents avec une prudence pedsaogstile.

5 CARNET PE£DI TI BN DUBOI S A
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« Monsieur Blackwood, les fouilles a Saqgarah sont suspendues. Une mystérieuse fondatlo
européenne, la "Concordia", finance d'autres recherbhestaa interdit I'acces au secteur. »

Vous comprenez immédiatement que vos ennemis ont déja étendu leur influence ici. Le dlrecteur
toutefois fasciné par vos connaissances.

Si vous possédez la compétence ARCHEOLOGIE ou LINGUISTIQUE allez a6 .
Si vous possédez la compétence NEGOCIATION allez a7 .
Sinon :allez aB8 .

(Exclusif a Claire & Erik)

Le souk de Khan -&halili au Caire est un
assaut permanent pour les sens. Les marchant
crient, les tapis colorés s'entassent et I'odeur ¢
cafée a la cardamome embaume [lair. Vou:
cherchez I'échoppe d'un certain Tarig, un pilleu
de tombes repenti qui connait les acces Ssecre
de Saggarah. Alors que vous inspectez un
ruelle sombre, vous remarquez trois hommes
vétus de complets vess occidentaux,
totalement inadaptés & la chaleur locale. A I
main du premier brille la bague de la Concordia
del Oro : ils vous ont repéré ! ‘

Si vous possédez la compétence
DISCRETION : allez a9 .

Si vous possédez la compétee
PERCEPTION : allez ar0.

Sinon :allez au 1.

64 CAI RO A SAQQARAH

Vous avez choisi de ne pas vous perdre dans le
: Lo administrations ni dans les ruelles du souk. E
suivant les marques de transit relevees sur plusieurs caisses déchargées pres du ponton, vous |
guais marchands du Nil. Ici, felouques traditionnelles et vapeurs industriels se croisent dans une ¢
d®bammebeir s. €& | 6®cart des post es .de “dEoUSSINE
Caifonumme de dynamite =~ | O6arri reiidoun = carmrs
destiné a contourner les barrages de Saqqarah.

Si vous possédez la compétence NEGOCIATION allez air2.
Si vous possédez la compétence DISCRETIONallez alr3.
Sinon :allez a4.
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Vous tentez la solution la plus simplettegiimmédiatement le secteur du Nil et louer un véhicule po

Saggarah. Apres avoir traversé la corniche dans la chaleur et repoussé une nuée de chau
curieux, vous trouvez enfin une petite agence de location. Le propriétaire réclame posotanieun
exorbitante et finit par refuser tout départ vers le plateau sanpéaissepfficiel. A travers la vitrine
poussi ®r euse, oSN Ta percevez alors une berl'

6CARNET 33 P£DITI®N DUBOI S A 1.0.3




hommes en costume en descendenu no6attendez pas de savoir
la négociation et vous jetez dans la foule en direction des vieux quartiers. '

| MAllez awB3.
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Vos explications lumineuses ssiriteiels funéraires de la llle dynastle fascinent le directeur du mus
Caire. Impressionné par votre immense savoir, il baisse la voix :
« Vos rivaux de la Concordia cherchent quelque chose qui n appartlent pas a l'histoire egyptle
peux pas vous donner de laigsesser officiel, mais voici la carte d'un accés secret utilisé par les ot
au nord de la pyramide de Saqqgarah. »

| 1 Ajoutez la Carte de Saqqgarah a votre inventairkllez aur5s.

67

Le di nresEsEe ur jette LSS d ' 1 i gl "EER ] au

de banque par la méme occasion. Son visage s'adoucit instantanément.

« Les temps sont durs au Caire, mon&laokwood. Disons que je n'ai rien vu. Un CoNVoi ¢

ravitaillement part pour Saggarah dans une heure depuis la cour arriere du muswsGass

l'intérieur du camion. » .
1 Retranchez 10 £ de votre bourséllez au/6.

68

Vous quittez le musée du Caire bredouille et passablement frustré. En sortant sur le gran
ensoleillé, vous remarquez une berline noire aux vitres teintées garee le long du trottoir. Un hc
costume blanc vous obseiimtensément. A son doigt brille 'anneau de la Concordia. Sentant le d
vous pressez le pas et décidez de vous réfugier dans l'agitation du souk.

| TAllez al63.

69

Vous vous bousculez Habiment parmi les acheteurs, les étals de tapis colorés et les cages de
piaillantes. Profitant d'un mouvement de foule autour d'un marchand ambulant, vous disp
brusquement derriere une lourde tenture en laine suspendue a l'entrée d'une ruelle sombre.
plaquez contre le mur de briques crues, retenant votre respiration, le corps invisible dans Iepa‘
ombres. ,
Quelgues secondes plus tard, les trois hommes en costumes occidentaux passent devant votre
Leurs regards sdmes balayent la ruelle principale avec une frustration évidente ; le premier r
nerveusement sa veste, laissant entrevoir la crosse d'un revolver. lls s'éloignent sans vous repér
le danger écarté, vous reprenez votre progression dans le dédale pour dénicher I'échoppe de
vieil homme, aprés avoir reconnu I'écriture de votre pére, accepte de vous louer deux chameat
pour rallier Saqggarah a la faveur de la nuit.

1 Retranchez 5 £ pour la location des montures, sauf si vous avéa compétence

NEGOCIATION. Allez aur7.

!

70

Yot r e Mssl G S@®8rep re une rang®e“"de boiam
vous y engouffrez et détachez la corde d'lométarveux. L'animal rue et s'élance dans la ruelle, cr
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une panigue monstre parmi les marchands de poteries. Bloqués par la bousculade, vos po
perdent votre trace. Vous en profitez pour rejoindre Tariq, le contact du carnet, qui vaveaitiesd
montures.

| TAllez aur7.

71

Les trois hommes vous bloquent toute issue au fond d'une ruelle borgne et brilante. « Le ¢
I'expédition Dubois, tout de suite », ordonne I'un d'eux en sortant un revolver muni d'un silenci
négociation esnipossible avec la Concordia. Vous devez vous défendre immédiatement.

Si vous possédez la compétSO#BAT : allez ad8.
Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et unRevolver: allez ad9.
Sinon : allez &&0 .

72

Vous vous approchez du chef des trafiquants, un borgne fumant un cigare bon marché. En fai
vos Livres Sterling et en prétendant étre un riche collectionneur excentrique voulant visiter Sa
nuit, son viage s'éclaire d'un sourire cupide. « Le désert est dangereux la nuit, effendi, surtou
types de la Concordia qui tirent a vue. Mais pour ce prix, on vous dépose a I'entrée des ancienr
de drainage. » '

1 Retranchei5 £ de votre bourse. Ajotez le motclé Infiltré sur votre feuille d'aventure. Alle
81. ,

73

Vous grimpez souplement a l'arriere du camion de contrebande, vous dissimulant entre deu:
caisses en bois étiquetdeanger : Explosifs". Quelques minutes plus tard, le moteur rugit et
véhicule s'élance sus Ipistes poussiéreuses du désert. Le trajet est cahoteux. Aprés une h
secousses, le camion ralentit pour passer un barrage de la Concordia. Le chauffeur donne
d'accélérateur et s'enfonce dans le secteur interdit. :

| 1allez asl.

74

L'un des contrebandiers remarque votre présence importune. Il siffle et deux molosses &
matraques surgissent des ombres ! Vous devez vous battre pour votre vie ou fuir a travers les
port.

q Si vous possérda compétencBOMBAT : vous les neutralisez mais devez fuir le port. Allg
au63. 3

Sinon : l'affrontement est violeRerdez 5 points d'Enduranceet fuyez chancelant vers Ieﬁ
souk. Allez a63.

75

Vous quittez le musée du Caire par une porte dérobée, la carte du directeur en poche. Vou
services d'un chauffeur de camionnette local pour vous conduire jusqu'aux abords du plateau
de Saqggarah, loin desrpailles de la Concordia.

1 Retranche3 £ de votre bourse. Allez 88 .

76 CAlI RO A SAQQARAH

Vous étes recroquevillé a l'arriére du camion du musée, caché sous une bache en toile bruge at
caisses de transport. Le trajet est chaotique et poussiéreux. Aprés une heure de route, le véhic

Sy




Vous entendez des voix d'hommes échanger des ordres en italien et en arabe. Vous étes arrivé é
de Saqqgarah, lourdement surveillé. ‘

| TAllez aB3.

Le soleil se couche sur le désert dans urq‘
embrasement spectaculaire, teintant les dune‘\
de pourpre et d'or avant de laisser place a um
nuit polaire, glaciale et constellée d'étoiles d' uné
pureté irréelle. Porté par le pas régulier et ,
hypnotique de votre monture, vous traversez le |
plateau désertique. Tariq retient soudain son}
chameau derriére la créte d'une dune géante &
pointe un doigt sec vers I'horizon. 1
Au loin, la silhouette massive, géométrique €
millénaire de la pyramide a degrés de Saqqar
se decoupe comme un titan de pierre sous lé
volte céleste. Le site est pourtant loin d'étre
endormi : de puissants projecteurs électriques,
installés par la Concordia, balaient les structures
de @lcaire, projetant de longues ombres |
mouvantes sur le sable. Tariq murmure dans uri
souffle « Je ne vais pas plus loin, le secteur est
par leurs armes. Une entrée de service se trotl
face Nord, masquée par les échafaudages de b
chance. ¥Yous descendez de monture et
poursuivez a plat ventre dans le sable froid.

TAllez au83.

/8

Vos mouvements sont fulgurants. Vous saisissez le poignet de I'agent armé et le tordez jusqu'a €
un craguement net, envoyant son revolver rouler dans la poussiére. D'un coup de pied circulair
envoyez le send s'effondrer contre un étalage de jarres. Le troisieme hésite, terrifié. Profitant ¢
stupeur, vous sprintez hors de I'impasse et rejoignez Tariq qui vous attend avec des montures.

| TAllez aur7.

79

Vous dégainez votre arme et tirez dans un immense étal d'épices suspendagsssedauleurs tétes.
Le sac se déchire, libérant un nuage dense de piment rouge qui aveugle instantanément vos agres
milieu de leurs cris et de leurs éternuements, vous faitésudesnivous perdez dans le labyrinthe des‘.
ruelles.

 Retranchet balle Allez alB4 .

80

L'affrontement est inévitable et d'une violence extréme. Vous parvenez a vous échapper en renve

etals de marchandises pour bloquer vos poursuivants, mais vous encaissez une blessure paF
superficielle auanc.

Perdez 5 points d'EnduranceSi vous étes toujours en vie, vous courez a perdre haleine a traver
ruelles sombres.

| TAllez awB4 .
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81

Le camion s'arréte brutalement dans une dépression du terrain, a I'abri @essppojecipaux de la
pyramide. Vous vous glissez hors de votre cachette. Le chauffeur vous fait un signe de téte rapis
remet un baton de dynamite équipé d'une méche lente. « Ca peut toujours servir contre les verrt
bétes de I'ombre », grognkeavant de repartir. Devant vous, une faille dans la roche calcaire se
vers le réseau souterrain.

| 1 Ajoutez 1 Baton de dynamited votre inventaire.

?| 1 Si vous posseédez le matlé Infiltré : allez a@5 .
11 Sinon : allezuB6 .

82

Le moteur de votre véhicule tousse une derniere fois avant que vous ne I'éteigniez pour ne pas
repérer. Vous terminez l'approche a pied, marchant péniblement dans le sabldundégsbelt. La
pyramide a degrés de Saqqgarah se dresse devant vous sous la lueur de la lune.

i Si vous possédez la Carte de Saqgarah ou le Laissgmsser de Saqgarah : allez a85.
q Sinon : allez &&8B .

83

Vous rampez sur le sable froid pour vous glisser sous les structures en bois des échafaudages
Nord. Juste devant vous, une lourde porte en fer bloque 'acces aux galeries souterraines. Un ¢
Concordia, m fusil en bandouliére, patrouille a intervalles réguliers devant I'entrée, éclairé par u

ampoule. ~

Si vous possédez la compétdlS&CRETION : allez ad7.
Si vous possédez la compétéTOMBAT : allez a@8 .
Sinon : allez &9 .

84

E's s 0 uiiEasiE e ciuiE et Tt andl T U ot
temps de chercher Tarig. Le carnet Dubois contient des coordonnées géographiques rudlment
décidez d'acheta la hate des provisions et une boussole, puis vous louez une vieille moto pou
directement vers Saqqgarabh.

1 Retranchez 8 £ de votre bourse pour I'équipement et la motallez auB2 .

85

Gracea vos documents précieux ou a la précision millimétrée de votre plan d'infiltration, vous par
contourner magnifiquement le lourd dispositif de sécurité déployé par la Concordia. Vous VOus
entre deux blocs de calcaire décalés pour ati@maneien puits d'aération maconné, a moitié eng
par les mouvements constants du sable désertique.

Aprés une descente verticale de quelques metres a la force des bras, ou la poussiére vous p|
vos bottes touchent enfin le sol solide d'une galerie souterraine. Une fraicheur soudaine et sépu
enveloppe instantanément, contrastant avec la chaleur étouffante de la nuit égyptienne. L'obs
totale, dense, presque palpable. L'odeur de poussiére millénaire et de pierenbnfieégue vous
venez de violer le sanctuaire intérieur du complexe de Saqgqgarabh.

| fAllez a0 .

86

L'air des souterrains de Saqgarah est lourd et poussiéreux. Trés vite, la galerie naturelle laisse
dedale de couloirs taillés dans la roche, decorés de fresques murales représentant le voyage




Vous rélisez que vous venez de pénétrer dans un systéeme de fausses tombes, concu pour eg
les profanateurs.

Si vous possédez la compété&xREHEOLOGIE : allez a®1.
Si vous possédez la compét&tERCEPTION : allez a@2.
Sinon : allez &8 .

87
Vous vous glissez comme une ombre dés que le garde s'éloigne. Vos doigts s'activent sur la se
porte de fer.

1 Si vous possédez la compéteiECANIQUE : vous l'ouvrez en quelques secondes et Vol
vous glissez dnitérieur. Allez a80 . '

Sinon : le mécanisme résiste et le garde revient sur ses pas. Vous devez agir \8& .! AIIez

88

Le garde commence a pivoter, alerté parfiamei crissement de sable sous vos pas. Vous n‘avez |
temps d'hésiter. D'un bond fulgurant, vous foncez sur lui avant qu'il ne puisse lever son fusil
son talkievalkie a la bouche. Vos doigts se ferment fermement sur sa gorge pour étouffer son ¢
gue votre main opposée (ou une lourde pierre ramassée au sol) le frappe précisément a la temp
Le mi |WEEHEE R s o omBciSEEcHimer 1 d e menty sur | cSu
rapidement son corps inanimé sous les stesct'ombre des échafaudages en bois pour le soust
aux faisceaux des projecteurs. En fouillant rapidement les poches de sa veste militaire, vous ré
jeu de clés en acier, ainsi qu'une lampe torche électrique en parfait état de marche. La voie est e
1 Ajoutez une Lampe torche a votre inventaire. Si vous n'avez pas la competen :
DISCRETION, ajoutez également le motclé TRAQUE. Rendezvous au90 . '

89 CAI RO A SAQQARAH

« Qui va la ? » hurle la sentinelle en braquant sa lampe sur vous. Un coup de feu retentit, brisar
du désert. La balle siffle a quelques centimetres de votre oreille. Vous n'avezpgadeleipaster :
Vous vous jetez a corps perdu a travers la porte de fer qui était heureusement mal fermée,
barricadez derriére vous a l'aide d'une lourde poutre. Vous étes a l'intérieur, mais I'alerte est doni
1 Perdez 1 point d'Endurance a aase des éclats de calcaire. Ajoutez le molé Traqué sur
votre feuille daventureAllez ad0 .

90

Vous progressez dans les entrailles de Saqggarah, guidé par votre éclairage. Les murs de ¢
souterraine ne sont pas faits de blocs de calcaire égyptiens, mais d'une roche noire, polie et f;
une régul@é géométrique qui défie la science de I'Antiquité. L'air y est lourd. Au bout du corrido
débouchez dans une immense chambre funéraire. Au centre, sur un piédestal de basalte,
sarcophage massif. Contrairement aux coutumes égyptiennes, il porte trois grands disques rot
de symboles célestes et de glyphes inconnus.

> | q Si vous possédez le metlé Traqué : allez a®4 .
B 1 Sinon : allez 6.

91

Votre savoir vous sauve la vie. Vous remarquez que les hiéroglyphes maudits pointent tous vers
de gauche, tandis que les inscriptions célébrant la lumiére longent le couloir de droite. En sl
symboles énéfiques, vous évitez une section de dalles piégées. Mieux encore, vous decouvre
alcove le squelette d'un pilleur de tombes du XIXe siécle possédant un reméde.

| 1 Ajoutez un Reméde de soin (+4 Endurance) a votre inventaimllez au0 .




92

Votre vigilance porte ses fruits. Vous remarquez une légere dépression dans le sable reCOUVr;
indiguant I'emplacement d'un puits de sables mouvants dissimulé. En longeant prudemment les
pierre et en temht chaque dalle avec votre pied, vous traversez la zone de danger sans encombre.

| TAllez a0 .

93

Soudain, un clic sinistre retentit sous votre botte. Une pluie de fleches de bronze jailliVdusmu

vous jetez au sol dans un réflexe désespéré, mais l'une des fleches rouillées vous entaille pro

I'épaule. Essoufflé et ensanglanté, vous rampez hors de la zone de tir et atteignez enfin l'ouver

salle principale. '
| 1 Perdez 4 points d'Ehdurance. Si vous étes toujours en viallez al@0 .

94

Les agents de la Concordia del Oro ont retrouvé votre point d'entrée et s'engouffrent dans le
Vous entendez leurs jurons faire écho sur la roche noire. Vous devez manipuler les disques du ¢
immédiatementsans droit a I'erreur. Une inscription est gravée sur le couvercle : « Seul le non
traitres a la Cité d'Or ouvrira les cieux. » Grace aux secrets du carnet de I'expédition, vous sa\
nombre correspond aux lieutenants qui se rebellérent contre Gonzalo Pizarro en 1541. i
T Quel est ce nombre ? Multipliede par 5, pws ajoutez le résultat au numéro de ce"
paragraphe (94) pour obtenir le paragraphe ou vous devez vous rendre. 3

95 (

Le silence sépulcral qui enveloppe la crypte de basalte noir devient presque oppressant. Devan
trois disques rotatifs gravés de glyphes célestes inconnus semblent fixer le plafond, comme de
cuivre figé dans le temps. Le moindre de vos souffles résonne contre les parois géomeétriques pa
la chambre funéraire. Vous passez vos doigts sur les arétes métalliques des mécanismes,
rouages complexes qui dorment sous la pierre de basalteivAoewe monument sans declencher
piege, vous devez décoder les symboles.

Si vous possédez la compétén&SUISTIQUE ouOCCULTISME : allez a96 .
Sinon : allez &7 .

96

Vous parvenez a déchiffrer une note marginale gravée a la pointe d'un poignard espagnol au ba
« Nous étions les trois gardiens du secret, rebelles au capitaine Pizarro. Que notre nombre guide
Le mesage confirme la vérité historique du carnet. :
1 Multipliez ce nombre secret papuis ajoutez le résultat au numéro de ce paragraph@g(
pour ‘obtenir | e parag@raphe cor.respondaii
suite logique, votre aventure se terminera ici. 1

97

Sans indice textuel précis pour déchiffrer les disques, vous devez vous fier a votre instinct ou
éparses de votre carnet. Quelle valeur historique chemisspaur le nombre de lieutenants rebelles
1 Multipliez votre choix pdB, puis ajoutez le résultat au numéro de ce paragraph@7( pour
obtenir votre destination numérig{®.vous choisissez 3, le calcul fait 97 + 15 = 112).




Au lieu de chercher Tariq directement, vous vous
égarez dans les quartilss plus malfamés du
Caire. Vous tombez sur une vente clandesting:
d'antiquités volées au fond d'une cour fermée.
Des hommes de la Concordia y achetent des
fragments de tablettes récemment importées p
des trafiquants d'art.

Si vous possédez la compétence s
ARCHEOLOGIE ou LINGUISTIQUE |
allez a199.

Si  vous possédez
COMBAT ou DISCRETION
100.

Sinon : vous vous faites repérer par les
vigiles du marché noir. Allez7du

la compétences
allez au

99

En plissant les yeux, vous déchiffrez les
inscriptions sur le morceau de pierre expose.
C'est une note laissée par un pilleur espagnol d
XVle siecle. Elle indique que le couloir central|
sous Saqgarah est un piege et qu'il faul
impérativement cheher la « salle des scorpions
vivants » pour trouver le vrai passage vers le
sarcophage. Ajoutez le roté Scorpiona votre
feuille d'aventure. Vous quittez le marché noir et
enfin Tariq.

TAllez aur/7.

100

Votre gest est d'une discrétion absolue. Vous courez vers la table, coupez la laniere en cuir de la
de I'agent de la Concordia et vous vous éclipsez avant qu'il ne s'en rende compte. A lintérieur
trouvez un laissgmsser de la milice italienne pewite de Saqqgarah !

| 1 Ajoutez le Laissezpasser de Saggarah a votre inventairkllez auB2 .

101

Vous avancez dans un couloir bas de plafond. Soudain, le sol sous vos pieds s'anime d'un grou
terrifiant. A la lueur de votre lampe, vous découvrez que la piéce est remplie de milliers de scorp
désert noirs et venimeux. La portpienre s'est refermée derriére vous !

Si vous possédez le matlé Scorpion: vous savez qu'il y a un passage suréleve le long
corniches du plafond. Grace a votre $amd, vous escaladez la paroi et traversez la piéce sansi

pigUre. Allez af4 .
Sinon : allez al02 .

102

CAI RO A SAQQARAH

Vous traversez la piéce en courant a travers le
Une douleur tilante vous paralyse. Vous tombez

R eTuee— 0 CARNET

40

nid, écrasant les insectes sous vos bottes, mais
scorpions parviennent a grimper le long de vos pantalons et vous piquent a plusieurs reprises aux

de l'autre c6té de la porte, épuisé et empoisonneé.

(PEDI TI ®N DUBOIS A 1934
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1 Perdez 5 points d'Endurance. Si vous étes toujours en vie, le venin provoque
hallucinations, mais vous atteignez la chambre du sarcophagdlez awd4 .

103

Alors que vous progressez dans le désert en direction de Saqqgarah, le ciel s'assombrit brutale
lueur orangée et sinistre.Hleamsjie redoutable vent du désert, se léve, soulevant des tonnes de
aveugnt. La visibilité tombe a zéro. '

Si vous possédez la compétdnEd EOROLOGIE ou SURVIE : allez al04.
Sinon : allez &l05.

104

Blotti sous une arche de roche protectrice, vous attendez patigoerlarfureur du Khamsin s'apais
En creusant machinalement le sable sous vos pieds, vos mains heurtent un objet dur. C'est u
statuette en bronze représentant le dieu Anubis, oubliée par des voyageurs caravaniers il y a de
1 Ajoutez la Statuette d'Anubis a votre inventaire. Une fois le vent calmé, vous repren
votre route.Allez auB2 .

105

La tempéte de sable vous malmene pendant des heures, écorchant votre peau et endomme
réserves d'eau. Lorsque le calme revient enfin, vous étes désorienté au milieu d'un océan
Soudain, un groupe de pilleurs du désert a doswi strrgit des crétes, les fusils braqués sur vous !

Si vous possédez la compétéiESOCIATION : allez al06.
Si vous possédez la compétd@iBeD'ELITE et unRevolver: allez ad07.
Sinon : allez &l08 .

106

Le chel des nomades 'examine vos bil"Fet's "GN
arme : « L'argent des Européens parle une langue que je comprends. Mais sache que tes
costume noir a la pyramide paient encorexrpieur ta téte. File d'ici. » Ils vous laissent partir et v
indiquent la direction de Saqggarabh. :

M Retranchez 20 £ de votre bourséllez alB2 .

107

Votre balle percute le poitrail du cheval de téte. L'animal s'effomdieaenhson cavalier dans le sab
Surprls par votre précision et votre audace, les autres nomades facevelts'enfuient au galop. Vou
récupérez le fusil du chef tombé au sol.

| 1 Ajoutez un Fusil de chasse (3 cartouches) a votre inventaifdlez auB2 .

108

Vous étes trainé, ligoté, jusqu'au camp de base que la Concordia a installé a un kilometre de
On vous jette dans une tente de stockage de matériel archéologique. Vos mains sont liées de
mais vos yeux se posent sur @igse d'outils ouverte juste a coté de vous.

1 Si vous possédez la compétdnEEANIQUE ouDISCRETION : allez ad13.

q Sinon : un agent italien entre pour commencer l'interrogatoire. Vous devez tenter le tou
tout au corps corps ! Allez &ll4.

.




109

Dans un grondement sourd, le lourd couvercle de pierre coulisse automatiquement, révélant u
fond métallique. A lintérieur repose un fragment de parchemin métalliqgue. En le saisissar
remarquez que des\greesultrapréciseg dessinent une fraction de carte géographique. C'est alors
la porte de la crypte explose sous une charge de dynamite ! Les débris volent en éclats et deu
armes font irruption !

| 1 Ajoutez leFragment du Cairea votre inventaire. Allez ald 15.

110

Vous vous trompez de combinaison sur les disques rotatifs du sarcophage. Un déclic sec rete
d'un sifflement aigu. Les dalles de pierre sous vos pieds se dérobent brusquement. Vous glisse
puits inclig@ qui vous recrache violemment a l'extérieur de la pyramide, au milieu d'une mont
gravats. Le mécanisme s'est verrouillé a jamais et vous avez échoué a récupérer la relique. F
arranger, les projecteurs de la Concordia balaient la zone.

| 1 Perdez 3 points d'Endurance a cause de la chutallez aul16.

111

Les disques s'alignent parfaitement. Le mécanisme millénaire s'active sans un bruit et le Sé
s'ouvre, vous offrant l'artefact. Ses lignes gravées révelent une section de coordonnées indis
pour situer leemple au Mexique. Alors que vous glissez l'artefact dans votre sac, les faisce
plusieurs torches électriques s'agitent au bout du couloir. La Concordia del Oro vient de bloque
sortie de la piéce.

| 1 Ajoutez le Fragment du Caire a votre inventairdllez aul15.

112

Un cliquetis métallique d'une netteté parfaite résonne sous la volte de basalte noir, brisant |
millénaire de la crypte. Les trois disques graveés s'alignent avec une précision géométrique. Dan:
pneum#éque qui libére une bouffée d'air confiné depuis douze mille ans, un compartiment secret
BU.cl MNSESEREEES g T C 0. phagE . € |'int®rieuriire poa
bleutée et magnétiqgue permanente. Votre main tremddésissant la rellque atlante.
Soudain, la vodte vibre violemment. Un fracas assourdissant retentit a I'extrémité de la galerl e
des tirs d'armes & feu et des explosions de grenades secouent les structures de la pyramide. La
vient derepérer votre intrusion et engage les grands moyens pour sceller votre tombeau.
commencent a se fissurer. 1
1 Ajoutez le Fragment du Caire a votre inventaire et notez la coordonnée C = 30. Rerdes
vous immédiatement aul 15. :

113

Le métal d'une vieille scie a métaux trouvée dans la caisse mord vos cordes qui cédent rapiden
de vos mouvements, vous soulevez la toile arriere de la tente et vous vous glissez dehors, dan
désert. Vous rampez jusqu'aux tréas de fouilles de la pyramide.

| TAllez auB5 .

114 CAlI RO A SAQQARAH

Au moment ou l'agent se penche pour vous attraper par les cheveux, vous rassemblez vos fc

assénez un coup de téte magistral en plein neztilegea@clate. L'homme s'effondre a genoux, vc

permettant de lui voler le couteau accroché a sa botte pour couper vos liens. Vous fuyez la

courant sous les balles des sentinelles. 1
| 1 Perdez 2 points d'Endurance a cause de la bousculade.




| 1 Ajoutez un Couteau de combat a votre inventaire.
Allez auB9 .

115

Les piliers de basalte cedent un a un sous l'effet des explosions ou des tirs. La crypte
s'effondrer sur votre téte !

Si vous possédézBaton de dynamite vous l'allumez a la hate et le jetez vers un BUIEfIS
qui s'effondre, révélant une issue directe vers l'extérieur. Alléz au

Si vous possédez la compétéiidLETISME : allez ad17.
Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et unRevolver: alez aul18.
Sinon : allez &l49.

116

Vous courez dans les dunes alors que les phares de deux voHeresitodé la Concordia balaient
désert derriére vous. lls vous traquent comme un animal.
Si vous possédez la compéteDtBCRETION : vous vous amhez immobile dans une
dépression du terrain, laissant les véhicules passer a quelques métres sans vousizir. Allez a
Si vous possédez Feisil de chasseou unRevolver: vous tentez de viser les pneus de
premiére voiture pour provoquer un accideetranchez vos munitions etllez ad 20 . :
Sinon : vous devez courir jusqu'a épuisement pour atteindre la voi€deteze2 points
d'Endurance a cause de la fatigue extrémdllez aul20.

117

Vous effectuez une roulade désespérée tandis qu'un immense bloc de calcaire s'écrase exact
vous vous teniez. La poussiére vous aveugle, mais votre agilité (ou I'explosion de vejealysal
permet de vous glisser a travers une faille fraichement ouverte dans la paroi rocheuse. Vous ré
un conduit étroit qui débouche a I'air libre, sur le flanc ouest de la pyramide.

| TAllez aul16.

118

Trois coups de feu rapides de votre part pulvérisent les projecteurs portatifs des agents de la C
L'obscurité totale s'abat sur la crypte, seulement perturbée par le fracas des dalles qui s'
Profitant de la panique de vos ennemis qui tentent de s'abriter a I'aveuglette, vous pivotez et S
le couloir d'entrée. Vous enjambez les décombres et émergez de la pyramide sous la lueur de I
1 Retranchez 3 balles de votre Revolveéllez aul16. v

119

Le chaos est total. Un agent de la Concordia surgit de la fumée, mais vous le contrez d'un dire
avant de le projeter contre les piliers chancelants. Un bloc de pierre vous érafle cruellefmast [
dans votre fuite, mais l'adrénaline masque la douleur. Vous courez a perdre haleine dans le co
alors que la crypte s'effondre définitivement derriére vous dans un bruit de tonnerre. Vous jaill
de Saqqgarah, vivant.

| 1 Perdez 2 pointsd'Endurance. Si vous étes toujours en viallez ad 16.

120

(Fin du chapitre du Caire)
Quelques jours plus tard, vous étes enfin en sécurité a bord d'un train de voyageurs quntant
Caire. Les silhouettes des minarets et le désert d'Egypte s'estompent lentenmont. & Ehor ¢ T
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battant la chamadeous sortez le morceau d'orichalque de votre poche. En I'examinant de pre
remarquez une coordonnée chiffrée gravée sur sa bor@ure 30 (notezle sur votre feuille
déaventhrer)®sent, so6il vous -wwasad@le encore d




SIBERIE & SOUS LES AURORES

Taiga, glace et mystéres de Toungouska

Le sifflet strident du Transsibérien déchire |a
plaine blanche et infinie. Depuis plusieurs,jour
vous voyagez vers l'est dans un wagor
surchauffé, traversant les paysages gelés de
Sibérie des années 1930. Selon les notes
I'expédition Dubois, le fragment du parchemir
est dissimulé dans un autel chamanique sec
gEc i ® - au (o B U dis | @
Toungouska. Le train s'arréte enfin dans la pet
gare isolée de Krasnoiarsk, sous une tempéte

neige balayée par un vent polaire. Vous deve
trouver un moyen de vous enfoncer dans cett

nature sauvage et mortelle. 1

Si vous incarnez  ERIK
HAALANDSO N : allez ad22. s

Si vous possédez la compétence
SURVIE ou ATHLETISME : allez au
123.

Si vous incarne€LAIRE DUBOIS
ou OLIVER BLACKWOOD (ou si vous
n'‘avez pas ces compétences) : allE24au

R 122 R

(Exclusif a Erik Haalandson)
Vos origines norvégiennes vous aident a supporter ce climat extréme. Sur le quai enneigé, vous
immédiatement un groupe de trappeurs locaux qui chargent des traineaux a chizuns agpuschez
de leur chef, un colosse barbu nommé Boris, en le saluant dans un dialecte nordquBorlsgue
fronce les sourcils :
« C'est une terre maudite, I'esprit du feu y est tombé en 1908. Mais pire encore, des étrangers er
noirs, alliésa des miliciens, fouillent la zone depuis un mois. lls paient bien, mais ils tuent cet
approchent. ka Concordia del Oro contrble déja le site. 3

Si vous possédez la compét@idRVIE ou METEOROLOGIE : allez ad25.
Si vougpossédez la compéteMiEGOCIATION : allez al26.
Sinon : allez &lpP4.

R 123 R

Le vent polaire est une morsure atroce qui fige instantanément vos cils. Vous Oémidezedalizzard
a pied pour rejoindre les anciennes voies ferrées industrielles qui s'enfoncent vers les mines di
désaffectées de la région. Vous marchez le long de rails a moitié ensevelis sous la neige, ves
ancienne exploitation tsariste. Au bout d'une heure de calvaire, vous fatiguez. §
Vous atteignez l'entrée d'un tunnel de mine fortifi€ par d'immenses poutres de bois vermo
lintérieur, un vieux wagonnet de mine & bascule repose sur les rails, relié & un cable enfaoer qui
dans les profondeurs.




Si vous possédez la compétatEEANIQUE : allez ad27.
Si vous possédez la compét&teRCEPTION : allez au28.
Sinon : allez &lp9.

R 124 R

L'auberge de la gare de Krasnoiarsk est sombre, enfumée et bruyante. Des ouvriers du che
boivent de la vodka prés d'un grand poéle en fonte. Vous vous installez dans un coin pour étudi
de votre carnet.

Souwain, la lourde porte en bois s'ouvre, laissant entrer une bourrasque de neige et tr0|s
imposants. lls retirent leurs chapkas. Sous leurs lourds manteaux de fourrure, vous distint
costumes troipiéces occidentaux. A la main du premier brille la bague de la Concordia del (
balayent la piece du regard et fixent leurs yeux sur vous !

Si vous possédez la compétéEF EOROLOGIE : Votre analyse des courants d'air sous
porte et des variations de pression vous a poussé a anticipertéa Yempé/ous étiez déja poste
pres de la sortie secondaire. Vous vous éclipsez discretement par les cuisines juste avant
tournent vers votre table. Allez180 .

Si vous possédez la compétdlSCRETION : Allez aul30.

Si vous possédez la compétSO#BAT : Allez aul31.

Sinon : Allez ali32.

R 125 R

.|'|1

(Exclusif a Erik)

Vos calculs barométriques et votre calme impressionnent Boris. Il accepte de vous cacher sou
de son traineau de ravitaillement pour passer les lignes de la Concordia et vous comguire
frontieres de la zone d'impact de Toungouska.

Le voyage en Sibérie commence au rythme effréné des chiens de traineau.

Allez aul33.

R 126 R

(Exclusif a Erik) '
La vue de vos devises internatiorfalebriller les yeux du trappeur sibérien. Boris accepte de vous
son meilleur traineau et une meute de huit huskies robustes. En tant qu'homme des glaces, vc
les commandes de l'attelage et vous enfoncez seul dans la taiga gelée, guidé par la bouss
carnet.

9 Retranchez 15 £ de votre bourséllez aul72.

R 127 R SI BERIA A EXPEDI TI ON

‘ 1

Vos doigts, engourdis par le gel qui paralyse la région, parviennent enfin a débloquer le vieux n
de freinage en fonte du wagonnet de mine. Dans un gémissement métallique stridené paugses
voltes de pierre, vous sautez a l'intérieur du véhicule en fei. S3darnce aussitot sur la pente inclin
prenant de la vitesse a chaque seconde, pour s'enfoncer téte la premiére dans les ténébres a
mine de charbon abandete.

L'air glacial de la surface est instantanément remplacé par une odeur de suie et de roche con
que les roues hurlent sur les rails rouillés de I'époque tsariste. Soudain, le faisceau vacilla
lanterne balaie les parois devant vous : une bifurcation majeure apparait, mais la voie de
completement condamnée par un effroyable éboulement de pierres et de madriers brisés qu
vous a une vitesse terrifiante !

Si vous possédez la compéteATEILETISME : vous tentez usaut désespéré hors du
wagonnet en marche. AllezZl85. '

T




Si vous possédez uBarre de fer: vous tentez de faire dévier l'aiguillage manuellement.
aul3e.
Sinon : vous vous préparez au chogtaide. Allez ali29.

R 128 R

Votre vigilance vous sauve la vie. Deux agents de la Concordia en manteau de fourrure é
embuscade derriere une pile de vieux madriers, leurs fusils poitigdgreerslu tunnel. Vous aya
entendu approcher, ils s'attendaient a ce que vous entriez aveuglément.

q Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et une arme : allez A87.
1 Si vous possédez la compét@SCRETION : allez al38.
1

|

Sinon : allez alB9.

129

Vous vous enfoncez a pied dans le tunnel obscur de la mine de charbon abandonnée pour é

blizzard. L'air y est saturé de poussiére abune chaleur étouffante remplace progressivement le

de la surface, signe d'un incendie souterrain qui couve ici depuis des décennies. Le sol est jonc
squelettes de mineurs.

Au bout du corridor, vous découvrez une immense grille de fer qui sépare la mine des fondatl
base militaire abandonnée ou la Concordia a installé ses générateurs.

Si vous possédezTeousseau de cléqtrouvé a Venise) ou Glé de la chaufferie allez au
140.

Si vous possédiezcompétenddlECANIQUE : allez ad41.
Sinon : allez &lA2.

R 130 R

~ Vous vous détendez et passez la porte des cuisines de l'auberge d'un pas tranquille, sir
recherche de commodités. Une fois a l'arriere du batiment, dans le froid mordant, vous déeo
vieille autoneig@in véhicule a chenilles) dont le moteur tourne a l'arrét pour ne pas geler.

Si vous possédez la compétdEEANIQUE : allez an43.
Sinon : allez al44.

R 131 R

Vous brisez le goulot d'une bouteille de vodka sur le coin de la table en fonte. Le premier a
Concordia s'élance vers vous, mais vous esquivez son assaut et lui plantez le verre brisé dans
hurle @& douleur. 1
Le deuxieme homme sort un pistolet, mais vous renversez la lourde table en bois pour vous ah
que les balles fusent dans 'auberge, créant une panique générale. Dans la cohue des clients,

a vous glisser dehors, dans le blizzard. Vous apercevez 'autoneige militaire prét a démarrer.

‘ﬂAIIez aul44.

R 132 R

Les trois hommes vous entourent et vous assenent un coup de crosse d'une violence rare

nuque. Le monde devient noir. Vous vous réveillez quelques heures plus tard, ligoté a I'a

camion militaire qeahote sur une piste gelée. Vos poches ont été fouillées, mais par miracle, |Is

trouvé le carnet de I'expédition dissimulé dans la doublure secrete de votre manteau. .
Le camion s'arréte devant les silhouettes d'une base militaire désafidetéalala taiga.

a7 |




1 Perdez 4 points d'Endurance. Ajoutez le metlé Prisonnier sur votre feuille daventure.
Allez aul45.

R 133 R

Caché sous les lourdes toiles du traineau de Boris, vous endurez des heures de voyage da
mordant. Le hurlement des chiens remplace le sifflet dStadtain, le convoi s'arréte. Boris souléve
bache : '
«Regardez. La Concordia s'est installée dans l'ancienne base miniere abandonnée du Tsar, just
de Toungouska. L'autel chamanique que vous cherchez est dans les grottes situées juste en ‘
leurs hangars. C'est trop dangereux pour mes chiens. Je vous laisse ici. »

Vous descendez du traineau.

| TAllez awA27 .

R 134 R

Seul aux commandes de l'attelage de chiens, vous glissez sur la neige vierge de la taiga. Le
irréel : des milliers d'arbres géants sont couchés au sol, tous orientés dans la méme direction, f
I'explosion de 1908. :
Au loin, au centre de ce désastre naturel, se dresse un complexe de batiments en bois et en t6
C'est la base de recherche désaffectée de Toungouska, mais de la fumée s'échappe d'une cher
projecteurs sont allumés. :
LaConcordia est la. Vous amarrez les chiens a I'abri d'un bosquet.

| TAllez aul46.

R 135 R

Vous n'avez pas le temps de tergiverser. D'un bond athlétique impulsé par l'instinct de survie, v
jetez hors du wagonnet métallique en plein élan. Vous roulez lourdement sur le sol de pierre tra
la galge souterraine au moment exact ou le véhicule s'écrase dans un bruit de tonnerre
I'éboulement de calcaire. Des éclats de métal et des étincelles fusent dans I'obscurité, frélant v
recroquevillé. k
Le nuage de poussiére de charbon vous asphyxie temporairement alors que le silence retombe s
Vous vous relevez péniblement, le corps couvert de bleus et de contusions douloureuses, |
miracle, vos membres sont intacts. En époussetant la suie de vos vétements, vous reprer
progression a pied a travers les galeries désertes.

| 1 Perdez 2 points d'Endurance a cause du choAllez aul29.

R 136 R

Vous enfoncez la barre de fer dans le mécanisme gelé de l'aiguillage au momele wegonnet

passe dessus. Dans un grincement de métal terrifiant, le véhicule dévie sa course sur la voie
evitant I'éboulement de justesse. Le wagonnet ralentit enfin dans une immense gare de triage S
juste en dessous des handars base abandonnée. Allek4du '

R 137 R

Votre tir fait écho dans toute la mine, mais il est d'une précision chirurgicale. Le milicien s'effon:
perdre une seconde, vous franchissez la porte et vous engouffrez dans l'acces menant &
souterraias avant que d'autres gardes n'arrivent. ~_
1 Retranche ballede votre Revolver. Ajoutez le metlé Traqué sur votre feuille d'aveXitaze.
aul29.




R 138 R

Vous vous glissez a travers une failléestte la montagne rocheuse, totalement invisible depuis I'en
du hangar. En rampant dans I'obscurité gelée, vos mains heurtent un sac en cuir abandonné pa
géologue de I'époque du Tsar. A l'intérieur, vous découvrez une boite de rai@ssscaliée.
1 Ajoutez desRations de survie (+3 Enduranceh votre inventaire. La faille débouche plus
loin dans le tunnel de la mine, contournant les gardes. Allez 4@9.

R 139 R

Les gardes font feu ! Une balle vous traverse la cuisse. La douleur est fulgurante. Vous parven:
instinct de survie a vous jeter dans un puits d'aération sombre pour leur échapper, roulant ¢
métres dan&bscurité.

| 1 Perdez5 points d'Endurance Si vous étes en vie, ajoutez le moté Traqué. Allez aul29.

R 140 R SIBERIA A EXPEDI TI ON

La trappe métallique s'ouvre enfin dans un gémissementeteawlﬁllgrille cede sous vos efforts. Vol
pénétrez dans une section désaffectée ou l'air est lourd, saturé d'une odeur tenace de vieu
humide, de fer corrodé et de soufre. Vos pas résonnent sur une échelle de fer branlante qU|
verticalenent dans les fondations secretes de la base impériale.

A mesure que vous descendez dans les entrailles de la structure, les bruits de la surface s'estor
laisser place a un silence pesant. Au bas de I'échafaudage, vos pieds ne rencontrent plus le
I'armée, mais la roche brute. Devant vous s'ouvre une anomalie géologique majeure : une imme
naturelle, creusée dans un basalte noir et brillant, qui semble plonger de maniere vertlglneu
profondeurs insoupgonnées de la taiga.

| TAllez awl47.

R 141 R

Vous sortez vos outils de précision de votre manteau et vous accroupissez devant la lourde se
grille de fer. Le mécanisme est ancien, rongé par le soufre, I'humidité constante et la rouille de |

chabon. Vos doigts engourdis par le froid travaillent au ressenti, alignant patlemmentgespndjeﬁre

grippées par des décennies d'abandon.

Le silence du tunnel n'est troublé que par le bruit lointain du blizzard a la surface et le grlnceme
outils d'acier. Le mécanisme résiste, se bloque, mais votre patience légendaire finit par payer
déclic net et métallique qui résonne agréablement dans la galerie, le lourd quuet pivote en
poussez le panneau sans faire le moindre braitseglissez discretement dans les niveaux |nfer|e I"
la base abandonnée, évitant ainsi d'altérer la structure fragile du plafond.

| TAllez au140.

R 142 R

Vos coups répétés sur la grille font vilbesr vieilles poutres de souténement en bois. Dans
craguement sinistre, le plafond de la galerie s'effondre partiellement ! Un lourd madrier vous
I'épaule et vous jette au sol, tandis qu'un nuage de poussiére de charbon vous asphyxieex/aus
vous extirper des décombres par un trou dans la grille, mais vous étes durement touché.

| 1 Perdez4 points d'Endurance Si vous étes en vie, rendeds chancelant au paragraph@.

R 143 R

Vos doigts agiles arrachent les cébles d'allumage des trois autres motoneiges de la milice, |
totalement inutilisables par ce froid de Sibérie. Vous sautez ensuite au volant du grand au
chenilles etatasez l'accélérateur. Le véhicule s'élance puissamment dans la poudreuse. Grace a

it ntiltd
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carnet, vous suivez la piste vers le nord jusqu'a la base fortifiée. Vous courez couper le moteur pt
I'approche a pied. |

| fAllez aul46.

R 144 R

Vous vous agrippez in extremis aux barres de fer a l'arriere de l'autoneige au momentoitedtui
gare. Le vent polaire vous glace le visage alors que le véhicule s'enfonce dans la taiga profonde.
trajet éprouvant a résister au gel, l'autoneige pénetre dans la cour d'une immense base inc
abandonnée. Des gardes armés patrouillent. Vous vous laissez glisser au sol dans un tas de ne|
pas étre repéré.

| 1 Perdez2 points d'Endurance(prémice d'engelures). Allez b45.

R 145 R

Vous vous trouvez désormais a l'intérieur de |

base militaire abandonnée de Toungouska, ma
votre situation est extrémement précaire at
milieu de cet avapbste fantdme. Le complexe,
érigé a I'époque tsariste et fogur le gel depuis
1908, offre un spectacle de désolation austére:
d'immenses hangars en bois vermoulu et en tol
rouillée se dressent comme des squelette
industriels sous le ciel de Sibérie, encerclés ps
des réseaux de barbelés & moitié ensevelis SO
des congéres geantes.

Le vent s'engouffre dans les structures
métalliques avec un sifflement sinistre, tandi
que le bourdonnement des générateurs portatif
installés par la Concordia del Oro rappelle qu

vos ennemis contrdlent la zone. Des cables
électrgques courent sur la neige durcie, reliant le
projecteurs tactiques aux différents batiments de
la cour.

Si  vous possédez le matlé ¢
Prisonnier : vous avez été jeté dans unes
cellule de fortune au seam d'un batiment =8
technique, les mains entravées. Si | VOUS
possédez la compéteMdECANIQUE ou
COMBAT, allez aul148. Sinon, allez au
149.

Si vous n'étes pas prisonnier : vous étes parvenu a vous infiltrer en douce. Tapi dans |
derriére des caisses gmaiite gelées, vous remarquez deux structures majeures : un labora
météo désaffecté aux vitres givrées et le grand hangar central d'ou s'échappe de la fumée. Pou
le laboratoire météo, allez1&0. Pour tenter une approche directe du hangar central en grimp
par les toits, allez 446 .

R 146 R

Vous escaladez les structures en bois gelé a l'arriere du hangar central. Le froid est si intense
mains menacent de rester collées au métal. Arrivé sur le toit en tdle ondulée, vous rampez just
verriere bsée qui surplombe l'intérieur du hangar. En dessous de vous, la Concordia a installé de
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de communication radlo et des generateurs portatlfs qui vrombissent bruyamment Vous rema
la cage du vieux puits de mine tsariste descend direckepuisite centre de cette piece. ;

Si vous possédez la compét@SCRETION : allez ad51.
Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et unRevolver: allez ad52.

Sinon : votre pied glisse sur plague de givre. Une tble résonne bruyamment sous votre pt
et tous les visages en contrebas se tournent vers le plafond 1ABez au -

R 147 R

L'atmosphére change radicalement alors que voesdizsdans les profondeurs de la base abandon
Le silence s'installe, rompu seulement par le -g@utete de I'eau condensée. Les galeries lais:
soudain place a des cavernes naturelles formées par I'activité volcanique ancienne de la Sibéri
de la plus grande grotte se dresse l'autel chamanique. C'est une immense structure sculptée
stalagmite géante. Au milieu de l'autel, piégé dans une gangue de glace millénaire, brille
métallique du parchemin.

Si vous possédezclampétenc®ECANIQUE ou SURVIE : allez al54.

Sinon : vous devez utiliser la force brute en frappant la glace avec une pioche trouves
Allez aul55. 4

R 148 R

Vos mains s'activent dans l'ombre. Si vous utNi82ANIQUE , vous utilisez un clou rouillé pour
crocheter le cadenas de vos menottes. Si vous GIIBEZAT , vous simulez un évanouissement pol
forcer le garde a entrer, puis vous le neutralisez d'unebec#s dersqu'il se penche sur vous. Vo
récupérez ses clés et vous vous glissez dehors.

Retirez le motclé Prisonnierde votre feuille d'aventureAllez aul51.

R 149 R

Le froid de la cellule souterraine engourdit vos membres. Vous passez de longues heures a gre
qu'une explosion accidentelle ne retentit dans les hangars supérieurs, provoquant la paniqu
gedliers. & garde quitte son poste en oubliant de verrouiller la grille. Vous vous échappez a
affaibli par l'attente.
1 Perdez 3 points d'Endurance a cause du froid. Retirez le molé Prisonnier de votre
feuille d'aventure.Allez aul53.

R 150 R

Vous enjambez le cadre d'une fenétre brisée du laboratoire météo et retombez silencieusement
jonché de débris de verre et de vieux rapports scientifiques datant de 1908. L'endroit est figé |
En fouilant les tiroirs d'un bureau en chéne, vos yeux se posent sur un carnet de notes écri
chercheur russe de I'époque. Les schémas décrivent I'explosion de Toungouska non pas comr
d'une météorite, mais comme une décharge d'énergie puranrov sousol ! Une note mentionne
un réseau de cavernes volcaniques accessible uniguement par la chaufferie de la base.

Si vous possédez la compétekREHEOLOGIE ou MECANIQUE : vous comprenez les
plans et trouvez une clé de maintenajoatez laClé de la chaufferie a votre inventaire eillez
aulb6.

Sinon : allez &lb6.

R 151 R

Vous rampez silencieusement dans la conduite d'aération métallique suspendcieagmaeadu
grand hangar. L'air y est d'un froid glacial qui vous brdle les poumons a chaque inspiration, n




position surélevée vous offre un avantage tactique majeur. A travers les grilles d'aération, vous

les techniciens de la Concordia s'affairer en contrebas autour de générateurs électriques et d
communication radio.

Vous progressez centimetre par centimetre, en prenant garde de ne pas faire grincer la tole S
jusqu'a atteindre I'extrémité du conduit. €eldéboghe directement alessus de la cage d'ascense
du vieux puits de mine tsariste. Profitant de la pénombre et du vacarme des machines, vous Vc
glisser avec souplesse le long des cables d'acier tressés pour vous enfoncer silencieusem
profondeurs de la Terre.

| TAllez au147.

R 152 R SI BERI'A A EXPEDI TI ON

Vous visez le cable d'alimentation du générateur principal depuis votre position haute. Votre
sectionne le cable dans une gerbe d'étincelles, plongeant le hangar dans I'olescBrivétamtiabu
chaos et des jurons des gardes en contrebas, vous vous laissez glisser le long de la charp
engouffrez par une trappe extérieure menant directement aux galeries de la mine souterraine.

I Retranchez 1 balleAllez aul47.

R 153 R

Vous tentez de vous faufiler par la porte de service arriere du hangar, mais le gel a grippé les g
Dans un grincement strident, la porte s'ouvre, alertant immédiatement un garde posté a prOX|m|t
« Stoy ! hurlet-il en épaulant son fusil Mofliagant.

Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et unRevolver: allez al57.

Sinon : vous devez vous jeter au sol pour esquiver son tir et foncer dans le couloir som
mine pour lui échapper. Allez1&8 . 4

R 154 R

Vos connaissances vous permettent d'agir avec une précision chirurgicale. Vous dénichez une p
a souder a benzene parmi les débris de la base. En dosant parfaitement la chaleur, vous faite
glace traslucide de l'autel sans endommager la structure. Le bloc céde et vous récupérez le
fragment de parchemin métallique. En essuyant I'eau qui le recouvre, vous découvrez la -,
gravée sur son flang = 3 ]
1 Notez précieusement cette informatin : S = 3 sur votre feullle daventure. Ajoutez /e
Fragment de Sibérie a votre inventairdllez aul59.

R 155 R

!

Vous frappez la glace de l'autel & grands coups de pioche de mineur trouvée au sol. Le bruif
comme un gong dans toutes les cavernes. La glace finit par éclater, libérant le précieux fra
parchemin métailie. Vous le ramassez a la hate et lisez la coordonnéeSgraée :

Notez preC/eusement cette information : S = 3 sur votre feuille daventure. Ajoutez le Fragme
de Sibérie a votre inventaire.

Si vous possédezTalisman Evenque: l'idole de bois absorbe instantanément I'onde de
magique de la glace. AlleA59.

Sinon : le bris de la glace magique déclenche une décharge de froid absolu qui vous |en
mains et déclenche un effondrement paRertdez 3 pointsd'Endurance. Ajoutez le motclé
Traquéet allez al59.




R 156 R

Vous ressortez du laboratoire par une porte dérobée qui donne sur la cour intérieure de
abandonnée. Le blizzard redouble diit#, réduisant la visibilité a moins de trois métres. Soudair
projecteurs prlnC|paux de la base s'allument. Une patrouille de deux hommes de la C
accompagnés d'un énorme chien de garde, avance dans votre direction.

Si vous possédez la cotepéeMETEOROLOGIE ouSURVIE : allez al60.
Si vous possédeZlimusseau de clésu laClé de la chaufferie allez ad61.
Sinon : le chien léve la truffe et grogne. lls vous ont repéré ! AB8z au

R 157 R

Votre temps de réaction défie les lois de la physique. Avant méme que la sentinelle sibérien
stabiliser la mire de son Mebliagant ou presser la détente, votre arme esindéjae. Votre tir fait un
écho fracassant qui résonne comme un coup de tonnerre sous la charpente de la base aband
le coup est d'une précision chirurgicale. 1
Le milicien s'effondre lourdement dans la poudreuse sans avoir pu pousser un cri ni donner l'a
camarades. Sans perdre une seule précieuse seconde, vous remettez votre arme au holster, f
seuil de la porte en fer et vous engouffrez a toute vitesse dans l'accés obscur menant at
souterraines de la mine avam lgs autres patrouilles n‘accourent. .

9 Retranchez 1 balle de votre Revolveékllez aul47.

R 158 R

La détonation du fusil du garde déchire I'air gelé. La balle de gros calibre percute violem
chanbranle de la porte en bois, projetant un nuage d'éclats de bois gele et de givre acéré d|re
votre visage. Vous protégez vos yeux de votre bras et basculez en arriere dans I'ouverture.
N'écoutant que votre adrénaline, vous dévalez les eabalipts de la mine de la base abandonné
perdre haleine, manquant de trébucher a chaque marche dans I'obscurité grandissante. Vous é
entier, mais le bruit du coup de feu a brisé vos chances de discrétion : la milice de la Conc
désomais pertinemment qu'un intrus s'est glissé dans les galeries inférieures.

| 1 Ajoutez le motcle Traqué sur votre feuille d'aventuréillez aul47.

R 159 R

Vous glissez précipitamment le fragment adgm@in d'orichalque dans la doublure de votre veste &

gue des bruits de pas lourds et des ordres secs retentissent déja en haut du vieux puits de mine
de la Concordia descendent en force, leurs lampes balayant les parois de basalte noir. ‘

Vous inspectez les lieux a la hate pour trouver une échappatoire. Vos yeux se posent sur une
galerie de drainage inondée d'une eau noire qui semble mener vers l'extérieur de la montagne,
remarquez également que le mécanisme de levageedsdur minier se trouve a portée de vos main
pourrait étre modifié pour freiner leur avancée.

Si vous possédez la compétdMEEANIQUE : vous tentez un sabotage express des freins
la cage. Allez di62.

Si vous possédez la compétekBEdLETISME : vous misez sur votre agilité pour franchir |
torrent souterrain. Allez 463.

Sinon : vous vous jetez a corps perdu dans la galerie inondéelBdlez au

R 160 R

Les pas lourds des miliciens crissent sur la neige a quelques centimétres de votre cachette. Le ¢
I'air, mais le vent violent rabat votre odeur dans la direction opposée. Aprés quelques secon




tensian insoutenable, la patrouille s'éloigne vers les hangars principaux. Vous sortez de votr
remarquez une lourde porte en fer a moitié enfouie sous une congere. ;

1 Si vous possédez la compétéxiBdLETISME : allez ad52.

q Siron : vous devez contourner le batiment par les échafaudages pour trouver une autre
Allez aul46.

R 161 R

Grace a votre trousseau ou a la clé de maintenance, vous ouvrez discrétement la lourde porte |
Elle donne acces a un ancien couloir techniqgue ou passent encore des conduites de vapeur
étonnammenthaud. Vous progressez jusqu'a une trappe verticale qui débouche direetiesmr 2
du grand hangar principal.

| fAllez aul51.

R 162 R

Vous démontez en quelques secondes le systeme de freinsggnseutaminier. Lorsque les premie

agents de la Concordia montent dans la cage pour descendre, le cable rompt sous leur poids
disparait dans les profondeurs dans un vacarme assourdissant. Profitant de la confusmn, )
engagez dans lalgrie de drainage.

| fAllez aw65.

R 163 R

Vous prenez votre élan et sautezdpasus le torrent d'eau glaceée qui traverse la galerie. Vous
agrippez a une corniche naturelle et poursuivez votre progression jusqu'a un étroit boyau qui
vers la surfac Derriere vous, les hommes de la Concordia perdent un temps précieux a con
l'obstacle.

| TAllez aul65.

R 164 R SI BERI'A A EXPEDI TI ON

Vous foncez dans la galerie inondée. L'eau glacialeriveyssqu'a la taille et ralentit considérableme
votre progression. Les tirs résonnent derriere vous et une balle ricoche contre la roche tout pre
téte. Malgreé la douleur du froid, vous parvenez a atteindre une sortie naturelle.

| 1 Perdez 2 poits d'Endurance. Allez aul65.

R 165 R

VOollNSPNEEIE 'g'c z enfin ~ | ““adr |ibre au ¢i ur S
dans la neige, vous offrant un répit bienvenu. Au loin, les sirenes de la base de la Concordi
encore, ma elles s'éloignent peu a peu. Vous serrez contre vous le fragment métallique. '
Quelques jours plus tard, aprés un long voyage en train a travers les immenses plaines eni
Russie, vous étes enfin en sécurité. Vous sortez le fragment sur lequel :vBus Bsdy présent,
rendezvousau Hub Universel au paragraphd 81.

R 166 R

La tempéte de neige se transforme en un blizzard apocalyptique lors de votre voyage dans la tc
froid extréme pénétre vos vétements et vos membres commencent a s'engourdir dangereuseme
yeux se ferment sole gel. Vous perdez connaissance au milieu de la taiga de Sibérie, persuade
aventure s'arréte ici.

| 1 Perdez2 points d'Endurancea cause des gelures. Si vous étes toujours en vie18lfez au




T

R 167 R

Vous vous réveillez au chaud, allongé sur des
peaux de renne épaisses. L'odeur de fumée de
bois et d'herbes médicinales flotte dans l'air.
Vous étes a lintérieur d'unhoumla tente

traditionnelle des nomades Evenques. Un vieil!
homme au visage parchemine, vétu d'une
tunique ornée d'ossements et de plumes, remu
une potion prés du feu : c'est un chaman. En}
voyant le carnet de I'expédition Dubois, ses|
yeux s'illuminent d'une lueur mystique.

Si vous possédez la competences
OCCULTISME ou ARCHEOLOGIE : 1
allez au 68 . ‘

Si vous possédez la compétence
NEGOCIATION : allez ad69.

Sinon : allez &alirO.

T:I

|
i
|
|
5
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R 168 R

Le chaman reconnait en vous un iratii
grands mysteres du monde. « Les hommes e
manteau noir de la Concordia fouillent la base’
abandonnée », 4lit d'une voix de gorge |
profonde. « lls cherchent la religue des Ancétresi
de I'Eau. Mais la glace de l'autel chamanique e
maudite : quiconqua brise sans l'accord des
esprits verra son sang se figer. Prends ce
talisman. » Il vous remet une petite idole sculptée dans un bois pétrifié inconnu, tiede au toucher.
1 Regagnez 4 points d’Endurance grace aux soins du chaman. Ajoutez |&alisman
Evenquea votre inventaire. Allez aul71

i
1‘

R 169 R |
Le vieil homme écoute vos paroles avec scepticisme, mais la sincérité de votre démarche le tou |
Cité d'Or dont parle ton carnet n'est pas faite de pnétaeux, européen, mais de secrets que la Terr

cachés pour ne pas mourir. Mon fils va te conduire par un sentier secret a l'arriere de la base aba
»

| 1 Regagnez2 points d'Endurancegrace au repos. Allez B

R 170 R [
La potion aux herbes du chaman purge le froid de vos veines. Vous vous relevez totalement rétaki
le vieil homme reste silencieux, refusant de vous parler des secrets de la région. Son fils vous
simplement la diction de la vallée de Toungouska avant de vous laisser repatrtir.

1 Remettez votre score d'Endurance au maxirBQnpdinty grace a la médecine chamanique.
Allez aul46.

R 171 R

Guidé par le fils du eman, vous traversez un ravin secret a l'arriere de la base abandonn
Toungouska, totalement invisible depuis les tours de guet de la Concordia. Vous arrivez direcis
devant la trappe de la chaufferie de la base, sans avoir a affronter les patilesilthiens de garde.
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Le hurlement sinistre d'une meute de loups
sibériens résonne soudain derrieére votre traines
lors de votre voyage. Affamées par I'hiver, uni
douzaine de bétes féroces aux yeux brillants
lancent a la poursuite de vakiens, se
rapprochant dangereusement de l'attelage.

Si vous possédez la compétente
D'ELITE et une arme : allez HI8.

Si vous possédez la competenc
METEOROLOGIE : allez au74.

Sinon : les bétes attaquent |€
traineau. Vous devez vous défendre ati®
corps a corps. Perdez 4 points
d'Endurance a cause des morsures avant dé
les faire fuir. Allez d.84.

R 173 R

Vos tirs précis font mouche. Deux loups
s'effondrent dans la neige, et le reste de la met
s'arréte instantanément pour se jeter sur le
corps de leurs congénéres. Vous étes sain et S
et vos chiens reprennent deitasse.
1 Retranche2 ballesde votre arme. Allez
aul34.

R 174 R

Votre lecture parfaite du terrain porte ses fruits. En coupant la trajectoire au ras d'une créte de;
passage de votre trainedéclenche une avalanche de poudreuse qui submerge la meute de lot
bloquant définitivement. Vos chiens aboient de joie. -

| TAllez aul34.

R 175 R

!

vous heurtez un céable électrique haute tenérardéd installé par les techniciens de la Concordia.
violente décharge vous secoue le corps !

Si vous possédez la compéteEeCANIQUE : votre réflexe vous permet de coupgr
instantanément le disjoncteur mural du pied. Perdek point d'Enduranceseulemeret allez au
147.

Sinon : le choc vous brdle les mains et vous fait lacher prise. Vous tombez de plusietifs
metres de haut dans la cage d'ascenseur. Perddz points d'Endurance et rendezous
chancelant au paragraphé&.

R 176 R SI BERIA A EXPEDI TI ON

Vous fuyez & bord d'un véhicule a chenilles ou d'un traineau lorsque vous tombez sur un barrag
installé par I'armée réguliere sur l'unique piste reliant Toungdm@&rea Des soldats pointent de
projecteurs sur vous. Un officier de la Concordia en costume noir se tient a leurs cotés.

[
¥




Si vous pbséédez la compétdM@CRETION : vous tentez de couper a travers la forét de
taiga malgré les risques d'accident. Alléssen perdan® points d'Endurance a cause des
branches).

Si vous possédez le mot -clé Directeur : vous répétez avec aplomb l'ordre entendu a
Venise et prétendez agir sur instruction personnelle du Directeur de la Concordia . L'officier
hésite devant ce niveau d'autorité et ordonne aux soldats de lever la barriere. Allez au 165
sans encombre.

Sinon : vous devez foncer dans le tas. Les balles criblent votre véhicule. Vous passez
force mais vous étes blessé. Perd8zoints d'Enduranceet allez aa65.

R 177 R
Vous découvrez une ancienne cache d'armes de l'armée tsariste, dissimulée derriere une
briques effondrée dans la mine de charbon. La caisse en bois est recouverte de suie.
1 Si vous possédez la compétéiE€AN IQUE : vous parvenez a nettoyer les mecanlsme

d'un fusil militaire gelé. Ajoutez un Fusil Mosin-Nagant (4 cartouches)a votre |nventa|re
Allez au129. Sinon : les armes sont trop rouillées pour étre utilisables. ARS8z au

R 178 R
Dans la toundra gelée, vous croisez la carcasse d'un avion éclaireur qui s'est écrasé quelque

tét. La neige l'a presque entierement recouvert.

1 Si vous possédez la compétéHeRCEPTION : vous fouillez le cakpit gelé et y dénichez
une trousse de secours militaire hermétique. Ajoutez d&oins d'urgence (+4 Endurancepq
votre inventaire. Sinon : le givre empéche toute fouille. Allez 446.

R 179 R

Le froid extréme engendre des mirages visuels sur l'immensité blanche. Vous croyez ape
silhouettes en mouvement, mais ce ne sont que des blocs de glace sculptés par le vent p
prenez un instant pour vous recalibrer et stabiliser voteoleous

TMAllez aul46.

R 180 R

Vous observez le ciel nocturne de Sibérie. Une magnifique aurore boréale déploie ses volute
violettes aulessus de la taiga. Ce spectacle grandiose vous redonne espoir et fortifie votre esg
suite & votre quéte. 4

| 1 Regagnez2 points d'Enduranceet allez ad65. -

181

~ Vous ouvrez votre carnet de voyage pour faire le point sur vos recherches et décider de votre
étape parmi les trois régions majeures.

Si vous n'avgzas encore exploré Venisallez ad.
Si vous n'avgzas encore exploré Le Caireallez aG1l.
Si vous n'avgzas encore exploré la Sibérjallez ad21.

Si vous possédez lesis fragments (V, C et §), vous savez quels sont leur numérd?our
connaitre les coordonnées de votre prochastmation, enez lavaleur de Venise (V), ajouye
valeur du Caire (C), puis multipliez le tout par la valeur de la Sibérie (S). Enfin, ajouészl
obtenu. Ce nouveau chiffre est le numéro de paragraphe auquel vous devez vous ren
continuer votre aventur e. Si |l e paragraph
terme a votraventure.




MERIDA & LE YUCATAN

Hanal Pixan et temples mayas

182

Maintenant que vous avez réuni les trois
fragments, vous pouvez enfin déchiffrer les
coordonnées. Cellesdésignent un méme point
sur une ancienne cart de | 0 Am®r |
plus précisement la ville déérida, dans la
péninsule du Yucatan. Plusieurs jours de
correspondances ferroviaires et aériennes plt
tard, votre appareil se pose sous une chalel
ot e . Depui s | 6 a®r
bringuebalant ws conduit a travers les
faubourgs blanchis a la chaux. Peu a peu,
circulation ralentit, les rues se couvrent de
pétales orange et les premiéres bougies
apparaissent aux fenétres. Lorsque Vvous
descendez enfin dans le centre colonial, la villé
entiere semble avoir changé de visage : nou
sommes a la veille du premier novembre, a
c 1T u r HamhluPixan, la « nourriture des ames
». A
L'atmosphéere est irréelle : les rues coloniales
sont illuminées par des milliers de bougies
blanches, et l'air est lourd de todsucrée du
copal et des ragodts disposés sur les aute
rituels. Les habitants déambulent, le visage pein
en squelette, portant des offrandes pour guider
les esprits. “
Selon les fragments décodés, I'accés au temple secret se trouve sous l'un des autels mayas sa
pour la féte. Mais la Concordia est déja la, dissimulée sous des masques mortuaires, prete a
guiconque perturberait le repos des ames.

Si vous incarneé2LAIRE DUBOIS : allez ad83.
Si vous incarné2LIVER BLACKWOQOD : allez au84.
Si vous incarnézRIK HAALANDSON : allez ad85.

183

0 UNSEERERWO. I € S S ez au  ~mikareny des | eurs o aSi
trouvant enfin I'autel familial spécifique décrit par votre pere.

Au milieu des cranes en sucre et des photos de défunts, vous découvreg hokepetitbois gravée
des initiales de votre gramete.

A lintérieur, uneClé en obsidienne noirevous attendAjoutez la Clé en obsidiennea votre ,
inventaire. Soudain, deux hommes au visage peint en crane de taureau se détachent de I'ombfé
leurs poignards brillant sous la lueur des bougies. :
La Concordia vous encercle !

Si vous possédez la compét&ToMBAT : allez ad86.
Si vous possédez la compét@ISCRETION : allez ad87.
Sinon : allez &188 .
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(Exclusif a Oliver Blackwood)

Vétu d'une simple tunique blanche locale pour vous fondre parmi les pénitents de Mérida, vous
au rythme des tambours rituels du Hanal Pixan. )
Alors qwe la procession traverse la place de la cathédrale, vos yeux d'expert reperent une
architecturale : une dalle sculptée d'un glyphe astronomique repkésaumaliétoile du matin. i
Les pas des marcheurs font vibrer le sol, et vous réaliseztewalte dissimule un immense vidt
souterrain. i

Si vous possédez la compété&xREHEOLOGIE ou LINGUISTIQUE : allez ad89.
Si vous possédez la compét&tERCEPTION : allez ad90.
Sinon : allez &l01.

185

(Exclusif a Erik Haalandson)

Le vent se léve brusquement sur Mérida, faisant vaciller les flammes des milliers Idesb”mtgtaﬂls
commencent a paniquer alors que les premierss @#ahirent le ciel nocturnEn tant que
météorologue VOUS savez qu'une tempéte tropicale imminente va balayeEnactmuiant sous les
premiéres gouttes d'une pluie torrentielle, vous reperez l'accés aux catacombes espagnoles SC
centrale, la ou les courants d'air s'engouffrent de maniere anormale.

Si vous possédez la compét&iidLETISME : allez ad92.
Si vous possédez la compét&EEANIQUE : allez ad93.
Sinon : allez &l04.

186

Votre esquive est un modéle de fluidité athlétique. Alors que la lame du premier émissaire fend |
de Mérida en direction de votre gorge, vous pivotez sur vos appuis. Vos daigisikent sur son
poignet. D'un mouvement de levier violent, vous utilisez sa propre vitesse pour le piagsEISp:
l'autel funéraire en pierre. Le choc pulvérise les cranes en sucre et renverse les grands vast
oranges de soucis, ¢esrgsuchitui s'éparpillent sur les pavés. 3
Le second agresseur, dissimulé sous un masque de taureau macabre, hésite face a la brutal
riposte. Cette seconde de stupeur est celle qu'il ne fallait pas vous offrir : vous plongez sous sa g
lui asséner un coup de coude dévastateur en plein plexus. Il s'effondre a genoux dans la cire |
souffle coupé, incapable de donner l'alerte. Les deux hommes de la Concordia gisent au sol,
Sans perdre un instant, vous soulevez la lodlelsezeéte que le monument dissimulait et vous
engouffrez dans I'étroit passage souterrain.

| TAllez awl94.

187

Vous vous glissez avec la souplesse d'un spectre au milieu d'un groupe compact de danse
effectuant leDanse des Rubaesrythme frénétique des tambours sacrés et les accords mineu
guitares résonnenbrire les facades coloniales de la place. Les rubans colorés tourbillonnent at
vous, créant un rideau mouvant de soie et d'ombres. Votre visage, maquillé a la hate en
porcelaine pour la féte Hanal Pixdrvous fond instantanément parmi les centaines de pénitents.
Vos poursuivants de la Concordia, désorientés par le tumulte de Mérida et la marée de s
costumées, balayent la place du regard sans jamais s'arréter sur vous. Leurs complets vestons
trahissent au milieu de flaule en transe. Profitant de cette couverture parfaite, vous bifuri
discrétement derriere I'autel familial, glissez la clé d'obsidienne dans votre poche et vous faufilez
lourde pierre levée qui s'ouvre sur les profondeurs de la Terre. :

| TAllez aul94.




188

Coincé contre l'autel par les deux hommes de la Concordia, vous poussez un cri strident, Si
malaise ou une attaque de panique. Autour de vous, la foule compacte des fétards de Merlda
aussitot, croyamfu'un pénitent s'effondre sous le coup de la ferveur ou de la chaleur. Les murmt
les prieres mayas s'élévent tandis qu'un cordon de locaux s'interpose involontairement entre vo
agresseurs. 1
Pris de court par cet attroupement soudain eargfdsttirer I'attention de la police locale, les agents
la Concordia remettent leurs armes au holster et s'esquivent promptement dans les ruelles trar
Malheureusement, dans la bousculade étouffante qui a suivi, I'un des hommes au masque de
réussi a vous porter un coup de poing vicieux et invisible dans les cotes. La douleur vous arr:
grimace. Une fois le calme revenu, vous profitez de la poussiére soulevée pour soulever
dissimulée sous le monument.
| Perdez 2 points tEndurance. Allez aul94.

| TAllez au194.

189 YUCATCN A HANAL Pl XCN

(Exclusif a Oliver)

Les mots de la priere maya s'écoulent de vos levres au rythme des tambours de Mérida.

En prononcant le nom secret du dieu de I'étoile du matin, vous appuyez avec prédeigitypise
central.

Un déclic sourd résonne sous les paveés.

La lourde dalle pivote sur son axe, révélant un escalier de pierre qui s'enfonce dans les tenebre ;
Vous vous y glissez avant que la procession ne passe.

| fAllez au194.

190

(Exclusif a Oliver)

Vous repérez le reflet d'une lunette de visée depuis le haut du clocher de la cathédrale. ,
Les tireurs de la Concordia attendent que vous fassiez un faux mouvement au milieu de la féte
Pixan.
Au lieu de toucher a la dalle, vous bifurquez vers un étal de cranes en sucre et utilisez la fou ‘
bouclier pour atteindre les catacombes par une vieille porte coloniale oubliée.

| fAllez au195.

191

Vous tentez de pousser la dalle de basalte a la force des bras, mais le mécanisme millénaire
par les siecles d'abandon et la poussiere du Yucatan, refuse obstinément de pivoter. Le frottem
pierre contre la pierre produit uissement sourd qui brise le rythme des tambours extérieurs.
efforts répétés et votre nervosité grandissante finissent par attirer I'attention d'une patrouille de
fascistes qui surveillaient la processidtadal Pixan

A jAlto! ¢Qué hacesra®tils en courant dans votre direction, leurs matraques levées et Ieurs
crachotant des ordres.

Vous comprenez immédiatement que le temps de la finesse est révolu. Les phares d'une berll
la Concordia s'allument a l'autre bout déalzepconvergeant vers vous. Vous n'avez pas d'autre
gue d'abandonner votre tentative de crochetage et de fuir a perdre haleine a travers les ruelles
la ville espagnole pour tenter de les semer.

| TAllez aw8s.




Vous descendez a toute vitesse les marches glissantes des catacombes coloniales de Mérida.
L'écho des chants s'estompe pour laisser place au bruit de I'eau qui s'infiltre a cause de la tempéte.
Au bout du corridor en lmues espagnoles, vous butez sur un mur de magonnerie maya bien plus ai
orné de gravures géometriques. !
Une porte circulaire blogue le passage.

Si vous possédezd& en obsidienne allez ad96.
Si vous possédez la compétdnEEANIQUE : allez ad97.
Sinon : allez &l08.

193

(Exclusif a Erik)

Vos compétences techniques vous permettent d'abaisser le grand levier en fer rouillé juste a temp
La vanne de la ville se ferme dans un grand grincement, détournant les torrents de pluieut®rs les
extérieurs de Méridhes souterrains du temple sont sauvés de l'inondatidauillant la cabine de
maintenance, vous découvrez du matériel. :

| 1 Ajoutez uneLampe-tempéteet unBandage (+3 Endurance) votre inventaire.
Vous descendez l'escalier a sec.
1 Allez aul94.

Vous pénétrez enfin dans la salle principale dq
Temp |- e SEUEcEEls £ 0 = cO. !
souffle : une coupole de basalte noir poli,
stri ®e de vei ne sdessus GuEs
ddune table astr ono migl
gRag U r L oa nd pas | e | oIl
claquent dans le corridor derrieére vous, puis:
trois faisceaux de torches jaillissent entre les
piliers. La Concordia vous a suivi jusque dans|
le sanctuaire. Legemts se déploient aussitét
en éventail, revolvers levés. La table ou doiveni
étre assemblés vos fragments se trouve aul
ceimtie doun e8P ac e
[ sa=ait®rtee | n d. rie A f a Ul
prochaines secondes. 1

Si vous possédez la comepée
DISCRETION : allez ad99.

Si vous possédez la compéteriée
D'ELITE et une arme : allez 200 .

Sinon : allez &201 .

195

b
Vous descatez a tatons a travers les cryptes]
oubliées de la vieille église coloniale espagnole
L'obscurité y est absolue, oppressante, brisée uniquement par les éclats intermittents de votre lamy
vos pieds, les dalles funéraires cédent la place a une roche noire et brute, creusée a méme les fi;
de la cité moderne.
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Les courants d'air s'engouffrent dans les couloirs avec un sifflement sinistre, vous guidant a
dédale maconné. Soudain, les cloisons vibrent sous l'effet des éléments :tlapaalettii fait rage
a la surface s'infiltre, et vous entendez I'eau gronder dans les canalisations voisines. Vous
finalement dans une galerie annexe, dont l'architecture géométrique et cyclopéenne n'a f
d'espagnol. ]

| TAllez aul92.

196

La clé en obsidienne noire, trouvée sur l'autel des Dubois, s'insere au millimetre prés dans la fen
de la porte circulaire maya. Au moment ou le minéral poli s'enclenche, une vibration sourde par
closons des catacombes de Mérida. Dans un sifflement d'air comprimé et de vapeur ancie
énormes blocs de pierre noire se rétractent dans les parois de briques espagnoles avec |

technologique stupéfiante, totalement impossible pour I'g@éga®mbienne.

Le passage secret s'ouvre devant vous, révélant un couloir parfaitement sec et préserveé des infi
la surface. Vous reprenez votre progression sans avoir eu a affronter la montée des ea

d'obsidienne solidement serréesdeantre main. Allez d194 .

197

Vos doigts s'activent avec méthode sur les crans mobiles en pierre de la serrure maya. En ar
disposition des contrepoids et en comprenant la logiquegdesagies hydrauliques dissimulés derrie
la magonnerie, vous parvenez a libérer manuellement le loquet intérieur. Un bruit de sucmon
signe que les contrepoids viennent de basculer. 1
La porte circulaire coulisse lourdement dans son logement de basalte, vous laissatpasieant
qgue les torrents d'eau boueuse générés par la tempéte tropicale de Mérida ne s'engouffrer
vestibule. Vous essuyez la sueur et la poussiere de votre front et vous engouffrez dans le ¢
inférieuw, la maconnerie se refermant lentement derriére vos pas pour bloquer la crue.

| TAllez aw94.

198

N'ayant aucun outil adapté, vous frappez la pierre de toutes vos forces. Le mécanisme efese d
I'eau glaciale de la tempéte monte rapidement jusqu'a vos genoux, compliqguant vos mouveme
un effort désespéré, vous parvenez a soulever un contrepoids en bronze, mais le bloc retombe
main. Vous passez de force, mais vous souffrez. i
1 Perdez 3 points d'Endurancegblessure et froid). Si vous étes en vie, vous émergez chan
dans la salle centrale. Alled24.

199

Tapi dans I'ombre glaciale d'un pilier de basalte noir, vous réduisez votre silhouette au minimum,
votre respiration pour ne pas trahir votre présence. A quelques meétres seulement, les faisceau
torches électriques des agents de la Concordia del Oro balaient frénétiquement les parois de I
La lumiere découpe des ombres géométriques et fantastiques sur les fresques millénaires, re
intermittence I'éclat bleuté des lignes d'orichalque qui courent sur les murs. ;
Vous entendez le clic sec de leurs holsters en cuir et le murmure nerveux de leurs voix qui font
la voQte sacrée : ils sont sur le point de ratisser votre zone. Chaque seconde compte. Vous de
I'architecture@lla piece pour trouver une faille avant que I'un des projecteurs ne s'arréte sur vous

Si vous possédez la compétdPERCEPTION votre 11l exer c®
d'aération dans la roche, juste a hauteur d'homme. A@% .au E

Sinon : vous n'avez pas le temps de chercher un point d'infiltration et devez ramper a pI
vers le premier abri venu. Alle288 .




Vous dégainez et tirez avant que les agents ne puissent verrouiller leurs positions. La premiere detc
fracasse une torche électrique ; la seconde ricoche sur un pilier et force les hommes de la Concort

¥
I

jete a couvert. lls ripostent presque immédiatement. Les balles font éclater le basalte autour de &
o bourenFEssmesr cbord de /l'a t aibl e dGIGEEN C 12—
gagner quelques secondes précieuses.
Vous remangez que la surface de la table est percéeislencoches triangulairesdont la taille
correspond exactement a vos fragments.

1 Retranchez 1 ballele votre arme. Allez 446.

201

Les agents 'de | a®€Concordia ouvrent | e f e
B [ esEERE T appe | es SNGEEEEG - | endroit e X/ .
vous entdle la joue. Vous rampez sur plusieurs metres, puis vous vous jetez derriére le socle massi
tabl e /SEEEONOMI qu'en Sa plaque ddorichal guens
résonne adessus de votre téte comme un coup de marteau. Vous étes blessé, coincé et sous le fi
pour la premiére fois vous étes suffisamment prés du mécanisme pour tenter quelque chose. |
| 1 Perdez 3 points d'EnduranceSi vous étes toujours en vie, vous remarquez que la table posse
| trois réceptacleggéométriques videsAllez al204 . i

202

(Exclusif a Oliver & Claire)

: \
NG RS o0 L S gli ssez dans I
débouchez derriére le socle de la table, harsadop

1
\

SR 5 S |

de vision direct des agents. A travers les ouvertures c1|

mécanisme, vous voyez leurs lampes balayer la salle. :
la face intérieure du rebord, protegee des regards, un
courte inscription codée a été gravée par les ancien:
gar di ens. Vopialgses sedoades avantquee
la patrouille ne fasse le tour de la table. »

Si VOus possédez la  compeétence 1
LINGUISTIQUE ou ARCHEOLOGIE : allez au
419.

Sinon : vous devez agir au flair. Alle204u.

203

Vous tentez de ramper le long du sol en basalte poU'
pour utiliser I'ombre d'un autel secondaire, mais le sort
s'acharne sur vous. Dans l'obscurité, la boucle metalllqu'
de votre veste de cuir accroche une aspérithardaa |
de la roche noire. Le bruit sec du tissu qui se déchire
le cliguetis du métal contre la pierre résonnent sou
l'immense coupole souterraine du Temple des Etoiles:
brisant net le silence du sanctuaire. 1
L'un des agents de la Concordia del Oro pivote

instantanement sur ses appuis, alerté par l'anomal

sonore.
i jAlli! iDetras de la columniat-il en braquant le faisceau puissant de sa torche électrique directe e
sur vos yeux aveuglés.
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Un coup de feu retentit aussitdt, le plomb s'écrasdetrsuret a quelques centimétres de votre téte. La
discrétion n'est plus qu'un lointain souvenir : vous devez vous ruer a corps perdu vers Ia
d'orichalque centrale pour tenter d'utiliser sa structure massive comme ultime bouclier. v

| fAllez aw201.

|
204 ;

Plagué contre le socle, vous sortez les trois fragments sans vous redresser. Des balles frappent i
face opposée de la table, mais le mécanisme possede heureusement une console inclinée acces§
le renfoncement ou vous étes abritéeTr oi s cavit®s sdy ouvrent = ,‘
pas rester ici longtemps. Des pas se rapprochent sur votre droite ; un agent cherche déja a
contourner. |
Une inscription presque effacée court autour des encoches : « A laeci#éudes r evi ent
commande aux marées. A la terre ol le sable dévore les hommes revient le maitre du jour. A Iat
glaces revient le guide qui veille lorsque le soleil disparait. »

Venise. Le Caire. La Sibérie. Vous revoyez en une fraction de seconde les trois étapes de votr
Vos doitees  serrent | es fragments tandi sY EEE
recharger son revolver. Vous avez |l e temps S

Quédle combinaison choisissexis ?

9 -Ve n I"GSREW @=Ll ne
1 Ve niusie Jeees e
i

ke CHEEEe ¢ Sabsei | /[
= - L eSEEa i r e (206 . une f
e [

T Venil se: ¢ SElsos S Le@Caire @L.Sol el

205

Vous enfoncez les trois fragments
dans les encoches. Le mécanisme
répond avant méme que vous puissiez |
retirer vos mains : un éclair bleu
explose sous la table et un
hol ogramme | ai | '}
de la coupole. Pendant une seule
seconde, les tirs cessent. Les hommes
de la Concordia restent figés par -
[Foapparitigon d ol
| 6 Am®r i que du Suds
cette stupeur, mémorisez la ligne qui
pointe vers la jungle péruvienne et
arrachez le parchemin au moment ou
les trois piéces se soudent
magnétiquement. Derriére vous, le |
chef ennemi retrouve déja sa voix et
hurle | 6ordre de

Ajoutez le Parchemin d'Orichalqgue Reconstitué a votre inventairéretirez les trois

fragments).

Ajoutez le motclé Coordonnéessur votrefeuille d'aventure

Allez alr08 .

206
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votre abri, ttectement dans la ligne de feu. Les agents, qui tentaient de contourner la tabl
aper-orvampeEay sSsi t 1 t. Vous nfavez m2me pa
Plusieurs faisceaux de torches convergent instantanément vers la table.

fi jAlli'hurle une voix dans l'obscurité.

Des silhouettes surgissent entre les piliers et se précipitent vers vous. Encore engourdi par la
vous vous redressez péniblement tandis que les premiers agents atteignent déja la table d' or|ch

| 1 Perdez 4 points d'Endirance Si vous étes toujours en vie, reivoes at209 .

207

o lss il e 2 Une addlaprEmese.mbi nai son. Les g
réussite, puis virent brutalemamt ar o u g e . @ Cc | i ¢ r et ent | (.
un puits noir. Vous bondissez contre le socle pour éviter la chute, mais le grondement vient de
exactement votre position. Les lampes de la Concordia convergent sur vous et les premiers tlrs

| 1 Perdez 3 points d'EnduranceSi vous étes toujours en vie, reivdes al209 .

208

L'hologramme s'éteint brusquement alors que la tempéte tropicale qui fait rage a la surface pr
infiltrations majeurek’eau de pluie commence a cascader depuis le plafarekf des agents de e
Concordiaeprend ses esprits :
« Tuede et prenez ce parchemin ! » ¢
Vous devez fuir cette coupole souterraine immédiatement avant qu'elle ne devienne votre tombe
Si vous possédez la compétéiidLETISME : allez a210.
Si vous possédzcompétendlECANIQUE ouMETEOROLOGIE : allez a211.

Sinon : allez &212.

209

Les agenli Swrals adilkei gnent avant @ d Uer SysEEs
ar rachsesi INEER S a gmesiii® t andi s gquodun Sle CRONE .
coup, enfoncez w@ épaule dans son torse et le projetez contre le rebord de la table. La lutte se
1 t 1 @RSt . a u'l o e du  m®c ani s.mests vous o
Lor sigUNSEEEEEDt r ¢ adversaire vacill e enEHS S
fragments tombeés au sol et les claquez dans les eficodb@ise sous la Lune, Le Caire sous le Sol
la Sibérie sous les Etofiesav ant qudune nouvelle paire de m
Un grondement traversedao u p o | e . Les “liigmes door igehial o
| 6 Am®r i que dwrsSwd dwr gciotmbau . M° me V O S aicis
i geEEEel il mi Nneuse pointe Vers une; 1 ©g Fa
coordonnées dans votre mémoire et arrachez le parchemin reconstitué de son logement avan
agents ne reviennent a eux.

| 1 Ajoutez le Parchemin d'Orichalque Reconstitué a votre inventaire.

Allez awr12.

210

Votre agilité vous permet de prendre appui sur le rebord de bronze de la table d' Damlguélan
parfait, vous vous hissez sur la corniche supérieure en basalt@rebas, les agents de la Concort
ouvrert le feu, mais leurs balles ne font qu'écailler la pierre sous vo¥dgtdgcouvrez un condui
d'évacuation d'air désaffecté qui monte en pentevaide/ous y engouffrez en rampant.

| Allez a13.




211

En frappant la vanne de régulation hydrauligue murale d'un coup de talon précis, vous b
contrepoids maya.

Une tonne d'eau accumulée par la tempéte tropicale se déverse instantanément dans la salle sc
d'un puissant geyser.

Le courant violent balaie les agents de la Concordia, les projetant contre les piliers.

Vous profitez de leur détresse pour nager vers I'escalier de sortie.

| TAllez alR14.

212

Le choc est brutal.
Le premier agent vous barre la route, son revolver au poing.
Vous esquivez son tir de justesse et lui assénez un direct du droit en plein visage, brisant ses d
Un second vous attrape par I'épatiivous projette contre la par0| rocheuse.
La douleur vous coupe le souffle, mais vous parvenez a le repousser dans l'eau qui mont
sprinter vers le couloir de sortie.

| 1 Perdez 3 points d'Endurance cause des coups. Si vous étes toujours aieziaj214.

213

Vous débouchez enfin a l'air libre par une grille de ventilation située dans les jardins de la cat
Mérida.La tempéte tropicale fait rage, lavant les visages peints en squelette des derniers fé
couren s'abriterLe Parchemin d'Orichalque Reconstituéest en votre possession, brillant d'une fal
lueur magnétiqgu¥ous devez quitter le Mexique immédiatement. ,

| TAllez aw17.

214

Vous remontez lawarches quatre a quatre alors que les souterrains du temple se remplissent
boueuse. .
Vous g8yEeREgiez par ol asilEr appe de | . autse:EEei S
La pluie torrentielle a dispersé la foule de la Féte des Morts, maisrgeuszape loin deux berlines
noires de la Concordia qui patrouillent, les phares allumés.

Vous vous dissimulez sous un porche colonial pour reprendre votre souffle.

| TAllez au418 .
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VYouUSSEEReDOUYVez pas quitter M®rida par | es
principal. Pendant deux jours, vous changez plusieurs fois de pension, voyagdausousmnret
Qawgnez fTinal ement U nTSereespeEEa N d O aMifrat | on S
B U CRUSTIRERSN] U e st i on. L6 a‘p ptatrses: | remont e . Vver ;S
routcacdessus de | 6Am®rique centrale. Ce nodest
la cordillere des Andes que vous vous autorisez enfin a respirer. Dans votre sac, le P
ddOrichal que Reconstitu® ne ressembl e emprédss
vers la jungle péruvienne et une faille géologique absente des cartes modernes.

| TAllez awchapitre du Pérou au paragraphdél13.

216

Vous pénetrez dans une galerie circulaire latéralel'attaimdre la coupole centrale. Douze masqt
funéraires en jade maya sont aligneés, fixés sur des piliers de pierre. Les orbites des masques Se




le centre de Ia piece. Au sol, une daIIe est gravée d'une petite énigme matkhédeatidmec parfait de
la Trinité te permettra de traverser sans réveiller les gardiens. »

Si vous pensez que le numéro de la dalle sire est le 6 2allez au
Si vous pensez que c'est le 9 (3 au carré) : 2l au
Si vous pensez que c'est le 12 : al@¥%u

217

(Mauvaise répddés)que votre botte écrase la dalle numéro 6, un clic mécanique retentit. Les bou
des douze masques de jamlevsent simultanément, crachant une nuée de fléchettes empoisonnée
vous jetez au sol, mais l'une d'elles vous érafle profondément le mollet. Un poison brdlant s'infiltre
VOS veines.
1 Perdez4 points d'Endurance Si vous étes toujours en vie, vous rampez hors de la pie
une porte basse. Allez184 .

218

Vous posez le pied sur la dalle numéro 9. Un grondement sourd résonne, mais aucun piege ne ¢
déclenche. Au contraire, le pilier central pivote, révélant une petite cachette sacrée. A I |nter|eur
découvrez une amette maya en orichalque brut représentant le dieu de la mort, Ah Puch.
1 Ajoutez I'Amulette d'Ah Pucha votre inventaire. Le couloir débouche directement sur Ia
grande salle principale. Allez all94. ‘

219

La dalle s'enfonce sous votre poids. Dans un craquement terrifiant, un énorme bloc de basalte
du plafond et s'écrase a vos cotés, vous projetant des éclats de roche acérés au visage. La dou
et la poussiere vous aveugle.
‘ 1 Perdez3 points d'Endurance Si vous étes en vie, vous fuyez la piéce en courant a Iave '
Allez aul94 . -

220

Vous vous glissez dans une galerie annexe et tombez nez & nez avec un campement de fortune
une avangarde de la Concordia. Les hommes sont partis précipitamment vers la salle centrale
ont laisséeurs sacs et leurs documents sur une caisse. 1

Si vous possédez la compétéERCEPTION ouDISCRETION : allez a221.
Sinon : vous quittez prudemment la piece avant qu'une sentinelle ne revienng9Allez au

221

En ouvrant la sacoche en cuir du chef des agents, vous découvrez un télégramme codé en pro
Lima, au Pérou. Le texte indique que la Concordia a déja installé un blocus militaire a I'entrée dt
péruvieme pour intercepter quiconque posséderait le parchemin. Mais les notes contiennent éga
fréquence radio de leurs taliedkies.
1 Ajoutez le motclé Fréquencesur votre feuille daventure. Vous récupérez également uné
trousse médicale. Ajoutez deSoins d'urgence (+4 Enduranceq votre inventaire. Allez
aulo4.

222

L'eau de la tempéte tropicale s'engouffre dans les égouts coloniaux dans un grondement sou
votre progression (paragrafi®@). Le courant devient si fort qu'il vous arrache presgjpestls du sol.
Devant vous, une immense herse de fer rouillée bloque l'accés aux galeries mayas inférieures.




Si vous possédez la compét&nEEANIQUE : allez a223.
Si vous possédez la compétéiidLETISME : allez a224 .

Sinon : I'eau monte jusqu'a votre poitrine, vous contraignant a faiteuderris une vieille
trappe de service. Allez22b .

223

Votre tournevis ou une barre métallique glissée dans les engrenages stoppe net la descente de
dans un cri de métal tordu. Le passage reste entrouvert de quelques dizaines de centimetres. .,
glissez ermmpant dans I'eau boueuse.

| TAllez au194 .

224

Votre plongeon est d'une précision millimétrique. Vous passez sous les pointes de fer de la
moment exact ou celie s'écrase sur le sol@earre dans un fracas monumental. Vous étes de l'au
cOté, mais le choc contre la roche vous a coupé le souffle.
| 1 Perdezl point d'Endurance
T Vous vous relevez dans une galerie seche. Allg%.au

225

La trappe de service s'ouvre sur un ancien cellier espagnol abandonné sous la place de Me

fouillant les étageres vermoulues a la hate, vous découvrez une vieille bouteille de tequila scellée..
1 Ajoutez laTequila (+2 Endurance)a votre inventaire. Un escalier secret au fond du cellier

redescend vers le temple. Allez &l94.

Vous vous égarez dans les couloirs latéraux et
débouchez sur une immense caverne souterraing
naturelle : un cénoté. L'eau y est d'une clarté de
cristal, reflétant la lueur des bouches d'aération.
Une passerelle de bsispendue traverse le
gouffre, mais en regardant dans I'eau, vous
dlstlnguez les silhouettes massives de crocodiles
sacrés, nourris la depuis des siecles. b

Si vous possédez la compétences
SURVIE : allez a227 .

Si  vous posseédez laompétence
DISCRETION : allez a228 .

Sinon : vous avancez d'un pas presse;
une corde pourrie cede et vous basculez dan
I'eau du cénoté ! Allez 220 .

227 YUCATCN A HANAL PI XEN

Votre sens de la nature vous permet de
remarquer que les crocodiles dorment, engourdi
par la fraicheur de l'eau de pluie. En marchan
d'un pas léger et régulier sur les planches, vot
traversezZle cénoté sans éveiller leur attention.
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Vous découvrez une niche maya de l'autre coté. Alg@ au

228

Vous progressez comme un chat sur les cordes tremblantes. Votre poids est parfatém&nniép
chemin, un agent de la Concordia masqué apparait sur la rive opposée. Grace a votre totale i
vous confond avec une ombre de la roche et s'éloigne. Le passage est libre.

TAllez aul94 .

229

L'eau du cénoté se referme sur vous. Un alligator géant se tourne instantanément dans votre d|
machoires grandes ouvertes. C'est un combat désespéré pour votre survie.

Si vous possédez la compét&@O&BAT et uneDague ou unCouteau: allez a231.

Sinon : vous devez nager vers la rive sous les morsures de la béte. PeBdpmints
d'Endurance. Si vous étes en vie, vous vous hissez sur la pierre, ensanglanté9Allez au

230

Dans la niche en pierre, vous découvrez une offrande ancienne laissée pour les ancétres :
perles de jade d'une valeur inestimable et une gourde d'eau pure.
1 Ajoutez le Collier de jade (Valeur : 20 £)a votre inventaire. Regagnez2 points
d'Endurance en buvant l'eau. Allez 494 .

231

Votre lame s'enfonce profondément dans I'orbite du reptile qui se tord de douleur et s'enfonce
profondeurs d cénoté. Les autres crocodiles, effrayés par I'effusion de sang, reculent. Vo
rapidement jusqu'a la rive opposée. Alléd4u

232

Vous traversez un rideau de racines pendantes et tamhew scene surprenante. Dans une pe
crypte éclairée par des bougies de cire d'abeille noire, un vieux chaman maya, le visage pei
traditionnel, célébre tdanal Pixanll léve les yeux vers vous sans surprise : « Tu portes le carr
I'hnomme blanc qui cherchait la Cité du Temps. »

Si vous possédez la compétéCEULTISME ouARCHEOLOGIE : allez a233.
Si vous possédez la compétESOCIATION : allez a234 .

Sinon : il vous considgecomme un pilleur vulgaire et souffle sur une sarbacane. Une flé€
vous endort instantanément. Alle235i.

233

Vous posez la Statuette d'Anubis (trouvée au Caire), le Crucifix précieux ou le Collier de jade sur son atel en
signe de respect. Si vous utilisez I'un de ces objets, rayefe de votre inventaire. Le chaman est touché par ce
geste universel envers les ames. « Tu comprends le voyage des morts. Prends cette poudre de balché. Si les
gardiens de la table d'orichalque t'attaquent, jette-la au feu. »

T Ajoutez la Poudre de Balchéa votre inventaire. Le chaman vous indique un raccourci

menant directement derriére la table astronomique. Allez £02 .

234

Vos paroles sonnent juste. Le vieil homme sait que les étrangers en manteau noir ont apporté
sous Mérida. « Les profanateurs de la Concordia paieront pour leur sacrilege. Prends ce coute
en silexll a été ben| pour percer les protections de 'ombre. » ‘




| 1 Ajoutez leCouteau en silexa votre inventaire. Allez all94.

235

Le poison de la sarbacane engourdit vos membres. Vous vous révaijéesuallla dalle froide d'une
cellule sacrificielle maya. Vos ennemis de la Concordia ont découvert votre corps endormi et
depounle de vos armes apparentes. Heureusement, la tempéte tropicale fait trembler les mt
fissure s'ouvre dans la grille.
1 Perdez2 points d'Endurancea cause du poison. Ajoutez le metlé Prisonnier sur votre
feuille d'aventatiez aw236 .

236

Vous devez vous évader de cette cellule avant que les exécuteurs de la Concordia ne reviennen
Si vous possédez la compét&EEANIQUE : allez a237 .
Si vous possédez la compét&itdLETIS ME : allez a238 .
Sinon : vous devez attendre qu'un garde entre pour l'attaquer au corps a corZ3%llez au

237

Le gond cede avec un grincement aigu sous l'effes deanipulations avec un os trouvé au sol. Vo

vous glissez hors de la cellule et récupérez vos affaires laissées sur une table de garde, ainsi g

torche abandonnée. :
| 1 Retirez le motclé Prisonnierde votre feuille d'aventure.

1 Allez aul94.

238

Dans un effort violent, les barreaux de fer espagnols scellés dans la roche maya cédent sous I
de vos jambes. Vous passez de force, mais vous vous écorchez cruellement le flanc.
| 1 Perdezl point d’'Endurance Retirez le mot-clé Prisonnier.

B 1 Allez aul94.

#;
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Le garde entre, un pistolet au poing. Vous bondissez sur lui comme un jaguar. L'affrontement es
dans l'espace étrde la cellule. Vous parvenez a I'assommer contre le mur de basalte, mais sa |
a touche.
1 Perdez3 points d'Endurance Si vous étes en vie, vous lui volez ses clés et ses arme
Ajoutez un Pistolet (3 balles)a votre inventaire. Retirez le matlé Prisonnier. ]

| 1 Allez aul94.

240

Vous étes devant la table d'orichalque (para@@phesi vous possédeZlaudre de Balchéobtenue
au paragraph233), vous la jetez dans le grand brasero dd sitpé a c6té. Une immense fum
violette envahit instantanément la coupole. Les agents de la Concordia lachent leurs arme
panigue et de visions terrifiantes des dieux mayas. Vous agissez en toute sérénité.
T Ajoutez le motclé Sérénitésur votrefeuille daventure. Si vous possédez ce mole, vous
lgnorez les attaques et prenez tout votre temps pour lire les symbol@dlez directement
au 205 . Sinon, retournez au paragrapdwe pour résoudréénigme sous la pression.




Vous fuyez a travers les rues sombres de Mérida sous la tempéte tropicale. Les berlines
Concordia bloquent les grands axes de la ville.
1 Si vous possédez la compét@ISGCRETION : vous vous glissez par les cours mteneures
maisons coloniales espagnoles pour contourner les barrages2®flez au
Si vous possédez la compétdiBeD'ELITE et une arme : vous visez le gros transformate
électrique de la rue pour plonger tout le quartier dans le noir. Rettdraidteet allez a@15. ]
Sinon : vous tentez de passer en force. Une patrouille vous repere et ouvre le feu ! Perd
3 points d'Endurancea cause d'une blessure supelte. Si vous étes en vie, vous sautez a Iar
d'un camion qui passait par la. Alle21du




PEROU 8 AUX PORTES DU MONDE PERDU

Jungle, Andes et vestiges interdits

Apres une dernierescale prés de Lima, vous embarquez dans unaagimteaucoup plus petit, piloté
D ar UrnEEessasesitesn a v i atthiem r post al gt conna’ tia
les Andes défilent sous les ailes avant de céder brusquenteattae © une mer Vel
Se poOsSsmmmeanf i n sur UmWe bande de 't el EESD o
silence mécanique est aussitot remplacé par le vacarme de la forét : cris de singes, oiseaux |
[F'n s eCHENERENEE " Ui SsS e e me NEEEREEEN e o S Devant 38
d U cunEsmEERGgiie . aucun tr a(IEEEREEEarTCR Naeh || Ol

Si vous possédez le rotd Coordonnées: la position mémoris€e Mérida vous permet de
suivre une route beaucoup plus précise. Readsaut20.

Si vous possédez la compétSidRVIE : allez ak43 .

Si vous possédez la compétdnEdFEOROLOGIE : allez a244 .
Si vous incarnézLAIRE DUBOIS : allez a245 .

Sinon : allez &246 .

243

R0 1 r el e exerc® suit | es br an dsteendigehervous éite des
zones de sables mouvants les plus denses. Soudain, un silence de mort s'abat sur la jungle. Les
taisent. Juste @essus de vous, tapie sur une lourde branche d'acajou, une silhouette massive et
vous fixe de ses yeux jaunes : un jaguar noir, le roi de I'Amazonie, prét a bondir. '

Si vous possédez la compét&tEBRCEPTION : allez ak47 .
Si vous possédez un Fusil ou un Pistolet : alkgBau
Sinon : allezue?49 .
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Les nuages noirs se consumerdemsus de la canopée et la tempéte tropicale éclate avec une Vvio
inouie. En quelques minutes, des torrents d'eau s'abattent sur la jungle, transformant le sentier
riviere deboue glissante. Les éclairs frappent les arbres géants qui s'effondrent dans des br
tonnerre. Le vent déchainé menace de vous projeter dans un ravin.

Si vous possédez la compétdnEd EOROLOGIE ou SURVIE : allez a250 .

Sinon : allez e2b1.

En suivant les notes d'Henry Dubois, vous
atteignez les rives d'une riviere tumultueuse. A
milieu de la brume d'eau se dressent les ruin
d'un temple prénca abandonné, dont les murs
de pierre sont étouffés par lewmcines
gigantesques des arbres banians. C'est l'un ¢
verrous de seécurité de Thotmes. Le carnel
indique qu'un passage secret traverse les crypi
inondées du temple pour contourner Iel
montagnes.

Si vous possedez la compétence?
LINGUISTIQUE ou ARCHEOLOGIE
allez a252.

Si  vous possédez la compétences
PERCEPTION : allez a253. !

Sinon : allez &2b4 .

246

Vous brandissez vot i
ferme et commencez a tailler votre chemin &
travers un enchevétrement inextricable de ronce
acérées, de lianes épaisses et de fougéres géar
Nbayant aucune piste &8
cette section, vous progressez au jugé, guid

unlquement par I&sscﬂlaﬂons erratiques de votre boussole magnétique. La chaleur moite de la |
péruvienne se plague sur vos vétements comme une seconde peau, tandis que la végétation
refermer sur vos pas a peine aoes dégagé un passdje.s muscl es br %l ent
des gouttes de sueur salée vous piquent cruellement les yeux. Soudain, le concert habituel de

hurleurs s'interrompt net, remplacé par un vrombissement sourd, lourd et menagant qui emplit I'ail
de la forét.

| TAllezau255.

247

Votre réflexe vous sauve la vie. Le jaguar noir atterrit lourdement la ou vous vous teniez une fre
seconde plus t6t, ses griffes lacérant le vide. Sans lui laisser le temps de se retourner, vous
votre machette avec force, lui infligeant une coupure superficielle sur le museau. Effrayé pa

agressivité et votre vivacité, le prédateur pousse un feulement sourd et disparait dans les fouger
Le passage est libre.

| MAllez aR56 .
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248

La détonation de votre arme a feu brise le concert de la jungle péruvienne. La balle percute I‘
juste entre les pattes du jaguar, projetant des éclats d'écorce. Terrifieé par le bruit de tonn
technolog des années 30, le félin fait eeom et s'enfuit a travers la canopée.

1 Retranche ballede votre arme.

Allez al256 .

249

Le jaguar noir vous plaque au sol sous son poids massif. L'ddeve dg de sang vous assaille alo
gue ses crocs cherchent votre gorge. C'est un combat sauvage et désespéré au milieu c
amazonienne.

Si vous possédez la compét&MBAT et uneDague ou unCouteau: allez a@57.
Sinon : allez &2b68 .

250

A l'abri de la caverne naturelle que vos compétences vous ont permis de trouver sur le fle
montagne, vous observez les éléments se déchainer a I'extérieur. La pluie est si dense qu'el
rideau blanc opae. En explorant le fond de la grotte, vos mains heurtent une ancienne pote
scellée. A l'intérieur, vous découvrez des feuilles de coca séchées et un morceau d'ambre. :
T Ajoutez les Feuilles de coca (+3 Endurance)a votre inventaire. Une fois la tem@te
calmée, vous ressortez. Allez 256 .

251

La masse de boue et de pierres vous entraine sur plusieurs dizaines de metres de dénivelé &
arbres. Vous étes submergé, luttant pour ne pas étre étouffé par la terre liquide. Vous parven
agripper aine grosse racine au moment ou le glissement de terrain se jette dans un canyon.
extirpez de la boue, épuisé, meurtri et frigorifié.
1 Perdez4 points d'Endurance Si vous étes en vie, vous devez ramper vers un lieu sdr. A
259

252

Votre compétence Archéologie vous permet de comprendre que la dalle centrale déclenche [
des vannes de la riviére, destinées a noyer les intrus. En marchant uniqguement sur les pierres s
symbole duespent, vous traversez le vestibule en toute sécurité. Vous découvrez au sol le cc
agent de la Concordia mort recemment, possédant encore sa trousse medicale. ‘
‘ 1 Ajoutez desSoins militaires (+5 Endurance)a votre inventaire. Vous descendez dans les’
cryptes. Allez au260 .

253 PERD A AMAZONI E

ot roe il ai gui s-fintendu@u rasedu dolerelié a une gderadef alemandel at
Avec précaution, vous utilisez votre couteau pour sectionner le fil sans déclenasien|'&qls
désamorcez le piege de la Concordia et récupérez I'explosif pour vos propres besoins.
’ 1 Ajoutez 1 Grenadea votre avaniguerre (inventaire). Le passage est libre vers Ilnterleur
du temple abandonné. Allez a260 .

254

Trop confiant ou pressé par le temps, vous franchissez le porche de pierre du temple abandkc
prendre garde aux dalles qui vous entourent. Un clic sinistre, net et métallique, retentit brusquer




le talon de vo&r botte. Dans un grondement lourd qui fait vibrer les fondations mémes de la str

préinca, les vannes secretes reliées a la riviere tumultueuse s'ouvrent d'un coup sec. :

Un torrent d'eau boueuse et violente s'engouffre dans le vestibule avec la force d'un bélier, vous

instantanément les pieds du sol. Vous étes emporté dans un tourbillon frénétique et proje

ménagement dans les cryptes inférieures, totalement inondées du complexe. Vous encaisse

chocs douloureux contre la magenie brute avant de pouvoir refaire surface. »
‘ 1 Perdez2 points d'Endurancea cause des chocs contre les parois. Vous reprenez vos es -;

nageant dans une immense salle souterraine submergée2@llez au

255

Alors que vous tranchez les lianes d'un porche végétal, votre lame percute un immense nid de gt
maconnes géantes suspendu a une branche. Les insectes noirs et agressifs se ruent sur vous €
bourdonnant !
Si vous possédez langmétence SURVIE ou METEOROLOGIE : vous plongez
instantanément sous une cascade d'eau stagnante pour couper leur agressiis Allez au

Sinon : vous étes piqué a de multiples reprises au visage. Per8gaints d'Endurancea
cause des enflures et courez a l'aveuglette. AR&¥.au

256 |

Vous quittez enfin la plaine inondable pour entamer l'ascension des premiers contreforts de la |
des Andes. La jungle devighiis clairsemée, laissant place a d'immenses parois de roche ¢
couvertes de mousse et de lianes. Le sentier grimpe en lacets le long d'un précipice vertiginet
vous se dresse une muraille verticale de cinquante metres qu'il faut impérativement escal
atteindre le col. :
Si vous possédez la compét&idLETISME : allez a262 .
Si vous possédez la compétEEANIQUE : allez a263 .

Sinon : allez &264 .

257

Le choc est ddédune brutal it ®corpsoeprand le dessas. Alors\ge
| e @ ™00 s pl ague dans _l.a..boue T Sde" i
votrearre bl anche. Dans” un (q¢Eenme me Nt —do'esl o 8
haut. La lame en acier s'enfonce profondément dans le flanc du prédateur tacheté.

Le jaguar noir pousse un feulement de douleur et de surprise, lache instastan#ise et bat en
retraite a travers les fougeres géantes en boitant, laissant une trainée de sang sombre sur les
vous relevez chancelant, le corps couvert de boue et les mains tremblantes, mais par miracle, le
sauve. :

| TAllez a1 256 .

258

Le jaguar vous mutile lourdement les bras et le torse avant que vous ne réussissiez a le repous
de pieds désespérés. Blessé et perdant votre sang, vous rampez honstdieesda tdrasse tandis qu
I'animal s'éloigne.
1 Perdez5 points d'Endurance Si vous étes toujours en vie, ajoutez le mole Infecté sur
votre feuille d'aveailee.a256 .




259

Le sol en amrence solide se dérobe sous vos pas. Vous glissez dans un puits de sables
amazoniens dissimulé sous un tapis de feuilles pourries. La boue liquide vous aspire lentement
taille a chaque mouvement. :
Si vous possédez la compéteREeILETIS ME : vous lancez votre machette pour I'ancref
dans un tronc proche et tirez a la force des bras. A#B&@ au ]

Si vous possédez la compétdERCEPTION : vous cessez de bouger et attrapez une liah
solide suspendue justedmssis de votre téte. Allez 262 . |
Sinon : vous vous enfoncez dangereusement. Vous parvenez a vous extirper apreS ces
heures d'efforts épuisants. Perde4 points d'Enduranceet allez a@64 . :

260

Vous émergez des cryptes pour atteindre la grande cour d’honneur du temple abandonné. Les

banians forment un plafond végétal d'ou filtrent quelques rayons de soleil. Malheureusement, |z
occupée par un détachement de mercenaires de la Concordia del Oro. lls ont installé des ten
caisses de munitions. Le chef est en train de hurler des ordres dansvaikialkie ’

Si vous possédez le metlé Fréquence(obtenu au Mexique) : alle285 .
Si vous possédez la compét@ISCRETION : allez a266 .

Si vous possédez une Grenade (trouvée au par&fi@pba la compétendR D'ELITE
allez a267 .

Sinon : allez &268 .

261

L'eau sombre de la crypte submergée vous arrive jusqu'a la poitrine. A la lueur vacillante de votr
vous remarquez que les vannes ont laissé entrer des invités redoutables : deux caimans noirs geé
de pus de quatre métres, glissent silencieusement a la surface de l'eau. Leurs yeux brillent d
froide et affamée. lIs coupent la trajectoire entre vous et I'escalier menant a la sortie. ‘

Si vous possédez la Lampeempéte : vous pouvez transformer saflamme en diversion. Rendez-vous
au423.

Si vous possédez la compétSidRVIE : allez ak69 .
Si vous possédez la compéet&O&IBAT ou uneBarre de fer: allez a270 .
Sinon : allez &ir1.




Vos muscles se tendent alors que vous
progressez le long de paroi rocheuse des
Andes. Votre agilité vous permet de trouver des
appuis parfaits la ou d'autres ne verraiendejue
la roche lisse. Apres une heure d'efforts intenses
vous achevez l'escalade et débouchez sur u
plateau rocheux offrant une vue a couper le
souffle : sous vos pleds l'immensité de la jungl
s'étend comme un océan vert infini.
1 Regagnez2 points d'Endurancegrace :
a la beauté de ce spectacle revigorant
Allez a272.

263

Grace a vos pitons métalligues de mineu
solidement ancrés dans les failles de la roch
vous montez la falaise andine en teétairité.
Méme lorsqu'une racine céde sous votre poids
votre corde de rappel vous retientdassus du
vide. Vous atteignez le sommet essoufflé mais
sans une égratignure. Alle2a2.

264 ,

A mi-hauteur de la falaise, une plaque de mousse se détache sous vos doigts. Vous perdez I'ég
glissez sur plusieurs metres le long de la roche tranchante avant de vous rattraper in extremis a
solide. Vos mains sont en sang et vos vétedéstiseés.
1 Perdez 3 points d'Endurance a cause des coupures. Si vous étes en vie, vous term
I'ascension dans la douleur. Allez7&u ]

265

En écoutant les transmissions radio de la Concordia grace a leur frequence VOUS apprenez g

patrounles ont blogué le col prlnC|paI de la montagne. Cependant, les mercenaires évoquent une.

voie sacrée @inca, surnommeée "Le Chemin des Nuages", qui contourne leurs lignes par les créte

de cette information, vous contournez leur campement en silence. ‘
| 1 Ajoutez le motclé Chemin des Nuagessur votre feuille d'aveXitereal272 .

266 PERD A AMAZONI E

Vous progressez centimétre par centimétre, le dos collé aux blocs de pierre millénaires du
abandonné. Votre maitrise de la dissimulation est parfaite. Vous passedgssts ale la tnte de
commandement alors que les mercenaires nettoient leurs armes. Vous atteignez l'autre cote d
sans éveiller le moindre soupcon.

S| 1Allez aw72.

267

Vous dégoupillez votre grenade ou épawige arme. L'explosion ou vos tirs précis pulvérisent leu
stock de munitions dans un vacarme assourdissant. Des flammes gigantesques lechent les mt
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mercenaires paniqués courent s'abriter, persuadés d'étre attaqués par une armée. Vous traverse
milieu du chaos, ramassant des cartouches.
| 1 Retranchez vos munitions utilisées. Ajoute@ ballesa votre inventaire. Allez a272.

268

Les mercenaires ouvrent instantanément le feu avec leurs-pidtalfésirs. Une pluie de plomb s'aba
sur les piliers, faisant voler des éclats de pierre tranchants. Vous plongez derriére un muret p
abriter mais une balle vous érafle I'épaule tandis qu'ils commencent a vous encercler.
1 Perdez 4 points d'Endurance Si vous étes toujours en vie et possédez la compéte
COMBAT : allez a@73. Sinon, vous sautez {ossus le paragns le vide du canyon : allez
au251.

269

Votre sangroid de survivant paie. Totalement immobile, I'eau noire reprenant son calme,
provoquez aucune onde de choc. Les deux caimans passent a moins d'un mtre de vous, lel
rugueuses frolant vaanbes. Des gu'ils s'éloignent, vous vous passez de pilier en pilier pour a
I'escalier a sec. Allezz80 .

270

Le premier caiman s'élance, sa gueule garnie de dents acérées ouvertefleaadulgurant, vous
abattez votre arme de toutes vos forces sur le museau sensible de la béte. Le choc est brutal.
recule en agitant la queue, fou de douleur, ce qui effraie le second prédateur. Vous en profitez
ruer hors de I'ealllez alr60 . 1

271

Vos mouvements désordonnés dans I'eau excitent l'instinct de chasse des monstres. Les deu
fondent sur vous avec une vitesse terrifiante. Les machoires du premier se referment sur votre
arrachant degrovisions, tandis que les griffes du second vous entaillent profondément la cws
vous hissez sur les marches de pierre, ensanglanteé.
1 Perdez 5 points d'Endurance Si vous étes toujours en vie, reiwdes chancelant au‘
paragraph260 .

272

Vous laissez enfin les contreforts étouffants de I'enfer vert derriére vous pour entamer l'asce
hauteurs glaciales de la cordillere des Andes. Le Parchemin d'Orichalque Reconstitué, dissin
votre poitme, se remet a vibrer. Sa lueur bleutée gagne en intensité, signe indéniable que vous &
du but ultime de I'expédition Dubois. 1
Le sentier de chévres débouche brusquement sur une anomalie topographique terrifiante. Une
crevasse, béante esdndable, coupe la montagne en deux, barrant définitivement votre progre
C'est I'entrée de la faille interdite, noyée dans une brume épaisse d'ou s'éleve le sifflement du \
Vous étes au bord du gouffre. -

i Si vous possédez le matlé Chemin des Nuages: allez aR74 .

q Sinon : vous devez vous aventurer sur un vieux pont de lianes inca a moitié pourri quitré
gouffre brumeux. Allez &75.

273

Le premiemercenaire surgit derriere votre muret, mais vous l'attrapez par le canon de son arme
projeter violemment contre la paroi de pierre. Vous lui volez son pistolet et l'utilisez pour ab

5




second assaillant qui s'approchait. Profitant de la stupeur du reste du groupe, vous sprintez vers'
du temple et vous perdez dans la végétation.
| 1 Ajoutez unPistolet militaire (4 balles)a votre inventaire. Allez ai272.

274

Grace aux informations du "Chemin des Nuages", vous contournez le gouffre par une co
dissimulée derriere une cascade grondante. L'eau fraiche vous trempe, mais le sol en pierre sous

est stable. Vous déaimhez de l'autre c6té de la faille géologique sans avoir risqué votre vie sur I
suspendu. Allez 276 .

275

Vous vous avancez sur le pont de lianemgaélLa structure oscille dangereaséaudessus d'un vide

de plus de cent meétres noyé dans la brume. Les cordages crissent a chacun de vos pas.- Souc
chemin, une violente rafale de vent andin fait pivoter le pont, et I'une des lianes principales de
céde dans un claquement sec ! :

Si vous possédez la compét&iidLETISME : allez a@77.
Si vous possédez la compét&tERCEPTION ouSURVIE : allez a278.
Sinon : allez &2ir9.

276

Le sentier de la cordillere redescers
brusquement vers une profonde dépression
géologique de la jungle péruvienne, ou lair
devient instantanément lourd, étouffant et sature
d'humidité. Vous pénétrez dans une zone de
marécages stagnants ou l'eau boueuse e
recouverte d'une écume verdatre et d'une fin
pellicule de décomposition végétale.

L'espace est enveloppé d'un vrombissemen
permanent, aigu et hypnotique qui fait grimper
la tension : des nuées de moustiques géant:
porteurs de la redoutable fiévre jaune, se
détachent des roseaux pour s'abattre sur vous €

une masse compacte. Chaque parcelle de pe
exposée devient une cible.

Si vous possédez la compétence‘;
SURVIE : allez a280 . '
Si vous padez urAntidote (trouvé
au gardenanger du palais de Venise) : allezs
au281. :

Sinon : allez &2B2 .

277

Votre détente est fulgurante. Vous atterrissez d
lautre cotéed | a ruptur e, VOS: mai ns s e “fEEMaD S
vous grimpez les derniers metres a la force des bras et vous hissez sur la rive opposée alors que
pont s'effondre dans le précipice. '

| TAllez a276 .
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278 PERD A AMAZONI E

Votre réflexe rapide vous sauve. En vous couchant sur les lattes de bois, vous empéchez le p
retourner complétement. VVous rampez centimétre par centimetre sur la structure chanceéaate; ag
derniers cordages valides. Apres de longues minutes d'angoisse, vos bottes touchent enfin la roc

| TAllez alR76 . ]

279

Vous étes suspendu-@essus du gouffre, vos doigts glissargrtemnit le long de la liane humide. Dan
un effort désespéré qui vous meurtrit les muscles des bras, vous parvenez a vous balancer pol
une racine saillant de la falaise. Vous vous hissez sur la terre ferme, épuisé et blessé.

| 1 Perdez3 points d'Endurance(brilures de corde). Si vous étes toujours en vie, &kxz. au

280

La boue amazonienne seche sur votre peau, formant une barriere protectrice efficace ¢
moustiques. En marchant prudemment pour éviter de vous enfoncer, vous traversez le maréc
decouvrez au pied de rasigeantes le squelette d'un chercheur d'or des siécles passes, sa gourd

| T Ajoutez laGourde de voyage (+3 Endurance) votre inventaire. Allez al283 . :

281

Vous sortez le petit flacon derne déniché dans le gandenger du palais Contarini et en avalez
contenu d'un trait. Les propriétés chimiques et les herbes rares de cet élixir vénitien agissen
instantanément dans vos veines, diffusant une vague de fraicheur qui neutralise les toxines d
d'insectes.

Bien que le vrombissement des moustiques autour de votre visage soit lnsupportable et q
marécage soit étouffant, votre systéme immunitaire résiste parfaitement a l'infection tropical
poursuivez votre pgoession dans I'eau boueuse, déterminé, jusqu'a atteindre la lisiére d'une

bambous géants.
| 1Allez a83 .

282

La fievre jaune vous saisit quelques heures aprés la traversée du nuarédeageesvVbrilent, vos
muscles tremblent et des hallucinations commencent a troubler votre vision de la jungle. Vous &

chancelant, perdant la notion du temps et de I'espace.
1 Perdez 4 points d'Endurance a cause de la maladie. Si vous possédeztitass Pu un
Remede, vous pouvez les consommer pour annuler les effets. Si vous survivez, vol

effondrez au pied d'un immense autel en pierre. AR83 au

283

La végétation s'écarte soudain pour révéler une anomalie géologique colossale. Devant vous se
faille circulaire, une gigantesque dépression de la crodte terrestre s'enfoncent a des kilo
profondeur, rasquée par des nuages de vapeur chaude constants. Le Parchemin d'Orichanue :
s'illumine d'une lueur bleutée aveuglante, pointant un chemin de dalles de basalte noir qui d

colimagon.
Mais un dernier obstacle vous barre la route : un nid de vipdedariee, les serpents les plus morte

d'Amazonie, s'est installé sur les premiéres dalles.
Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE ou un Pistolet : allez 284 .
Si vous possédez la compét@SCRETION ouATHLETISME : allez a285 .
Sinon : allez &286 .




284

Vous épaulez votre arme avec un calme glacial, ignorant les gouttes de sueur qui vous brdlent le
faisceau bleuté du parchemin d'orichalque met en lumiere, quelques meétres plus bas, la masse
et mortelle des viperes-terlance installées sur les dalles de basalte. Vous ne visez pas les
directement, mais un bloc de calcaire instable et fisssogpdpinbe leur nid. Un unique coup de fel
clague, brisant le silence lourd de la faille geologlque dans un écho fracassant.

L'impact est parfait : le rocher se détache et s'écrase de tout son poids sur le nid dans un gronc
gravats et un nuage de poussiére blanche. Les sifflements de rage s'éteignent instantanémer
SOllFs . ] 'es d®combr s e Sl age vers e cizee

1 Retranchez 1 balle de votre arme, puslez al287 .

285 E

Votre extension et votre gestion des appuis sont impeccables. Prenant une impulsion puissa
derniere dalle saine, vous survolez le nid grouillant de serpents d'un bond prodigieux. Vous

souplement sualdalle de basalte suivante, vos bottes crissant sur la roche noire polie dans un
parfait. :
Derriére vous, les vipéres -dedance s'agitent furieusement dans le sable, dressant leurs
triangulaires en sifflant de rage, mais la distandésestais trop grande pour qu'elles puissent vo
atteindre. Vous réajustez les sangles de votre sac a dos et commencez votre longue descente e
vers les profondeurs de la faille.

| TAllez awp87 .

286

Le venin fulgurant du felelance s'infiltre dans votre sang alors que le reptile bondit et vous mort
cheville ! Une douleur atroce irradie dans votre jambe et votre vue se voile instantanément de
vousécroulez sur les dalles, luttant pour votre survie.

q Si vous possédez Antidote : vous le buvez a la hate. Perdézpoints d'Enduranceet allez
au287.

ki Sinon : votre aventure s'arréte ici. Le venin de I'enfer vert a été plus fort que votre quéte.

287

(Fin du chapitre du Pérou)

Vous descendez les marches de basalte noir, vous enfongant profondément sous le voile de bru
et de vapeur chaude qui s'éléve de la faille géologique. A mesure que vous petutde, tke dlahat
change de maniére totalement incompréhensible pour la science moderne : la chaleur n
I'’Amazonie laisse place a un air chargé d'électricité statique, vibrant d'une énergie primitive et sa
Au fur et a mesure de votre desceatss des entrailles de la Terre, les bruits familiers de la jungle a
s'effacent définitivement. Ils sont remplacés par des rugissements d'une puissance titanesqu
stridents et des bruits de pas lourds qui font trembler la roche, desirmoasixigne I'humanité croyait
éteints depuis des millions d'années. Vous venez de franchir la frontiere interdite du Monde Perd

| TAllez ayparagraphe302 .

288

Vous tombez sur les frontiéres duiti@re des Jivaros, les redoutables réducteurs de tétes de la
peruvienne. Des fleches de sarbacane se plantent dans les arbres autour de vous. Les guerriel
protegent l'acces au temple abandonné.

5




Si vous possedez la competeNEe(SOCIATION et I'Amulette d'’Ah Puch (trouvee au
Mexique) : allez 289 .

Si vous possédez la compétdli&CRETION : allez a290 .
Sinon : vous devez fuir sous une pluie de fléchettes. A¥.au

289 ;

Le chef des guerriers jivaros avanc
pas a pas, sa sarbacane toujou
levée, mais ses yeux sombres
fixent soudain sur lamulette e
orichalque d'Ah Puch que vous
tenez au creux de votre main.
murmure de stupeur parcourt le
rangs des indigénes. Le chef abai
lentement son arme, le visag
marqué par une craint
respectueuse envers cet artefa
sacré qu'il reconnait immédiatemer
comme un symbole des dieu
anciens. :
Comprenant a vos paroles que vout
cherche a détruire les mercenaires
de la Concordia del Ord ces
profanateurs en manteaux noirs gu
polluent leurs fleuves et massacrer
la faundi , il scelle une alliance tacite avec vous. Il vous remet une petite fiole d'os contenant un’
grenounle dendrobate hautement toxique. Sur ses ordres, deux éclaireurs se détachent pour v
travers un sentier de créte totalement invisible pour vos ennemis. '
1 Ajoutez le Venin Dendrobate (+2 dégats aux combats d'armes blanches) votire
inventaire. Les Jivans vous guident par un sentier secret. Allez 865 .

290

Vous vous jetez au sol et vous immobilisez instantanément sous un lourd rideau de fougeres
ramenant de la boue et des feuillesrigsusur vos vétements pour masquer votre silhouette et v
odeur humaine. Votre dissimulation est totale. Quelques secondes plus tard, une colonne d
jivaros passe a quelgues centimétres seulement de votre corps recroquevillé.

Leurs pas som silencieux qu'ils semblent flotter sur le sol de la jungle ; vous distinguez le frotte
leurs arcs et I'éclat de leurs peintures de guerre a travers les brindilles. Vous retenez votre res|
point d'en avoir les tempes qui battent, jusgugue la patrouille indigéne disparaisse compléten
dans I'enfer vert. Une fois le danger écarté, vous vous relevez et découvrez par chance une a
pavée prénca qui grimpe a flanc de falaise. All&6au

291

Votre estomac hurle famine aprés des jours de marche forcée. Vous repérez un pécari (un pe
sauvage) qui fouille les racines d'un palmier. Une viande fraiche vous permettrait de reprendre
mais le chasseomporte des risques. ,

Si vous possédez la compét@iBeD'ELITE et un Fusil : allez 292 .
Si vous possédez la compétSidRVIE : allez a293 .
Sinon : vous foncez dessus avec votre machette.al,'awioulé, charge sauvagement ! aIIez







































































































