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Cuide Tllustrié

COMMENT UTILISER CE LYVRET

Dés que les P incarnés par vos joueurs atteignent la tombe proprement dite, ayez toujours ce livret & portée de main, qui a été congu comme
un complément trés utile au liveet Dans la tombe. Il st pas indispensable mais aidera vos joueurs  se faire une idée plus précise des dan-
gers au devant desquels courent les PJ et vous fournira, & vous MJ, des informations précieuses pour mettre en scéne les salls et les piéges de
Ia tombe.

La tombe de luchiban compte vingt-neu salles : le premier sanctuaire est composé de dix-sept salls ;la crypte interdite, de douze. Chacune
delles (a lexception de la pitce 5) est décrite sur deux demi-pages : la demi-page de gauche est destinée aux joueurs, celle de droite & vous,

MJ (cf. ci-dessous).

= [ L'ENIREE DE LA TOMBE, B. 5

Surla demi-page de droite, vous trouverez une carte (vue aérien-
ne) de la piéce avec ses différentes portes. Dans le coin inférieur
droit, le numéro ou la lettre désignant la pitce. Sous la carte, les
dimensions de la pidce et le cas échéant, une indication concernant
beaucoup). un élément que vous devez connaitre immédiatement (par

exemple : * Dés que les PJ entrent dans la piéce, elle se remplit
dacide et ils meurent. *)

Enfin, en dessous, vous trouverez le nom de la salle et la page &
laquelle elle est décrite dans le livret Dans la tom

Sur la demi-page de gauche, vous trouverez, & destination des
oueurs, une ilustration de la pidce (ou dune partie de la pitce)
dans laguelle viennent dentrer les P}, ainsi quun nombre ou
une lettre dans le coin inférieur gauche (ce qui e les aidera pas

Voila ce que vous trouverez dans ce livret. Son uilisation est des plus simples.

1) Trouvez la pidce dans laquelle se trouvent les PJ.Iis commencent leur exploration dans la piéce 1 : & partir de la, suivez leur
progression gréce & la carte fournie en p. 3 du livret Dans la tombe. Les issues de chaque salle sont représentées sur le plan, vous pour-
rez donc improviser & parti de ce schéma.

2) Comme il y a deux illustrations sur chaque page paire, montrez uniquement aux joueurs la représentation de Ia sall dans laquel
le les PJ viennent dentrer.

3) Pliez le livret dans e sens de la hauteur afin que les joueurs puissent voir Iillustration et que vous puissiez avoir sous les yeux

les informations qui vous sont destinées concernant Ia salle en question.
4) Mettez la sall scéne. Toutes dont vous avez besoin & cette fin figurent dans le livret Dans la tombe.

Cest tout. Amusez-vous bien !







Dimensions : 18 x 105 m

L'ENTREE DE LA TOMBE, ®. 5

Vers la salle n°4

Vers la salle n°1

Dimensions :3x 6 m
(Le couloir semble faire 3 m de largeur et étre infiniment long)

LE COULOIR SANS FIN, P. §

Vers la salle n°2







Vers la salle n°L —b Verslasalle n°4

Dimensions :5x 5 m

LE PIEGE DE POUSSIERE, P. ¢

Vers la salle n°5

Dimensions : 135 x 45 m

Vers la salle n°2

CRAINS LE GOBELIN, ®. 7







Vers la salle n°5a Vers la salle n°6

Dimensions : 6 x 6 m

Vers la salle n°4

LA DAME BT LE TIGRE, ©. §

Vers la salle n°7

Vers la salle n°5

Dimensions : 45 x 6 m

LES MOTS PRENNENT VIE, B I
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Dimensions :9x9 m
Les deux plates-formes font environ 1 x 2 m.

Vers la salle n°6

L'EPREIVE DU VINE, P. I

e ] R

Dimensions : 105x9 m
La plaque de pression est sous la quatriéme marche.

LE PNTS ASSOTEEE, P, 10







Vers la salle n°11

Dimensions : 45 x45 m

APPRENDS LA PATIENCE, ©. 11

Vers la salle n°11

Dimensions : 9 x 3
Dés quun des PJ actionne la plaque de pression (ce: des que le groupe entre dans la
pitce), les lames surgissent du plafond et commencent leur danse mortelle dans le couloir.

SO1S RAPINE, B 1

Vers la salle n°1

Vers la salle n°1
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Vers la salle n°12

Vers la salle n°9

Dimensions : 135 x 45 m
Laccés au boyau dentretien se trouve derrire la grosse pierre
qui occupe le coin gauche, en bas, de illustration. Vers la salle n°10

LE TUNNEL OE LA MORT, ©. 12

Vers la salle n°13

Vers la salle n°11

Dimensions : 9 x 6 m
Les deux portes de la sale restent ouvertes

L'EPREUVE DES ROUES, ®. 12
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Vers la salle n°14

Dimensions (du couloir) : environ 1x 9 m
(Les murs du couloir étant en mouvement, ces
indications sont approximatives)

Vers la salle n°12

LES SABRES MOUVANTS, P. 13

Vers la salle n°15

Vers la salle n°13

Dimensions : 105 x 65 m
Le eréne quiil faut tourner est celui se trouvant dans le coin, en bas, & droite.

LA SACLE DES STX CRANES, ®. 13
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Vers la salle n°14 ~m——

Vers la salle n°16

Dimensions : 9 x 65 m
Les niches font environ 12 m de large sur 60 cm de profondeur :
seuls un ou deux personnages peuvent sy réfugler

LE VRAT VISAGE DE L'ALTRUISME, . 14

Vers la salle n°8
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Vers la salle 15

s

Vers la crypte interdite
Dimensions : 18 x 105 m
Juchiban ouvre la voie daccés a la crypte interdite dés que les PJ commencent a Sinquiéter
(ck. p. 16 du livret Dans la tombe)

LENTREE DE LA CRYPTE INTERDITE, ®. 14







imensions : 15 x
Ls sombis tiaquent e o s P esren dans i pbcs.

LA GARDE ZOMBIE, ®. 1§
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Dimensions : 15x 15 m

SOUVENIRS DE FEU BT DE SANG, B. 19
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Dimensions : 15 x 15 m
Les squelettes commencent & sanimer dés que les PJ entrent
dans la pitce, mais restent enchainés au mur.

LES SQUELETTES ENTRAVES, ®. 21

Dimensions : 15x 75 m
Les PJ ne doivent donc pas commencer leur exploration de la crypte interdite par cette piéce qui n'a
quune seule porte. Si vous lavez tirée au sor, reposez le pion correspondant et tirez-en un autre.

LE MIROIR DE L'AME, . 21







Dimensions : 15 x 15 m
Les “ oni " dans les murs commencent 4 attaquer les P un tour aprés quiis sont entrés dans la salle

LES MURS SONT VIVANTS, ©. 23

LESPRIT DU MIEL YATUTSI, P. 23
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DES SOUVENIRS CUTSANTS, P. 26







Dimensions : 15 x 15 m
Les cages font 6 x 6 m.

{IN PACTE AVEC LE DEMON, ® 27

O o & SR
Dimensions : environ 12x 12 m
Les boyaux senfoncent indéfiniment.

LA SOURCE SOUTERRAINE, P. 28







Dimensions : inconnues
Les plates-formes font 9 x 9 m et sont éloignées denviron 135 m de celle
sur laquelle atterrissent les P).

ORAGE DE CRAOS, P. 29

Dimensions : 15 x 15 m
Comme cest dans cette salle que I'aventure va connaitre son apogée, il est for.
tement conseillé au M] de ne pas la dévoiler a ses joueurs avant que les PJ
aient exploré Ia grande majorité des salles de la crypte interdite

’ At1 CEEUR DE LA CRYPTE, P 29




La me de
Juchiban






