Le Donjon de Naheulbeuk - Quétes variées

Volume 1: quétes ne concernant pas les statuettes, par étage

Pour faire jouer ces quétes, vécupérez les fichiers du Dowjon de Naheulbeuk, plans et description, sur [e site (dans
[a rubvigue scénarii et plans). Les numéros dans ce genre (10) veprésentent les muméros ou plan.
Vous disposez également d'une impression coulenr des plans dans les Arcanes de Naheulbeuk, volumes 1 et 2.

Nivean o, le vez de chaussée

LE RITUEL

GROUPE : Pour petit groupe nivedn I ou 2, Aussi bien qu'un aventurier seul avec un PNy

DUREE: 243 beuves, saun prob eme de taille

SYNOPSIS : La salle des vituels du Donjon Oe Nabeu beuk (12) est connme dans le wilien de la magie et o
spiritisme. Larchitecte ['avait specm{ement conigue pouy qu'e elle soit ophma[ e.

Un PNJ donnenr de quéte désire s'entourer d'une escorte pour s'infiltrer dans le domjon et stessayer a un vituel
qwil wa pour e woment jamais véussi. 1l connait Pemplacement de [a salle.

Laventure, dssez courte, consiste d entrer dans le donjon avec le PN, passer e piege (o), éliminer les genenrs
autour de [a salle en question (1), et procéder au rituel.

A lissue du vituel, le PNT pourrait éventuellement parveniv a invoquer une bestiole, qui [ui échapperait... Les
aventuriers devraient alovs [ui sanver [a vie (et sanver [a leur également). 1[ faut ensuite sortir du donjon.
Récompense : 500 P.O. - 30 XP

Niveau -1, la cave

LE PUITS DES AMES DAMNEES

GROUPE : Pour petit groupe nivean 2. d 3

DUREE:0e 4 d10 H (selon [e cbewﬁn emprunté)

SYNOPSIS : Le mari d'une venve e la noblesse de Chuafon, Tordelia de Luzuy, est hantée par son mari décéde,
Ravawic de Luzur. Elle a fini par comprendre quune partie de son ame est coincée dans les [imbes. Une porte
dovmant sur les [imbes est [e famensx puits des ames dammeées du donjon de Naheulbeuk (vous pouvez bien sirr
déplacer le donmenr de quéte dans une autre ville).

Le groupe doit se vendre an donjon, trouver [e chewin vers le nivean -1, et convaincre [ame de son mari de [aisser
Tordelia en paix. Pour cela, ils devront disperser dans e puits une poudre spécialement fabriquée par un prétre de
Clmafon (objet de quéte a ne pas perdve, donné par le PNJ), et [ive une formule (éprenve INT).

1ls devront donc se wesurer an prédicatenr hystérique, qui vit en warge du puits. Mais avant cela ils doivent
trouver [enr chemin et faive [e ménage a travers e rez-de-chaussée et le nivean -1. 1l lenr faudva ensuite sortiv
ou Oomnjon |

Pour que ['aventure soit plus courte (selon tewps d'aventure désiré), Tordelia pourvait donner aux aventuriers des
indications sur le chemin a prendve pour arviver jusquwau puits par le chemin le plus court (au nivean zévo a
gauche, puis descendre un peu plus loin Pescalier). Uinformation proviendrait d'un ami de confiance.

Récompense : 1000 d 2000 PO. - 30 4 50 XP (selon [a version)
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Nivean -2, [es souterrains

LE TRESOR DU TROLL ENCHAINE

GROUPE : Pour un groupe 0e nivean 2. d 4

DUREE: 2 o1 3 bonnes sessions

SYNOPSIS : Un howme entre deux dges, issu d'une viche famille, vient de perdve son oncle dans une wille an
choix). 1l prétend étre [e dernier de [a famille, et véclawe donc son droit a ['héritage. Cependant, [e notaire refuse de
[ui [aisser accéder a [heritage car il demande une prenve de son appartenance a la famille, cela étant stipule dans
[e testament. Pour ce faire, il doit i wontrer a fameuse broche en or spéciale avec son blason, objet vare dont il
ne dispose plus hélas.. Celui~ci se trouverait dans le trésor ou troll du soutervain du Domjon de Nabeulbenk.
Uhommee était parti a ['aventure avec un groupe damis il y a quelques temps, et il a du, a son grand désespoir,
échanger [a broche contre sa vie.

1l espere que ['objet sy trouve toujours. 1l faudvait fouiller [e vepaire du troll enchaine, mais cest un troll erudit et
il west pas facile a convaincre, il est assez dur en affaires.

Pour une version courte de ['aventure : ['homme sait quwon peut accéder aux souterrains par la TAVERNE e
Nabheulbeuk (nivean 1), car un escalier y descend directement (18). 1l sait également qu'il faut prendre a gauche en
bas e ['escalier dans les souterrains (23), mais ne se souvient y)[us ou reste.

Pour une version [ongue de ['aventure : [’bomme ne se souvient p[us e rien | Les aventuriers doivent s’inﬁ[tvev
dans le donjon, et trouver le troll ou bien se faire guider par un PNJ pris en otage (option souvent choisie dans ce
genre de cas..). Uhowme pourvait [eur confier un objet de valenr a échanger contre [a broche.

Version alternative : Uhowme pent également étre un PNJ qui accompagne le groupe, dans le cas on les
aventuriers ne sont pas assez nombreux.

Récompense : 1000 4 2000 PO. - 30 4 50 XP (selon [a version)

Niveau 1, la taverne

L'OURS A LA BIERE

GROUPE : Pour un groupe ou un aventurier seul, de nivean 143

DUREE : deux heures si tout va bien

SYNOPSIS : un cuisinier réputé (0'une ville au choix) se demande bien pourquoi il entend toujours parler de [ours
d la bieve ou Donjon de Naheulbeuk. Ses tentatives pour soudoyer le chef de cuisine du donjon, par correspondance,
se sont avérées infructuenses. 1l warrive pas a concevoir ce plat [ui-meme, c'est towjours vate.

1l envoie donc un/des mercendaire(s) semparer de [a vecette. Celle-si se trouve dans le buvean du chef, an nivean 1
ou domjon (9). Cette recette pourra e vendre Vicfye l

Données de départ : faive le tour du donjon, passer devant [a porte principale et suivre ['écritean pour acceder
directement a [a taverne par ['antre coté, puis s'infiltrer et trouver le chef ou son burean. La taverne est gardée
drune waniere générale. Seul [e bar (1) et [a salle principale (3) sont accessibles an public, il faut donc berner les
gardes pour passer dans [e veste des [ocaux.

Cette wrission peut se dévouler sans ancune bataille, a priori.

Récompense : 400 P.O. - 25 XP
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Nivean 2, chez Zangdar

DES PREUVES POUR LA C.D.D.

GROUPE : Pour un aventurier seul, ou un groupe de nivean quelconque

DUREE : 3-4 heures si tout va bien

SYNOPSIS : un employé de [a Caisse des Donjons pense que Zangdar est coupable d'arnaque et quil falsifie ses
factuves pour payer wioins de taxes. Cependant il ne peut remonter cela en haut lien sans avoir de prenves.

1l envoie donc des wercenaire(s) dans le donjon pour s'emparer du dossier de factures. Laffaire ne doit pas étre
ébruitée.

Données de départ : l'employé sait exactement oit se trouvent les documents, car il a déja été dans le donjon pour
['excamen comptab[e annmel. Cenxe-ci se trouvent dans le burean abmim’stmﬁf (5).

1l sait quil faut aller tout dvoit en entvant au niveau o, puis crocheter la porte ou burean de Zangdar (13) a ['aide
dun passe spécial quil procure au groupe (Eprenve AD tout de méme), d une heuve ou celui-ci west pas [a (par
exemple, entre TH et 9H du matin, car il dort). Les aventuriers devront alovs vésister d la tentation de fouiller [e
burean... Une alarme magique on un piege magique pourrait se déclencher sils le fout, provogquant [irvuption a
breve écbéance (2 winmtes) des Marandeurs ou wmeme du Golem.

Golem de fer : il faut absolument traverser [a salle du golew de fer (14), et celui-ci ne dort jamais. Le groupe doit
donc trouver un moyen de traverser la salle sans déclencher de combat, ni Valerte (se procurer un sort
drinvisibilité, ou un parchemin quelconque capable de figer le golem e tewps valler chercher [e dossier)
Maraudeurs : les maraudeurs (7), la garde Vélite de Zangdar, dorment juste en face du burean adwiinistratif (5). 1l
wy a pas porte a lenr salle. 1{ faut donc redoubler de prudence et cette étape est cruciale. Si les aventuriers
commettent une waladvesse... [alerte sera donnée et ils auront a affronter les marandenrs.

Les dossiers : dans [e bureau administratif () une éprenve INT sera nécessaire pour trouver le bon classenr de
parchewtins de factures. Au woins un aventurier doit avoir la compétence ERUDITION,

Cette mission peut se dérouler sans aucune bataille, a priovi. 1ls vepartent avec les dossiers, tout va bien.

Elle peut au contraire completement dégénérer si [alerte est dommée. Les aventuriers devront cowbattre des
Maraudeurs, ensuite ils auvont a trouver un chemin vers [a sortie alors que [alerte a éte donmée. 1ls penvent
aussi croiser dans [e couloir ZANGDAR qui anrait été véveil[é.

$'ils se font pincer et wiettre au cachot, les dossiers sevont vepris et ils auvont raté [aventure. 1l faut leur donmer
une chance de se vendre plutot que de se faive tuer.

Récompense : objets magiques appartenant a [a C.D.D, valenr 2000 PO. - de 40 d 6o XP

En cas b'écbec 130 XP s'ils parviennent d s'évader Oes cacbots

UN LIVRE RARE

GROUPE : Pour un groupe 0e niveau 3-5

DUREE : 5-6 heures

SYNOPSIS : Un riche collectionnenr de Chmafon (ou Mlinej, ou autre grande wille) désive sapproprier un livve
vave.. Le Bestiaire Démoniaque Tnterdit. Mais celui-ci se trouve dans [a bibliotheque de Zangdar (g). 1l paie des
mercendires pour s'acquitter e cette mission. L'un deus doit savoir [ire |

Ici, aucun état Yame : le commanditaive sait seulewent que les appartewents de Zangdar somt aum dexieme
nivean du Domjon. Vous powvez ajouter de [information si vous désivez écourter [aventure.

Mission qui peut étre véalisée en douceur (infiltration, discrétion), ou dans la sawvagerie (assaut, baston).. Selon
['heure choisie pour entrey, [e donjon seva calme (la nuit) ou bien dangerensement peuplé ([e jour).

Récompense : 4000 P.O. - 0e 50 d 80 XP
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AIDEZ LA RECHERCHE'!

GROUPE : Pour un groupe 0e niveau 4-6

DUREE : 8 heuves ou plus

SYNOPSIS : Un cherchenr en sorcellerie s'est fait envoyer bouler par Zangdar apres [ui avoir demande des
informations sur ses vecherches a propos des sortileges de protection. Il est de wanvaise humenr et décide
'envoyer des aventuriers chercher ['information, dont il a besoin pour terminer son travail. Tun des aventuriers
doit savoir [ive | Le cherchenr peut éventuellement venir avec eux, et faire [e PNy lourdingue (tiver dans ce cas
un wage Oe nivean assez éleve).

Clest une wrission vraiment complexe, car il est nécessaire de trouver le [abovatoire secret.. Bt par conséquent de
véussir a s'ifiltrer dans le [abovatoive, [e fouiller et trouver [entrée cachee du labovatoive secvet !

Les notes sur ces sortileges se trowveraient bien sir uniquement dans le [abo secret.

Voici une wiission qui pourra difficilement etve wenée d bien sans donner ['alerte, car il faudrait avoir beancoup de
chance pour ne pas réveiller Zangdar (celui-ci appellerait bien sir les maraudeurs). Mais selon [heure choisie
pour donner [assaut, [e donjon seva calme ([a nuit) ou bien dangerensement peuplé ([e jour)

Si le PN est présent, en cas de vencontre il pourrait se passer quelque chose Yamusant : le PNJ et Zangdar se
[ivrent a un concours d'insultes (Al | Mais woila ce quon récolte quand on vefuse de participer d la vecherche !) et
un duel de sovcellerie. ls [aissent ainsi les hévos s'échapper et fuir le donjon.

Récompense : 4000 P.O. - 0e 50 d 100 XP

Bien sity, [a récompense west valable que si [e groupe sort du donjon avec [e PN, et/ou avec les notes..

LES STATUETTES
Les quétes concernant [es statuettes sevont traitées dans [e volume T des quétes ou Donjon Oe Nabeu[beuk.

Niveau 3, chez Reivax:

LE ROBINET MIRACULEUX

GROUPE : Pour un groupe 0e niveau 2-4

DUREE : au wioins deux sessions (si vous partez Oe Cbnafon)

SYNOPSIS : un noble de Clmafon est désespéré : sa femme [ui fait vivre un enfer car elle désive absolument pour
son anniversaire un cadean tres spécial : le Robinet Mivaculens: (qui permet O'avoir de ['ean tiede a toute heure).
Clest un objet magique de gramd prix.. Mais il est introuvable. Le noble a essayé en vain de e trowver depuis
plus dun an, et [anniversaive approche... 1l ne veste que 10 jours !

Mais il vient de recevoir une information : un marchand Vantiquités aurait vendu ce vobinet au shire de
Zangdar, Reivax, qui [es collectionne. 1l engage des mercenaires pour vécupérer [objet.

Le noble a mené son enguéte : [a cfyambve 0e Reivax (17) est au troisieme nivean du Donjon e Nabeu[beuk. On
peut y arviver en s'infiltrant par [a Taverne (nivean 1), et en trouvant les escaliers. 1l wen sait pas plus.

Mission partiellement dangeveuse, [a garde de Reivax wétant constituée que de gobelins... Si les aventuriers ne
s'égarent pas, ils wanront pas a affronter de créatures trop dangereuses (sauf si Reivax s'enfuit et donne [alerte).
Une gravure du vobinet (fournie par le noble) lenr permettra de le trouver dans la collection de Reivax, les
vobinets se trouvant alignés par dizaines sur une étagere dans sa chambre,

Récompense : 3000 PO. - 0e 40 4 80 XP
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Niveau 4, ['étage abandonné

LA PIECE DE RESISTANCE

GROUPE : Pour un groupe e niveau 3-6

DUREE : trés variable !

SYNOPSIS : [e musée de [a wmsique elfique de Folonariel véclame une ultime piece pour sa collection... Crest une
fliate en ov, qui aurait appartenu a ['un des ancétres Lahtépraiddubor.

Celle~ci se trouve en possession de la Liche ou Domjon de Nabeulbeuk (3. on le sait par un aventurier Elfe
sylvain qui auait été oblige de fuir [étage en laissant [a flinte, quil avait trowvé par hasard, an moment on [a
Liche avait pris le dessus et wienacait de décimer ['expédition.

Comme [e domjon est «un peu dangeveus: », le vesponsable du wmsée vefuse denvoyer un groupe uniquement
constitué O'Elfes. 1l fait donc appel a des mercenaires. La mission peut étre prise a Folonariel, ou par le biais d'un
PNJ elfe vecrutant dans une taverne quelconque.

Objectif, simple : Reveniv avec [a flitte, et [a vamener a Folonariel (foret de Groinsale).

Données 0e 0épart : on sait par ['aventurier que [a Liche est an nivean 4 (salle 3) ou donjon, 0ans un étage
abandovmé... On vaconte également quun wal ancien (le Golbarghy, salle 6) hante cet étage et quil vant mienx ne
pas le véveiller. Attention a [a grosse porte |

Récompense : 4000 PO. - 0e 70 d 9O XP

A la place des PO. prowrises, les Elfes pourvaient donner des cadeanse ans wembres du groupe (utiles... ou pas 1)
Dans un genre fun qui pourrait allonger considérablement cette wrission : [a Liche peut également avoir été déja
tuée (par la compagnie qwon connait) et un larbin qui passe pourrait dommer au groupe la description des
aventuriers... Le groupe devvait alors parcouriv [a Terre de Fangh pour les retvouver..

Niveau 5, bourreaux et domestigues

L'INGREDIENT SECRET

GROUPE : Pour un groupe 0e niveau 3-4

DUREE : trés variable |

SYNOPSIS : un alchimiste (0'une ville au choix) a besoin, pour son travail, dune préparation trés spéciale, car son
stock est écoulé. Cette substance a base Oherbes et de poudres est uniquement fabriquée, a sa connaissance, par un
herboriste qui en a gardé jalonsement [a vecette... Mais celui~ci s'est vetiré pour entver an service de Zangdar. Cet
herboriste wétant pas joignable, [alchimiste envoie des aventuriers dans le donjon pour [ui acheter ou troquer un
peu de cette préparation : le mélange Olitric. 1l [ewr donne pour cela 1000 PO.

Données de base : c'est au nivean 5 que [herboriste aurait son burean. On wen sait pas plus.

Uherboriste west pas un manvais bougre... Mais pour le vencontver il faut se vendve au se étage du domjon (16). 1[
acceptera de vendre de sa préparation sans problewe, a moins quwon ne le wenace ou quon [agresse ([a il tentera
de fuir et de trouver du venfort, il peut également utiliser une bague dinvisibilité et disparaitre).

Cet étage west pas trop dangeveux si on fait garde a ne pas cvoiser Gévard [e Tervible, le bourrean. Comme on
explique dans le document général ou Donjon de Naheulbeuk si les larbins sont wenacés puis laissés en vie, ils
iront chercher du venfort. Les geoliers combattront, quoi quil arvive,

Récompense : 2000 PO. - 0¢ 40 d 60 XP
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LE FILS INDIGNE

GROUPE : Pour un groupe 0e niveaun 2. d 3

DUREE : deux sessions, ou une seule (version courte)

SYNOPSIS : un noble ou viche marchand ('une ville an chois du M) a perdu son fils, Gilderoy.. Celui-ci était
parti a [aventure avec des awis, et serait captif des geoles ou le donjon de Naheulbeuk. Crest un vescapé de
[escpédition (un jeune aventurier) qui est vevenu avec cette information pour informer les parents.

Données de base : on sait, grace a ['aventurier, que les prisons sont an niveau s. Uaventurier sait également quon
peut wonter divectement an nivean 5 en empruntant des escaliers qui partent de [a grande salle de [a taverne (en
faisant attention a ne pas se faire pincer par les gardes). Cest comme ca qw'il a véussi a s'enfuir..

Version courte : le groupe peut se faive accompagner par ['aventurier vescapé en guise de PNJ, qui lenr montre [e
bon chemin. 1[ faudra donc weiller a le garder en vie, sachant quil se méfiera grandement car il a déja vn un
groupe se faire avoir. Le MJ guidera donc le groupe vers [a taverne (ivean 1), dans [a grande salle (3) puis lenr
désignera les escaliers qui montent... 1ls devront alors trouver un moyen de monter sans éveiller [a méfiance des
gardes. Ensuite, ils devront trouver les geoles (nivean s) et vaincre les gardes, ou crocheter [a porte de [a cellule
dans [aguelle est enferme Giloeroy (2, 3).

Le jeune howme anva été dépouillé de ses affaives, on peut envisager comme extension 'aventure de vécupérey
son watériel, détenn par [es geoliers (4) puisquiil vefuse de rentrer chez [ui a poil.

Feuille PNJ : Gilderoy seva un NOBLE de niveau 1, sans matériel donc... Autant dive pas tres utile et agacant.
Récompense : 2000 P.O. - 0e 30 4 50 XP

Nivean 6, [e [abo des gobelins

LES PLANS DU DIRIGEABLE

GROUPE : Pour un groupe 0e niveau 3-5

DUREE : vraiment trés variable |

SYNOPSIS : les miliciens de Clmafon sont bien embetés : ils ont subi plusienrs attaques vennes du ciel et [a ville a
été bombardée par un engin étrange. Plusienrs maisons ont été incendices, et pour le moment pevsonne wa pu
arvéter cette bandruche hideuse, qui se débrouille toujours pour etve hovs de portée des projectiles et sortileges.

Des témoins dignes de fois (gardes de Valtordu) auraient v un gros ballon trés woche tourner antour du Donjon
de Naheulbenk, an sud-ouest de Chnafon. 1l correspondrait a la description. 1l semble se poser au dernier étage. On
vaconte que c'est un engin de guerre gobelin.

Les wiliciens wont pas le temps ni les woyens techniques denvoyer une esconade an domjon. De plus, c'est
normalewent intendit par [a Caisse des Dowjous. En tant que donjon répertorié, il ne peut étve pris Vassaut que
par Oes aventuriers |

La wiission consiste a dérober [es plans de ['engin pour powvoir [étudier. i cest possible, il faudrait mettre lengin
hors service, d'une facon on d'une antre.

Clest une mission hautement chaotique... Les aventuriers peuvent essayer d'accéder au toit du donjon par e biais
Oun sort, Yusage de familiers ou d'escalade (éprenve tres vifficile)... Bt véussir [a wission tres wite. 1ls penvent
aussi le traverser intégralement par [intérienr et ca va lewr prendve plusieurs sessions.

Le MJ choisira de laisser [e dirigeable a quai pour leur [aisser [e [oisir de [e détruire, ou bien de considérer quil est
en sortie... Ils auront donc a attendre son vetour, ou simplement a dérober les plans et vepartir. Tout peut arviver |
Pour trouver (et comprendre) les plans de Lengin, il faudra quun aventurier sache [ive et quil véussisse une bonme
éprenve O'INT.

Récompense : vraiment trés variable... Minimum 2000 PO. pour [a vécupération des plans
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