Donjon de Minas t'Irrite — Manuel du Donjon pour le MJ

Vos aventuriers sont enfin arvivés devant les portes de Minas t'Irvite, fin préts pour accompliv [a wission qui lenr a
été confiée. Soit, il existe plusienrs facons dappréhender une aventure dans un donjon : foncer en détruisant tout ce
qui se trowve sur son chemin et alley a [objet de [a quete au plus vite, ou bien prendve son temps et chercher les
objets vares en fouillant un peu partout, en désamorcant des pieges et en vésolvant des énigmes débiles. Le présent
donjon a été construit de facon d géver ces deux: types de situations. Plus les aventuriers prendront le tewps de tout
explover, quitte a reveniv sur leurs pas, et plus ils trouveront des récompenses intéressantes. En revanche, les objets
trouvés seront de moindre importance s'ils choisissent le chewin le plus court et tentent dexpédier ['aventure. Le
batiment se compose en 3 NIVEAUX souterrains + les niveaux supérienrs, qui se composent du nivean o an
niveau 4 (le systeme détage est a la « japonaise », [e nivean 1 étant le RDC — et non [e nivean o).

Le donjon se situe en haut de [a falaise qui surplowbe [a ville de Birtek. Les aventuriers peuvent y entrer de deux
facons : par [a porte de a cave, qui est ['entrée du donjon, ou bien par la porte dentrée de [a tour. Mais comme celle-
ci est protégée par un systewe de défense automatique, il west possible dentrer qwapres avoir désactive les
propriétés magiques de [a tour, au wivean -3. La falaise est trop abrupte pour que ['on tente dentrer par le conduit
dévacuation qui donme sur Birtek, et de plus il west pas facile de localiser cette entrée parmi les rochers. Les vares
fous qui ont tenté de s'infiltrer par la ont d'aillenrs été vetrouvés écrasés en bas du gouffre. La porte de [a cave west
quant a elle pas vervouillée, et [e chemin qui y mene est un simple pont de bois qui longe [e précipice. Le but final est
dentrer dans la tour de Minas tIrvite, on véside e Maitre du Donjon, et d'atteindre les niveanse supérienrs.

Ce manmel vous renseignera sur les PNJ, les monstres vencontrés dans le domjon, les pieces et [es diffévents objets que
['on pourva y trowver, dans les coffres on sur les personnages (les quantités et qualités des objets sevont toutefois
parfois a la chavge et an jugé du MJ). Certains wonstres penvent étre surpris ou bien mduits en erveur par les
aventuriers si ces derwiers se vévelent malins, mais V'autves attaqueront a vue. Les PNJ non-wionstres, quant d eux,
iront [a plupart du temps avertir les gardes, mais pas toujours non plus. N'oubliez pas, les aventuriers peuvent
toujours tomber inopinément sur une patrouille de GOBELINS, ORQUES, GARDES ou KOBOLDS en arpentant [es
couloirs du donjon, wheésitez donc pas a piocher dans le tablean des Monstres et Rencontres de Minas t'Trrite.

Les énigmes sevont détaillées de facon a ne laisser ancune interprétation obscure a leur vésolution, car certaines se
véveleront complexes (surtout celles du nivean -3, qui est un étage entievement optionnel). Les caractéristiques des
monstres et PNJ du domjon sont disponibles dans [e document des Monstres et Rencontes joint au scémnario, et [a fiche
PNJ de Kyla est disponible en ANNEXE.

Niveau -1 : La Cave

(1 La premieve piece ou domjon est un grand hall dentré om sont disposées dimpressionmantes statues
veprésentants des combattants. Lune elle est de travers par rapport aus autres. Si un aventurier essaye de
[a vewettre dans [e bon sens, cela béc[encbe un lancenr de DARD EMPOISONNE (voiv Guide des Montres
et rencontres Ou Downjon). Ma{bem’ a celui qui se trouve Oevant.

(2) Cette porte est protégée par un piege rudimentaie mais néanmoins efficace : un sean d'acide tombe sur celui
qui ouvre [a porte sans miéfiance. Perte de 2D+3 Vénergie vitale, laventurier verra ses vetements brialés et
som arwmre réduite de 2 points de protection. Pour apprendre aux aventuriers d ne jamais aller tout droit.

3) Sur les comseils de som confreve Zangdar, pour ventabiliser un peu son donjon, Kyla a fait installer une
boutique, toujours ouverte. Autant dire quelle ne connait pas un franc succes, du fait de [a position
géographique pen ameéne du donjon. On peut y trouver du matéviel de qualité ou nom, selon [a période (il y a
p{us Yarticles intévessants entre [a Décade de Lakkan et [a Fete des Giboulées). Si les aventuriers font o
grabuge, [a proximité de [a salle de vepos des GARDES weest pas étrangere a cette possibilité.
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(4) Le VENDEUR 0u magasin ne [aissera pas les aventuriers ventrer dans la véserve sans une bonme raison. A
[intévien, un coffre ferme a clé contient une protection de qualité. La clé pour Louvrir est dans la poche du
vendenr. Sur le sol dans un coin se trouve un petit morcean de pierve triangulaive qui west pas étranger a
{'énigme numéro 2 e (23).

(5 Quelle que soit ['henre de la journée o de [a nuit, il y a toujours des GARDES dans cette piece. Evidemment,
ils sont plus ou moins velachés, mais il ne fandva pas bien longtemps pour quils soient préts a combattre,
surtout si des aventuriers débarquent en plein dans [a salle sans savoir oit ils wettent les pieds, ou encore si
ces devniers font du grabuge au magasin.

(6) Sur [a porte, un écritean qui indique « MC ». Un examen plus attentif révelera quil s'agit dun pannean
WC retourné d ['envers. Ce sont les famensx WC HANTES du donjon, que meme les GARDES évitent
Rifficile avec une telle proscimité). La porte est fermée et vésiste a tout crochetage et tentative de destruction.
Cependant, si les aventuriers ont ['idée de frapper a la porte, ils entendront une woix: O outretowbe dire
« Mince, on peut plus ch... en paix dans ce domjon [ », puis vervont un fantowe passer an travers la porte et
disparaitre dans un wuy. La porte se déverrouille, donnant ainsi acces sur des WC qui wont rien de spécial.
Parfois, en Terve de Fangh, il y a des questions qu'il vaut mieux éluder..

(7) Au bout de cette impasse, une inscription en langage commun sur le wr. Ce dernier dit « Ze cake iz eu [ie ».
Si ['un des aventuriers [e dit a woix haute, un portail spatio-temporel souvre sous ses pieds, et celui-ci
vetombe depuis [e plafond sur ses co-squipiers. 1D4 de dégats pour [imprudent et les compagnons qui ont
servi a sa bonne réception. Si un joueur vegarde dans le povtail an sol, il se voit depuis en hant. Cest débile et
ca me sevt d rien, mais que voulez-vous.

(8) 1l s'agit [a de ['ancienne salle de vepos des gardes, que ['on a déplacé a cause de sa trop grande proximité avec
lentrée. Bn effet, les aventuriers avaient tendance a debarquer sur [a premiere porte quils tronvaient et
prendient an dépourvu les gardes qui se velaxaient. Depuis, quelques ORQUES [a gardent en permanence en
vaison de sa position stratégique, proche de la vemise et de [a salle commune (cest surtout quon se sert densx
pour aller chercher du matériel et ['emmeney dune salle a [autre quand [ besoin dven fait sentir).

o) L'énigme mumeéro 1 est est velativement simple : une dalle dans [e couloir dépasse des autres, sans pourtant
que celle~ci ne soit évidente a vepéver. Si les aventuriers [a pressent (ce qu'ils ne risque pas de faive de suite
gils pensent que cest un piege), un wur escamotable pivote a coté Veux, [ibérant le passage pour entver dans
[a piece secréte se situant juste a coté.

(r0) Cette piéce secréte du Dowjon est conmnue comme étant la salle-vadio. Un CHEF GOBELIN assis devant un
burean sur lequel est posé poste-émettenr de coulenr Hazto (on peut le préciser) est en train de dovwrir. Su
son burean, une note administrative précise que le soutervain dévacuation qui relie le nivean o des étages
supérienrs au nivean -2 aura bientot besoin d'un entretien. Une information préciense somme toute. Si [e
gobelin se réveille et a [e tewps de [ancer un appel sur sa vadio, les GARDES présents dans [a salle de vepos
ont toutes les chances de rappliquer incessanmment sous peu pendant qu'il occupe les aventuriers.

(11) Un ROI DES PINGOUINS s'est installé ici avec sa suite, d cause 0es conoitions c[imatiques étranges qui
végnent dans cette salle et leur permettent de nidifier tranquillement. En effet, de ['ean glacée semble couler
depuis ['étage du haut a travers les wmrs et inonde partiellement [a piece, vefroidissant ainsi de facon
significative [espace clos. Lean s'évacue dans une grille, et si les aventuriers regardent oin elle mene, ils
vervont une simple salle carrée dépourvue de mobilier. La grille ne peut étve détruite, onverte ou déplacée.
Les pingouins protegent les ceufs, mais ne sont pas tres intelligents (sauf leur voi sur le trome, qui peut
apprendre a quelquun possédant la compétence COMPRENDRE LES ANIMAUX gue 3 pierres en forme de
biscuit peuvent owvriv un wir preés de lentrepot). Les autres pingouins attaquent si on s'en prend aux ceufs.

(12) Dans cette remise sont entreposés toutes sortes de choses inutiles, mais il est possible de trouver par hasard
dans une caisse des ingrédients pour fabriquer ou contenir des potion, avec la compétence FOUILLER DANS
LES POUBELLES. Derrigre des caisses, un passage secret meéve au Dojo de Zev, wais il faut impérativement
[es avoir déplacées et obtenir un critique dans une éprenve de détection pour s'en apercevoir... Bt si jamais [es
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aventuriers font trop de bruit dans [a vemise, des ORQUES de garde dans ['ancienne salle de vepos juste a
coté viendront voir ce quiil se passe (@ woins que cemx-ci waient d¢ja été vaincus). Sur une caisse, un
morceau de roche en rectangle, le second a récupérer pour vésoudre ['énigme numéro 2 en (23).

(13) La salle commmme est plus on woins peuplée selon [heure. 1l peut y avoir des ORQUES, des GARDES,
mémes des GOBELINS, woire aussi quelques domestiques dans ['apres-midi. En revanche, an bean wilien de
[a nuit, tout ce bean monde se vetrouve a dormir dans les dortoirs now loin, sauf un cercle de SORCIERS
qwon ne trowve ici qwen ces heuves tardives. Ces Oerwiers discutent autour O'ume table d propos de
KOBOLDS s'entrainant d effectuer une invocation dans [a salle des vituels qui se trouve an nivean -2 . Si un
combat est engagé, les guerriers dormant dans les dovtoirs visquent fort Vetre réweillés et de se [ancer dans [a
bataille, et pas contents de surcroit.

(14)La salle @ manger west peuplée que pendant les heures de vepas par les GARDES. On peut y trouver aussi
des domestiques qui y prenment [eur vepas lorsque les gardes n'y sont pas.

(15) Dans [a cuisine, on trouve toutes sortes de plats d'Hostellerie, et aussi des cuisiniers et un Chef cuisiner
quelle que soit [eure du jour on de la nuit. Si les aventuriers fout irruption dans la cuisine sans un plan
précis pour se faufiler discretement, les cuisiniers tenteront de fuir pour prévenir les GARDES, dans [a salle
a manger o [a salle commmme selon ['heuve. Certains tenteront méwe de se battve avec leurs couteaus.

(16) 1[ s'agit de Pentrepot on sont gardées les provisions et ustensiles utilisés en cuisine (avec un joli assortiment
de poeles que les inconditionnels des armes contondantes ne venievont pas). Rien de bien particulierement
fntéressant donc, horwiis dautves plats ¥ Hostellerie dé6ja conservés dans les caisses et tonmeanx. Pratique
pour emporter et garder de [a nourriture sur soi. Des CHATS sont enfermés ici pour chasser les vats.

(17) Un fil presque invisible an sol déclenche des tirs darbaletes dissimmlées dans les murs. Si quelquun déclenche
le piege, les deux premtiers aventuriers seront touchés. Dégats : TD+4. Le piege ne peut étre détecté quen
examinant attentivement [e sol ou les wmrs.

(18) A [a porte de cette piece attend les aventuriers un piege assez vetors. Une trappe quasi-invisible se trouve
sous les pieds des aventuriers, et qui ne peut étre détectée quavec un jet volontaire de détection dun piege
sur le sol. sur [a porte, il est écrit « Bureau de FUMBLEDORE : sonnez et entrez ». Si les aventuriers
appuient sur a sonmette juste a coté de la porte, [a trappe souvre sous eux et les envoie directement an
nivean -2 en (17), leur occasionnant ainsi 1D+2 de dégats d cause de la chute vertiginense. Dans le burean,
gils ont contourné le piege, les aventuriers tomberont sur FUMBLEDORE en train de vemplir de [
paperassevie. Ce dernier peut etve ewbrouillé assez facilement, mais whesitera pas a se lancer dans un
combat sil wa pas e choix. Dans son meuble de travail, une clé permet douvrir [a porte du placard. A
[intérieuy, [e coffre contient un équipement pour sorcier de qualite.

(1) La cave de Saroulemale vegorge d'alcools divers et wariés en provenance de toute la Terre de Fangly, par
bouteilles et tonmeanx. Avec la compeétence FOUILLER DANS LES POUBELLES, on peut y trouver
quelques bouteilles de Picrate valant quelques cinguantaines de PO.

(20) Dans le petit Oortoir, on peut tronver Oe nuit e petit ]oersonne[ (comprenez [es PNJ) en train Oe
dovmiv, ainsi que lenrs affaives. Leurs maigres possessions visquent de ne pas intévesser outre wiesure [es
aventuriers, mais on peut y trouver de [argent, et des vétements de domestiques.

(21)Le grand Oortoir est réservé aux guerriers Ou Oonjon. On Y trouve Oes pieces 0'équipement et de protections
de base.

(22) Ici est wis tout le bazar que laissent trainer dans les dortoirs les guerriers et domestiques, et que
personne wa véclameé (on y trouve entre autre des chaussettes sales, des souliers mités, des armes cassées et
protections enfoncées, et un tas O'autres choses inutiles. Il y a meme dans un coin une commode pisgée,
['Avwoire a chowpenr. 1l est possible de [a désactiver grace a un petit [evier situé devriere, ou déviter que [es
portes ne se veferment sur celui qui ouvve le lourd meuble en pierre grace a un jet dyadvesse Un vaté visque
Oentrainer une wort violente ou la perte dun wembre par écrasement. Sous un tas de vieux vétewents se
trowve un petit voc taillé en vectangle, e devnier qui permet douvrir [e mur de [énigme numeéro 2 en (23).
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(23)Sur le muy se situe un emplacement on lon peut woir quil mangue 3 triangles de roche. Ces derniers sont
dans [a REMISE (12), [a RESERVE (4) et [e BAZAR (22). S'ils sont insévés, [e wmr vévele une piece secréte qui
contient un coffre dans lequel les aventuriers pourront avoir un PARCHEMIN DE RESURRECTION, une
POTION DE MANA ROUGE et une BAGUE D’AGILITE +1.

(24) Les latrines du Oonjon permettent d tout [e wionde de venir sou[agev un éventuel besoin naturel.
Lendroit est souvent fréquenté car tout le monde préfere venir ici plutot qwaller dans les WC HANTES.
On peut noter que le constructenr a ainsi fait un coté pour les howmes et un pour les fenmes, une avancee
architecturale pour [e wioins étrange en Terre de Fangh (et de toute facon personne 'y comprend rien, tout [e
monde utilise [es deusx toilettes, ce qui wévite pas les habituels conflits de [unettes relevées ou vabattues).

(25) Au fond de ['impasse, un PTEJARON en forme de levier se tient sur [e mur. Si quelquun active le levier, une
Boule e fen wajenre apprendra d cet imprudent qwon wactive pas comme ca un levier dans un donjon.
Timpossible de détecter [e piege, il n'y a pas de mécanisme. Comme [e PTEJAKON est un étre organique, il ne se
révele sous sa véritable forme quune fois son piege utilise. Dégats : 3D+2.

(26)Dans ce couloi, [a porte west pas réellement piégée. Clest juste que si quelquun essaie de [owvrir, celle-ci se
transforme... en poulet ! Si quelquun tente de s'en prendre au poulet, celui-ci se transforme en dangerenx
CHANGEUR DE FORME. Attention, il a [a capacité dimiter ['apparence dun aventurier ainsi que ses
caractéristiques an combat dans [e but de se battre | Au fond du couloir, un coffre avec une Potion de Violence.

(27)La porte inviolable ou Sanctuaire de Braar’ ne souvre que si les aventuriers ont activé le levier BLANC
an nivean -2 en (25), sans avoir abaissé ensuite [e evier NOIR ; ou bien s'ils ont désactivé les propriétés
magiques de [a tour an nivean -3. Dans le coffre, un Bouclier elfique de [uxe, ultra-léger. La clé on coffre se
trouve dans la fontaine juste a coté. Derriere ['autel, un des deux leviers qui servent a ouvrir [a porte qui
meéne au niveaun -3 par le Canal 0'évacuation, en (26) 0u nivean -2.

(28)Le Dojo de Zev est véservé aux seuls usages de son propriétaire, les autres employés du domjon wont pas
pour da{)itube de s’y rendre. On peut y trouver du matériel Ventrainement et des armes factices. Derriere
une tenture, un passage secret mene a [a REMISE. Si on a du tewips d perdre, on peut 'y entrainer un peu.

(20)Un éboulement blogue ici le couloir. Personme wa encore trouveé le courage de s'occuper du déblayage, ce qui
fait que cenx qui veulent se vendre dans [autre partie du domjon passent soit par [a SALLE COMMUNE,
soit par [es CUTSINES. La woie ne peut étre [ibévée que par a détonation dun composé excplosif puissant.
Horwis cela, les aventuriers devront eusc aussi contourner [éboulement.

Niveau -2 : Les Souterrains

(1) A lintersection, un autve PTEJAKON en forme de pannean indicatenr en bois sur lequel les aventuriers
pourront [ive « « PIEGES — PIEGES — ». Le piéjakon ne se révéle sous sa vraie forme que si un aventurier
le touche.

(2) Tout cenx qui ont besoin de quelque chose dans le donjon viennent dans cette salle. Derriere le buvean, [e
CONCIERGE attend que les aventuriers [ui advessent [a parole. Tant que ces derniers ne se trahissent pas,
[e concierge les prendra pour des employés o donjon, mais s'il en vient a avoir des doutes, il se réfugiera dans
['arwmrerie pour y prendre une épée et alertera les gardes en faction.

(31 Des GARDES jouent ici aux cartes pour tromper leur ennui. 1ls veillent sur [armement entreposé dans
cette salle. Tls attaquent quiconque entre sans la permission du concierge. On peut y trowver des armwies et
quelques protections basiques, et wewe une ou denx pieces de bonne qualité, mais il faudra bien fouiller.

(4) Nowbre dobjets tnutiles sont rangés en fatras. 1l s'agit ou bazar emmagasiné par le concierge. On peut
néanmoins y trouver quelques objets intéressants et des ingrédients pour fabriquer des potions. Sur une
étagere, un parchemin avec warqué 0428. 1l y a aussi des vétewtents de domestiques entassés sur des caisses.

(5) Sur le wmr an fond de [impasse est écrit un texte indescriptible dans des rumes étranges, mais c'est
simplement un subterfuge pour attiver les aventuriers trop curiens. 1l s'agit en fait dun piege : dés que les
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aventuriers s'approchent du w, ils activent en marchant dessus une petite trappe piégée avec des piques
qui souvre sous [enrs pieds. Seuls deuxc aventuriers peuvent y tomber en meéwe temps, puis en vessortir
senls s'ils ne sont pas trop blessés. Les piques leur nfligent TD6+2 dégats.

(6) Sur la porte, un ewqo[o;gé illettré a écrit « Piaisse 0 tortues () ». Des instruments de torture troment
effectivement un peu partout, dont une voue, un chevalet, et meme une vierge de fer picgée dans un coin.
Enchaing au wiuy, un pauvre heve est torturé par le BOURREAU qui s'en donme a caen joie, et deux e ses
ACOLYTES attendent sagewent prés de la porte de fond. Si les aventuriers délivrent et soignent [e
prisonnier, celui-ci leur véveleva quil y a un passage secret dans une des cellules des onbliettes, [a oi il était
enfermé aupavavant, wais qwil ne sait pas oit il wene. Si un joueur tente de regarder de pres [a vierge de fer,
une dalle descellée risque de 'enoyer dvoit dans le sarcophage qui se vefermera, [ui cansant TD+1 dégats. Le
bourrean attaquera les aventuriers a vue avec ses acolytes, et il a [a clé de ses appartements sur [ui.

(7) Rien Oe particulier dans cette chambre, hormis qwelle ne souvre quavec [a clé du bourrean. La porte est
construite dans un matéviau solide, mais la serruve woffre pas beancoup de vésistance an crochetage. Le coffre
dans [e placard west pas ferme. 1l contient un masque nor, et des instruments de torture vouillés et taches de
sang, ainsi que des bijousx volés a ses victimes. Ca valait bien [a peine doccire ce sadique.

(8) Ici, des KOBOLDS effectuent une opévation magique étvange, ils forment un cercle et véunissent lenr énergie
astrale en psalmodiant des paroles vituelles. si les aventuriers mettent un terme au vituel, les Kobolds [es
attaqueront. En vevanche, si les Kobolds ont le temps de terminer le vituel, un DEMON-SANGLIER
appavait. 1[ s'agit bien dune invocation, et elle vient déchapper au controle de ses maitres, ce qui explique
pourquoi le démon se wiet a tuer les Kobolds. Les survivants senfuivont par tous les moyens, et les
aventuriers devront inévitablement combattre ['imvocation (ou fuir a lenr tour). Lun des Kobolds possede
une clé en or.

(o) Un autre piege avec une dalle qui déclenche un [ancer de DARDS EMPOISONNES qui touchera les
aventuriers pris en sandwiche. Si des KOBOLDS ont tenté de fuiv leu vituel par ce chewmin, ils ont toutes [les
chances 'étre tombés dedans a cause de [a panigue.

(ro) Au centre de ce Tenfoncement civeulaire, un coffre avec une serruve dovée. La clé sur le Kobold de [a salle des
rituels peut ['owvriv. Un crochetage peut tout de wieme en wvenir a bout (éprenve -2), révélant ainsi son
contenm. A ['intérienr, des pieces d'ov.

(11) Encore des ORQUES ici. Ils se disputent pour savoir pourquoi ils doivent garder ce passage alovs que
personmne e [emprunte jamais. Si les aventuriers continuent a écouter discrétement, ils entendront que de
[autre cote de [a piece, il y a le canal dyévacuation de [a tour. Au fond, un coffre avec grave dessus
« propriété du concierge — d wouriv quwen cas Yurgence ». La serruve est nviolable et comporte un code a
quatre chiffres, celui sur le parchewin se trouvant dans la vemise du nivean -2. A ['intérienr se trouvent des
Bracelets de force de Zrag. La porte qui mene au canal west pas fermée, mais elle ne s'ouvve pas a cause de
[évosion de [a pierre autour et de la vouille. [ suffit de [a défoncer, elle ne devrait pas offriv une gramde
résistance.

(12) Laile de dégazage donme suv [a falaise qui surplowbe [e village de Birtek. Les eaux usées mélangées a la bieve
fermentée se jette du haut du précipice, et aucune protection ou grille ne protege cet acces. Si un aventurier
s'en approche trop, vous powvez [ui coller une épreuve dadvesse car les bords sont glissants. En vevanche, la
chute dans [e gouffre, quant a elle, sevait mévitablement fatale pour e pauvre heve.

(13) Lentrée du canal vévacuation. Les aventuriers peuvent se déplacer dans le canal, qui west pas tres profond,
mais ils empesteront inévitablement. CHA -2 pendant 8 heures ou jusqua remise en condition. Sivion, des
chewmins étroits longent les pavois, mais on ne peut y avancer quun par un. Des patvouilles empruntent
pavfois ce chewtin pour la surveillance, comme des ORQUES et des GOBELINS. 1l est d noter que [a
[uminosité y est moindre, car il y a peu de torches sur les wmrs.

(14) Dans [es ou{)[iettes, un GEOLIER se tient assis derrieve son buvean. Les clés des cellules se situent daillenrs
sur ce dernier. Dans a 1eve cellule sur [a droite est enferme un nain sappelant de SALTOR, qui s'est perdu
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dans [e domjon et siest fait capturé betement alovs quil vecherchait le Graoul : [a wiythique fontaine de [a
bieve brune infinie (Ou woins c'est ce quil dit). Si les aventuriers le délivvent, il [eur donmera (a contrecoent)
avant de s'en aller une potion quil a trouvé et « quiil sait pas a quoi ca sert de toute facon alors crest
pourri | » (toujours selon [ui), mais il s'agit en véalité drune Potion de vitesse | Au fond de [a 2eme cellule sur
[a droite se terve un LOUP-GAROU. Dans la 1éve cellule sur [a gauche, rien hormis un piege : une dalle au
sol owvre automatiquement la cellule du loup-gavou si on marche dessus.

(15) Dans [a 26me cellule sur [a gauche existe un passage secvet, que ['on peut trowver uniquement par un jet de
détection critique dans ce sens (hormis si les aventuriers ont d¢ja ['nformation), alovs que de [autve coté ou
mu, [e mécaniswe est parfaitement visible ils arvivent par le Grand hall maléfique. on peut noter quil est
tres facile de crocheter ou briser [a serrure de cette cellule vongée par [a vouille, ce qui est tout de meme plus
pratique si les aventuriers arvivent de [autre coté, car ils ne pourvont pas vécupérer la clé (on alors en
attirant par ruse [e GEOLIER).

(16) Denxe GUERRIERS MAUDITS patrouillent en permanence dans le Grand hall maléfigue. 1l est facile de [es
eviter ou e [es fuir grace aux piliers qui ornent le hall, et c'est préferable, car affronter deux de ces monstres
en méwe tewps releve du suicide. Dans cette piece, [énigme numéro 4 se compose dune simple torche qui
aprés exawen, se révele etve un mécaniswe dovmant acces 4 un passage secret.

(17) Clest dams cette salle quatterrivont les aventuriers qui se sont laissés premdve au piege de la trappe
dissimulée devant le Burean de FUMBLEDORE au niveau -1. La porte qui mene an Grand hall malefique
est fermeée et sa serruve est difficilement crochetable. Senls denx exemplaires de [a clé excistent : ['une sur un
des NECROMANS présents dans [a Crypte en (18), lautve en évidence sur une table dans le Quartier des
nécromans en (19). La porte menant d la Crypte west pas vervouillée.

(18) Dans la Crypte, des NECROMANS weillent favouchement sur le corps de lenr maitre, une LICHE
INFERNALE qui ne s'éveille que si ['on ouvre son cavean situé an fond, et elle est tres tres méchante (i
content d'etre véveillée). L'un deuxc a sur [ui la clé ou Grand hall waléfique. Dans le cavean de [a Liche, on
peut trouver une Robe &' Apocalypse de Tzinntch.

(19) Crest ['endroit on vivent [es Nécromans, on peut le comparer a une sorte de laboratoire melé avec un dovtoir
Ronc il y vegne un grand foutoir). 1l est fortement possible 0y trouver toutes sortes d'objets et d'ingrédients
pour préparer des potions, dinsi que des vétements de vechange pour Nécromans.

(20) En raison de [absence de toute source [uminense dans cette partie 0u Oonjon, 0es TROGYLORK
vivent dans cette salle secréte au bout ou couloir. Le coffre contient des Bottes elfiques de dansenr de guerre.

(21) La salle ou trésor contient des vichesses fabulenses et des armes de bonne facture, dont une Epée Vorpale +
(domtmage) contre les fourmis, deuxe wiains (memes cavactéristiques que ['Epée Vorpale +3 du Tablean des
armes en Terre de Fangh).. Encore fant-il pouvoir vaincre e DRAGON GARDIEN, extrémentent résistant
et vindicatif. 1l ne se laissera en aucun cas abuser par un subterfuge ou par un sort, et attaquera quicongue
pénétrera sur son territoire. Il y a aussi un passage divect pour aller an nivean -3. Neéanmoins, si les
aventuriers tentent de négocier avec le Dragon pour simplement passer par les escaliers, celwi-ci [eur
vépondra quiil existe un autre passage a cet étage, que 'on peut owvrir en utilisant des mécanismes situés
dans les Sanctuaives de Braav' et de Gzov (avant de les attaquer bien sitr). En tout cas, il ne [aissera pas les
aventuriers passer par ici.

(22) La porte inviolable o Sanctuaire de Gzor ne souvre que si 'on active [e levier NOIR au nivean -2
en (25), sans avoir abaissé ensuite [e [evier BLANC ; ou bien si on désactive [es propriétés magiques de [a
tour an nivean -3. Dans [e coffre, une Lance Barbelée des troupes de Gzor. Un nuage toxique s'en dégage
quand on ['ouvve. 9o de chances O'attraper [a TENTACULASE DE WYRM pour [es personnes les p[us
proches ou coffre lors de son ouverture. Derviere ['autel, un des deux leviers qui servent a ouvrir [a porte qui
mene an niveau -3 par [e Canal 0'évacuation, en (26) 0u nivean -2.

(23) Le bassin vevacuation par {eque[ [rean e [a salle inondée du nivean -1 se jette 0ans le Canal. Derriere [a
cascade provoquée par la chute de leau glacée (-1 EV a cause du froid), un coffre qui contient 300 PO. 1 y a
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aussi un petit pingouin qui est towbé a travers les étroits barreaux de la grille an plafond. 1l demande aunx
aventuriers (si cenx-ci ont [a compétence COMPRENDRE LES ANIMAUX) de [e ramener aupres des siens
dans [a salle inondée an nivean -1. Si les aventuriers srexécutent, le petit pingouin qui est plus intelligent que
ses congéneres leur apprendra qwon peut owvrir [a porte pour aller au nivean -3 en (26) grace a deux
leviers devriere [es autels dans les Sanctuaires de Braav et de Gzor.

(24) Le Couloir dentretien est le seul moyen de contourner la grille qui empeche de continmer par [e

Canal. Dedans, on peut trouver des RATS GEANTS. La porte de sortie est piégée avec un CLAPTOR DE
MAZROCK (5D6 de dégats, dommages triples en cas de critique).

(25) Pour entrer dans [e souterrain dévacuation, il faut owvviv une porte en acier ; elle comporte un petit trou en

bas pour laisser passer les eansc usées, mais trop petit pour quun aventurier sy glisse. Sur le wr a coté, il y
a diffévents leviers : un VERT, un BLEU, un JAUNE, un ROUGE, un VIOLET, un BLANC et un NOIR. Si
les aventuriers ont ['idée Valler faire parler un gobelin (ens seuls le savent), ils wauvont Yautre véponse que
«Zwify [» (.. Par contre, si les aventuriers se montvent brutaux, le gobelin a de fortes chances de dive
« Avghlh [ », ce qui risque de porter a confusion si quelquun connait le systeme des coulenrs chez les
gobelins. Le BLANC ouvre [e sanctuaire de Braav’ dans le donjon, [e NOIR ouvre [e sanctuaire de Gzor.
Attention, les sanctuaires de Braav’ et Gzov ne pewvent étre ouverts en wiewe temps, car si on ouvre la
porte de ['un densx, Lautre se ferme ([e levier opposé se relevera automatiquement). Le JAUNE angmente [e
0ebit des eanx évacnées, [e VIOLET le valentit. seul [e ROUGE ouvre [a porte. Le vert et le blen wont
avcun effet, wais [aissez planer e doute. Si les aventuriers ont dabord abaissé le [evier JAUNE sans activer
ensuite [e [evier VIOLET, et onvrent ﬁna[ement [a porte, un énorme ﬂot va les emporter le [ong ou Canal
jusqua ce quils soient stoppés par la grille. Dégats : -2 EV et CHA -2. Le souterrain mene au niveau o, par
un passage secvet qui vewtonte dans les murs et débouche sur une trappe.

(26)Cette porte antomatique méne d ['un des cbemins wenant an niveaun -3. Dessus est imscrit « Lovsqu’Ombve et

Lumiere se meleront et que ['Harmonie seva, le passage souvviva ». 1l s'agit en fait dabaisser les leviers
situés derviere les autels dans le Sanctuaive de Braav' et le Sanctuaire de Gzov. Les seuls a avoir [e
venseignement sont le Dragon Gardien e [a Salle du trésor, et [e petit pingonin an Bassin dévacuation.

Niveau -3 : Le Labyrinthe

1l s'agit O'un nivean optionmel. Si vos aventuriers y sont arrivés, c'est quiils ont soit résolu [énigwe du Sanctuaire de
Braav’ et de Gzov en faisant des allers-vetours dans [e donjon, soit vaincu le Dragon Gardien de [a Salle du Trésor.
Dans cet étage, on trouve peu 0e wonstres (quoique, vous pouvez toujours provoquer es rencontres), mais 0es pieges
mortels et des trésors intévessants. Je vous laisse décider des vécompenses a wiettre dans les coffres non-marqués. Le
but final des joneurs traversant cet étage sera Vatteindre [a grande piece centrale.

(1)

(2)

(3)

(4)

1l s'agit de [a Salle de ['Autel de [a Nuit. sur [autel, une statuette avec un symbole représentant une [une est
posée et wattend que d'étre emportée. Gravée dessus, on peut [ive « Au Crépuscule je rejoins wa némésis, sur
[autel de [a véunion ma place attend ». Dans le coffre, on peut trouver des Gantelets de cowbat elfiques.

A contrario, nous avows ici la salle de ['Autel du Jour, aussi appelé couramment [a « Piece du crane » par les
monstres Ou donjon en raison de som architecture étrange. Sur lautel, une statuette avec un symbole
veprésentant cette fois-ci un soleil. Dessus est gravé « A ['Aube je vejoins ma némésis, sur l'autel de [a
véunion wa place attend ».

Dans ce couloir, un double-piege attend les aventuriers sur [a droite (ou [a gauche si on [e prend dans [autre
sens). Deux Glyphes de protection Kumdar gardent le passage. Sil ne sont pas désamorcés, ils se déclenchent
nutuellement des que les aventuriers sont a 5 metres de ['un Veux, et dans un couloir aussi confiné il y a des
chances pour quiils soient tous touchés. Dégats : 2 D+2-+nivean de ['aventurier (par Glyphe).

Au fond de cette fmpasse, le symbole dune [une et celui drun soleil sont gravés sur le muy, avec une alcove
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(s)

(6)

(7)

(8)

(0)

ot ['on peut introduire une statue. Le véceptacle a [a meme taille que les statues quon peut trouver dans [a
Salle de ['Autel du Jour et de [a Nwit. Si une statue est y est placée, un piege se déclenche : le wmr dven face
commence d avancey vers les aventuriers pour les écvaser. Les aventuriers doivent réaliser un jet d'adresse
pour savoir s'ils atteignent [a porte avant que le mur ne bouche le passage et continue inexorablement sa
course pour les écraser contre le fond. Sur e coté, un venfoncement permet vaceneilliv 2 aventuriers
seulement pour les protéger de [écrasement, mais pas plus. Les autres périront malhenvensement dans
datroces souffrances. Une fois [e piege refermé, celui-ci veculera automatiquement et [a statue se désengagera
Ou .

Clest [a Salle de ['Autel de ['Aube et ou Crépuscule. Sur ['antel, densxc véceptacles pewvent accueillir les
statues de [autel du Jour et de [a Nuit, avec les symboles corvespondants. Une fois les statues places, un
texcte sur [autel se vévele : « En face ou [ien de [a véunion, [a noirceur compacte de [a nuit fait place a [a
[uminense transparence du jour ».

La porte est piégée. Si quelquun tente de [ouvrir sans désamorcer le piege magique, un Rayon lance-
flawmmes touchera celui qui se tient devant [a porte. Dégats : sD+nivean de [aventurier. Larmure en
CUTY/tissu est aussi Oétruite.

At fond du couloir, un petit paquet-cadean est posé sur le sol. A [intérient, il y a un wécanisme qui éclate a
[a figure de celui qui [owvre, et [explosion générée est tres puissante. La mécanique est complexe et
personne e peut dire Von elle vient, éprenve ¥INT -6 an désamorcage. Dégats : SD6. Les aventuriers pris
dans [e souffle de [a détonation subissent 2 a 3D6 de dégats pour les plus proches.

Ce coffre est protége par une énigme, ['énigme numéro : « Anglaises, de huit on de douze, de Fa ou de Sol, on
est bien embeté quand on [es perds. » La véponse est CLES. A ['intérieny, un Heaume de guerrier elfique.

Pour vésoudre ['énigme numero 6, il faut placer les statues de ['autel o Jour et de [a Nuit sur [autel de
['Aube et du Crépuscule en (4) dans ce nivean. Le winr représenté en bleu, avec [e symbole dune pleine [une
dessus, deviendra translucide avec [e symbole du soleil une fois [enigme résolue, et les aventuriers pourront
[e traverser pour vejoindve [a piece centrale.

(ro) Au plus profond de [a cave, an centre précis ou labyrinthe, vos aventuriers ont enfin atteint [a salle [a

miense cachée ou donjon. En plein wiilien trome une porte vonde gravée de symboles ncompréhensibles. 1l
s'agit en fait d'une porte de transport multiplans, créée par ['Ordve Brvant des Talifurnes. De toute fagon, les
aventuriers warriveront pas a lactivey, quoi qu'ils fassent. En vevanche, non loin sur le wuy, il y a un
boitier métallique avec inscrit dessus THAUMATRON 207, et un levier ON/OFE Si les aventuriers
poussent le [evier sur OFF, [a tour perdra ses propriétés magiques. Personme ne sait si le wécanisme était
présent au départ, ou s'il s'agit dYune précaution prise par Psaltérion. Dans ce cas précis, le Canal
Yévacuation disparaitra, ainsi que aile de dégazage sauvage dovmant sur [a falaise et le soutervain secret
donnant sur le nivean o ; Lean disparaitra des salles nondées, et les pieges seront tous désactivés (sauf les
piéjakons, qui sont censés étre organiques). En vevanche, toutes [es portes seront ouvertes, wais les passages
secrets se refermeront tous, et il ne sera plus possible dy accéder. La tour étant privée de son pouvoir
dowotique, les aventuriers pourront vessortir de la cave et entrer dans la tour par lentrée principale : [e
systeme de défense ne seva plus opérationnel | Cette option pour entrer dans les étages supérienrs de [a tour
génere un bonms O’XP conséquent pour le groupe en fin de mission.

Niveaux supérieurs

Les étages supévieurs constituent [a partie finale du Dowmjon de Minas tTrvite. Si les aventuriers ont pu y entrey,
c'est soit par le souterrain secret qui elie le nivean -2 au Débarvas du nivean o, soit par la porte dentrée apres
avoir désactivé [a Domotique Magique de la tour, dans [a piece centrale ou Labyrinthe au wivean -3. Comme
expliqué dans [e scénario, cest un systeme d'étages a la « japonaise », [e RDC est domc au nivean 1. Peu importe d'oit
ils viennent, les aventuriers y vencontreront Kyla, dans le Salon. Le comportement de cette derniere dépendra avant
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tout de comment s'est passée la premiere vencontre, les explications sont dans le scénario. Celle-ci ne sait absolument
pas oit est [e vapport de Psaltévion, mais si on ['interroge  ce propos, elle vépondra que [a bibliotheque dans le Burean
an wiveau 2 était pleine de choses quelle wa pas eu le temps de [ive ni de trier. Le vapport de Psaltérion s'y trouve
effectivement. Lorsque les aventuriers [auront vécupéré, ils seront obligés de repasser par le wiveau 1 pour sortiv :
c'est a ce woment que D'zill entrera en sceme et attaquera les aventuriers en leur demandant de [ui remettre [e
vapport sans faire O'histoire. Peu importe si les jouenrs le [ui vemettent ou non, D'zill cherchera tout de meme a les
tuer afin de ne laisser ancun témoin. Kyla peut éventuellement aider les aventuriers dans leur combat, mais
senlement si Dzill est proche de [a wort. 1l ne fait pas oublier que ses principaus sovts et objets [ui servent avant
tout a se défendre contre les aventuriers qui [ui en vowdraient, or elle wa aucun intévet a se lancer dans un cowbat
qui e [a concerne pas..

(1)
(2)
(3)

(4)
(s)

(6)

(7)

(8)

(0)

Dans [e debarras, beancoup de choses inmutiles sont entassées. Iune des pieces de ['étage fait office de salle de
torture/laboratoire. La trappe mene an souterrain secvet qui vejoint le Canal dévacuation an nivean -2.

Un canapé, un bar, des fauteuils... Pas de doute, vous étes dans [e Salon. Crest [a que Kyla se trouve, en train
détudier un plan pour un projet de construction de Portes d chowpents.

Nous avons ici le Hall dentrée, par lequel [es aventuriers penvent quitter [a tour : le systewe automatigue
de défense domotique empeche Ventrer, pas de sortir.

Dans ce placard est rangée une échelle. En [utilisant, on peut accéder a ['Observatoive au nivean 4.

Le Buveau est a piece on sont rangés tous les documents affévents an [ibre fonctionnement du downjon. Crest
aussi une piece qui peut étre utilisée pour [a détente, comme [ire un bon [ivve, ou pour le travail comme
vemplir [a papevasserie pour a Caisse des Domjons.

Le rapport de Psaltévion est [ocalisé dans cette bibliotheque. On peut aussi y trouver les Grimoires des Ordres
Néfastes Ou nivean 1d 4, ainsi que le Manmel de ['Tnvocatenr Tnconscient, et wieme une édition « Les arts
martianx faciles — par Jicevédé ».

La partie de [a tour oit [es aventuriers wont pas grand-chose a faire : chambre, salle de bains, billard. Dans
une commiode de [a chambre, on peut néanmoins trouver un peu dov caché sous... les sous-vetements de Kyla
(bien que cette intrusion risque de wous facher avec la maitvesse des [ienx)

Au plafond, une trappe onverte est visible, mais trop haute pour powvoir [atteindve. 1l faut grimper a 'aide
de 'échelle dans le placard, an nivean 1.

Enfin, [e 4éme et dernier nivean de [a tour, ['Observatoive. Le télescope est trop woluminenx pour étre
empoTté, mais en regardant dedans, on peut néanmoins avoir une vision Vensemble de toute la végion
(jusquan Chateau de Gzov, dont [a masse menacante apparait comme « brouillée » dans cette direction. Je
vous laisse décider de ce que vous pouvez bien wettre dans [e coffre.

Donjon de Naheulbeuk DR — Guide du donjon pour [e MJ — Page 7



