Le Donjon de Naheulbeuk - Manuel du Donjon pour le MJ

Vous oici avec votre équipe V'aventuriers, et vous désirez leu faive parcourir le Donjon de Naheulbeuk pour y
trouver des trésors, des dangers ainsi que gloire et fortune. Excellente idée | Vous wavez pas besoin de scénario
pour cela.. Mettons que vous ayez besoin aller chercher une statuette dans le burean de Zangdar. Vous
inventerez vous-méme e prétexte et [e reste. Le domjon se compose de 6 NIVEAUX + I cave + des soutervains.
1ls sont [iés entre eusxc d'une facon un pen chaotique par un vésean de tunmels et descaliers répondant a la logique
de son architecte fou (a savoir, moi-méwne).

Les aventuriers peuvent entrer de deux facons : [a porte dentvée (en frappant ou en crochetant [a porte) ou bien
[entrée de la taverne "publique’ (située a [avriere du batiment). Le batiment se trouve dans une zone un pen
poussiérense et semi-aride, avec quelques arbres vachitiques et des buissons. Ils peuvent aussi imaginer d'autres
imbécilites, comme ['escalade de [a wmraille (entrer par un balcon) ou [e cremsement dun tunnel... Mais [a cest a
vous 0e geérer.

Le présent documient vous renseigre sur tout ce que vous avez besoin de connditre pour l'exploration du downjon,
nivean par niveau | N'oubliez pas que le nombre dennewis est a caleuler en fonction de wotre équipe (nombre
aventuriers et nivean). Ne lancez pas 12 orques assoiffés de sang sur 3 semi-howmes, ca wa aucun sens (a moins
qwils ne disposent d'une possibilité de fuite). Par conséquent les enmewis ne sont jamais dénowbrés préciséwent,
sauf quand ils sont seuls (Golbargh, Liche..). Je wous déconseille daffronter e Golbargh.. Crest une vraie teigne.
Noubliez pas également de géver [e BRUTT et [es SONS. En effet, si vous combattez des orques dans une salle, il
y a de fortes chances pour que d'autves orques installes dans [a salle ¥ coté vous entendent et viennent en
venfort (sauf s'ils sont ewsxc-wiemes occupés a faive du bruit, bien sitr). Cest a wous de calculer le nowbre dassant
que ca lenr prendra pour venir (cela dépend souvent du quotient intellectuel du monstre). Si vos aventuriers sont
aux abois et qwils décident de se rendre plutot que de mouriv Pans le cas om ils affrontent des créatures
pensantes..) ils finivont dans les geoles du niveau 5. D'une maniere génévale les PNJ non-monstres (cuisiniers,
dowtestiques et autres..) essaievont de prendre [a fuite et d'alerter un garde s'ils sont surpris par les aventuriers.

Décrivez les salles ausx aventuriers de facon assez précise pour leur permettre de dessiner un plan... 1ls éviteront
ainsi de passer d coté de salles importantes.

Pour ce qui concerne les trésors (fouille des cadauvres et des locanx), veportez-vous aux tableanse déquipement,
Oarmement, dobjets magiques et V'ingrédients disponibles dans le site. Piochez [a-dedans pour garnir les sacs et les
escarcelles de wos hévos, en véflechissant a [a logique du contexte. Certains objets sont utiles pour [a quete (comme
les clés quon trowve sur [es enmemis, ou [es instruments de wnsique) et d'autres servent uniquement d envichir les
aventuriers (ou d lewr faire trimbaler des trucs inntiles). Cest a vous de décider | N'oubliez pas de vérifier le poids
transportable par vos joueurs et de les vappeler a Lordve ils décident des le premier nivean dyemporter trois
cottes de wailles et deux hallebardes. Les instruments de musique sont utiles pour énerver Zangdar, woubliez pas
0'en sewier un peu partout.

Cherchez-vous des énigmes afin de vendre justice aux personnages qui ont de ['intelligence... Car personmellement
je weprouve aucune joie d inventer des énigwies (sauf quand elles parlent de chanssettes). Vous aurez besoin

Oénigmes parfois pour onvrir des portes secrétes ou des coffres.

Les caractéristiques des wionstres sont disponibles dans le document des remcontres joint au scénario et ['annexe
reprend les détails des principanx PNJs. Les monstres sont détaillés a [a fin.
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Niveau O : L'entrée

(1) A roite dans le couloir, Une porte cachée quun aventurier attentif pourra trouver. 1l faut appuyer sur
une étrange pierve pour {'ouvw’v, et on accede a une salle contenant un on p[usiem/s ZOMBIES. En
battant [es zowbies on ne trouve rien de particulier dans [a salle, sauf une petite clé sur [un dentre enx.
1l y a une autre povte cachée.. Qui mene a une alcove contenant un coffre avec quelques goodies (coffre
qwon ouvre avec la clé). Le coffre peut étre crocheté ou détruit de toutes facons.

(2) Tci nous avons la célebve intersection avec "plusienrs choix qui s'offrent a nous. On wa a dvoite ? En
arriere 7 Ou bien on choisit [a divection de [Elfe..

(3) La dalle de pierre étrange" qui béc[encbe [owverture de ['oubliette.. La victime fm’t une cbute Oe 3m et
anra [a possibilité de ne pas étve blessée en véussissant une éprenve Yadresse.

(4) Une énigwe sur un écritean, celle qui commande a louverture de [a porte secréte. Trouvez donc une
énigme vous-wmes car woi je suis occupé. Donnez quelques points dexcpérience a celui qui trouve [a
TEponse...

(5) Lescalier savonné qui glisse.. Les aventuriers doivent avancer avec prudence ET réussir une éprenve
dadresse pour ne pas tomber jusquien bas des marches. Ensuite on passe a la CAVE.

(6) Ici pas dembitche, cav il est bien connmu que "les aventuriers ne vont jamais tout droit". Lescalier monte a
travers [e nivean 1 divectement jusquan nivean 2 oit se trouve ZANGDAR ! Mais il veste [es gardes
velite..

(7) Une simple porte a double battant qui sert a wettre un peu de suspense. Elle west pas fermee |

(8) Vos héros pourront fouiller les [atrines s'ils wont pas d'amour-propre, et en plus ils n’y trowveront rien.

(o) Une dalle de pierre un peu étrange... Qui déclenche des arbaletes si [e piege west pas détecté. Les 3 premtiers
aventuriers courent le risque d'etre touchés par un projectile (par exemple sur 1D6, ils sont touchés sils
obtiennent de 3 4 6). Dégats : ID+4.

(ro) Bt woila un escalier qui descend directewtent d la cave, sans piege, sans énigme et sans savon. En revanche,
on e peut pas passer sans étre vu pav les gardes en faction dans [a salle 11.. A woins dutiliser [a Ruse ou
un quelconque subterfuge. La porte est bas des escaliers est fermée (voir plan de [a CAVE).

(11) Tci [a salle de surveillance du vez-de-chaussée, peuplée de plantons ORQUES de base. On peut vetrouver
certains Yentre eux par couple, faisant lenr vonde dans le couloir ou se vendant aux latrines. Le chef des
orques détient [a clé du coffre du dovtoir et une autre clé (permettant daccéder a la cave par lescalier) et
une fois que [a garde est éliminée il 'y a plus de danger a cet étage. Si vous affrontez un orque dans le
couloir, [es autves ne tardevont pas a débarquer | Dans le coffre du dortoir, placez quelques objets précieux.
Vous powvez vécupérer leurs armes, leurs écuelles sales et leurs viens slips.

(12) Une salle destinée a des rituels. On peut voir un grand penmc[e sur le sol et de nombrenx ]oiﬂiers scupteés
de wotifs horvibles. La salle peut etve déserte, ou bien vous pouvez placer un ASSISTANT SORCIER
préparant quelque honteuse manipulation magique.. Les aventuriers pourraient ['intervoger et [ui faire
avouer des trucs. 1l peut déteniv des potions ou des ingrédients magiques intéressants.

(13) Une porte secréte quun aventurier voublard pourrait trouver en cherchant des pieges ou des ouvertures
cachées. Elle wene a un long couloiv non éclaive, jusqua une autve porte secréte (au fond ou cul-de-sac)
qwil faut aussi décowvvir et actionner (pierre visiblement usée).

(14) 1l se trouve a cet endroit un LIMON MALEFIQUE ET GLAIREUX 4 combattre. Le [imon est un genre
de slime rampant qui dissout la chair et les vetements, il ne craint pas les armes, il faut le britler ou [ui
envoyer un quelcongue sortilege de feu, de glace on d'émergie. Un petit coffret dans un coin qui souvre en
vépondant 4 une énigme (ou bien avec une éprenve de crochetage bien difficile). 1ci, vous pouvez lacher des
objets SYmpas car il west pas faci[e Oy arviver | Lescalier dans la salle est bidon et ne méme d vien dautre
quwun cul-de-sac ans lequel les aventuriers penvent sescrimer a chercher une issue cachée).
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Niveau -1 : La Cave

(1)

(2)

(3)

(4)

(s)

(0)

(7)

(8)

(0)

On arvive d la fameuse "putain de porte’ fermée en bas du couloiv savonné. Les héros peuvent tenter de [a
dézinguer a la hache on bien de Ienfonce, mais ca ne sera pas facile... Elle est assez solide et wa pas de
serruve car on doit ['owvrir de ['autre coté.

Encore des ORQUES ici... Cela ne coitte pas cher d Zangdar et c'est toujours festif. 1l y a un petit coffre
pas ferwé dans la salle, il ne contient que des babioles et du matériel pourri.

Une porte cacbée encore une fois... On peut ['owvrir en actionmant une tovcbe bizarvement inclinée sur [e
. Mais pour cela, il faut [a voiv [ Nécessite donc une détection ou une recherche.

De JEUNES SORCIERS FOUS préparent des potions en cachette dans cette salle. 1ls peuvent tenter de se
défendre avec des sorts de nivean 1 et ils sont capturés vivants et interrogés pourraient vévéler quelques
secrets aux aventuriers.

Le débarras a saloperies contient tout un tas de vieuse matériel usagé jeté [a par des génévations de gardes.
Une fouille approfondie et un coup de chance (réussite critique au jet d'intelligence 2) pourrait néanmoins
révéler quelques trésors dume cevtaine walenr ou des ingrédients magiques ignovés par les wonstres
stupioes.

Dans cette piece, des KOBOLDS FARCEURS s'acharnent a raconter es blagues stupides ausc aventuriers.
1ls gesticulent et tentent de les entrainer vers le fond de [a salle pour quils marchent sur [a dalle piegée et
se prenment les 3 carreanx d'arbalete projetés par le piege. 1ls esquivent un woment les attagues et se
décident a combattre s'ils wont pas le choix. Tls pratiquent [a magie et penvent [ancer des sorts de nivean
1. Le coffret est protégé par une énigwe débile mais on peut aussi lexcploser au pied de biche, et il contient
des objets de waleur moyenne et des ingrédients magiques a tiver au DIOO.

Dans cette salle deuxx LUTTEURS GOBELINS sont en train de se battre sur un petit ving circulaire. 1ls
portent des cagoules et on peut les premdre par surprise car ils sont trés occupés. Ils ne détienment
absolument vien et on ne comprend pas un ot de ce qwils racontent. Une trappe an sol permet de
descendre dans les soutervains par une petite échelle.

Le tripot clandestin des gardes sent wanvais car il est presque collé aux [atrines. 1ci plusienrs ORQUES
AVINES se disputent des parties de 0és en cachette. s wont pas leurs armes a portée de [a main car
celles-ci sont rangées dans wn vatelier. 1ls pensent que pevsomme e peut arriver jusque-la et les
surprendre : les hévos disposent donc de quelques assauts avant de rencontrer une vraie vésistance armeée.
1l est possible de fouiller les [atvines, mais encore une fois on ne visque d'y trouver que des maladies (et de
plus, il faut véussir une éprenve de courage). Les gardes ne possedent que des babioles et quelques piécettes.

Une dalle un peu branlante sur e sol béc[encbe un jet 0e gaz bi[amnt. Les aventuriers sont tous toucbés
et doivent attendre que [effet se dissipe (au moins 10 minutes)... Ils perdent chacun 2 points de vie.

(r0) Ici un genre de puit permet de discuter avec les ames... Du wioins cest ce que prétend le viel homme sale

qui croupit dans ses haillons dans wn coin de la piece. 1l est trés saoulant, clest [e PREDICATEUR
HYSTERIQUE. 1l raconte wimporte quoi a propos des ames et tente de persuader les aventuriers quils
doivent rejoindre sa foi et prier avec [ui pour permettre ause ames dammnées de trouver le vepos. Chaque
aventuriey doit véussir une éprenve d'intelligence, on bien il donmera s pieces d'or an vieil howme pour ses
bonnes oenvres. Si les aventuriers décident de partiv, il les attague a [aide de son viewse baton ! 1ls
peuvent bien sity choisiv de [occire a vue..

(11) La porte est fermée, elle peut sonvriv avec [a clé vécupévee sur le chef des orques du rez-de-chaussée, on

bien avec un bOH cvocbetage.

(12) Des RATS GEANTS pour occuper un peu les aventuriers. La piece est pleine de paille dégomtante, ils
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penvent la fouiller mais wy trouveront que des ossements. En vevanche, sur une bonne épreuve de
détection ils peuvent trouver la porte secvéte qui s'actionne avec une pierve un peu plus claive que les
autres.

(13) Cette alcove secréte cache une belle arme, bien a ['abri dans un magnifique coffret capitonne. A choisir

dans le tablean de ['armement, sous les "armes de [uxe’ on "Vartisan venowme' (et pourquoi pas une
Durandil 7).

(14) Crest e famensc magasin de Zangdar | Une grosse porte avec un crane en bronze et une petite sonmette.

Le magasin west pas forcément ouvert, cela dépend de ['heure (ouverture : gH-18H). §'il est ferme : [a
serrure est complexce et piégée mais il est possible den venir a bout.. Attention en cas ¥échec : 3D6 de
dégat suv le malheuvense, par électvocution. Si le magasin est ouvert : on peut y acheter de [équipement,
des armes et objets magiques aux tarifs en vignenr. 1l peut étre garde par un ou demx VIGILES
BALAISES qui wattaqueront que si les aventuriers menacent [a VENDEUSE. Si jamais [es aventuriers
véduisent a ['impuissance [e personnel du magasin, ils peuvent voler le matériel et meme écrive des gros
mots sur [es wmrs. Attention : dans ce cas ils devront se défendre vapidement contre tout un bataillon de
gardes et de wonstres envoyés par Reivax pour les pulvériser. La trappe souvve sur un escalier tres
étroit qui descend dans les souterrains, et quils pourvont emprunter pour fuir comme le font [es
aventuriers de la saga.

Niveau -2 : Les souterrains

Cette partie est un [abyrinthe : beancoup de couloirs ne servent a vien Yautre qwa agacer les aventuriers.
Conseillez-lenr de tracer un plan ou bien ils visquent dy vester.. Les couloivs sont en généval plus étroits et moins
hauts de plafond, il west pas towjours facile oy combattre a plusienrs et il convient de siorganiser. Ce est
absolument pas éclairé, sauf cevtaines pieces habitées par des créatures non nyctalopes.

(1)

(2)

(3)

(4)

(s)

Voici un dacces presque pas caché des soutervains, qui se trouve dans [a CAVE au nivean de [a salle des
LUTTEURS GOBELINS. Il n'y a que deux autres issues, dont ['une se trowve dans [e magasin (également
i la cave) et ['autre an nivean 1, cest ['acces emprunté par Reivax pour vérifier les installations.

En arrivant dans cette piece, [es héros constatent queelle est éclaivée. Cest la taniere 0'un CHAMANE
LUBRIQUE. 1 agite des sachets d'herbes, des batons bizarves et il est vetu de plumes et de colliers de
coguillages. 1l west pas agressif ais s'il y a des fewmmes dans le groupe il insistera pour les faive danser
nmes antour du feu en prétendant que grace a cela il leur permettra de gagner un point de charisme grace
anx favenrs des dieux. Si elles acceptent, le joueur doit lancer un DG : sur un 6, les dieux accordent
effectivement [a faveur en question (et clest définitif). Sinon, elles sont juste vidicules. Sil le chamane est
attaqué il se défendra avec son baton wais wa vien d'un guerrier.

Ici par contre... Attention, danger. Il peut y avoir un ou plusienrs GUERRIERS MAUDITS plongés dans
[es ténebres de [eur méditation. Ce sont des adversaires d ne pas prendre a la [égere, il faut en prévenir les
aventuriers (pour tous ceux qui sentent [e danger, [a on a vraiment matiere). Si les aventuriers sont de
nivean 1, il vant wienx prévoir un seul ennewti. Si les aventuriers battent le/les guerrier(s) et trouvent [a
porte cachée (en actionnant e siege du guerrier mandit contre le wmy), ils accedent a une alcove avec un
coffret qui peut contenir des objets intéressants.

Une dalle piggée. Si ['un des aventuriers marche dessus, les trois devniers sont touchés par des DARDS
EMPOISONNES (voir description dans [ tablean).

Une autre dalle piégée. Cette fois elle déclenche [a diffusion d'une chanson de Dorrotai. La chanson parle de
trucs débiles, et si jamais les aventuriers vestent [a pour ['écouter ils doivent [ancer un DG : sur un s ou 6,
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ils perdvont 1 point Vintelligence jusquan lendemain |

(6) Une grotte assez haute de plafond, [a tawieve de [a HARPIE HYPPIE. Elle fume de [herbe hallucinogene
qui a tendance a valentir [es véflexes.. Elle attague a vue, et si les aventuriers [affrontent dans sa taniere,
ils auront tous -2 a lenr scoves AT/PRD. Son coffre peut contenir des objets intéressants...

(7) Les GOBELINS AVEUGLES wivent dans une grotte parcourue de couvants d'air violents.. C'est en fait
une ruse, et les aventuriers devront se méfier s'ils se promenent en séclaivant a [a torche : en effet [e vent
éteindra les torches an bout de quelques secomdes et les gobelins pourront attaquer en disposant dun
avantage cevtain puisqu'ils sont habitués a la pénowbre (AT/PRD des aventuriers : ~s). 1l convient a se
mowent de s'éclairer grace an baton dun mage, on d'une lampe d huile.

(8) Au fond de ce couloir inmtile on trouve un petit orifice dans le wmr... Uaventurier inconscient qui y glisse
un doigt actionnera alovs le piege a doigt qui [ui coupera deusx phalanges. Conséquences : AD-T pendant
une semaine.

(9) Lescalier qui méne 0ans [e magasin. En arvivant par ce coté (en vewmontant Oes souterrains) [es
aventuriers doivent défoncer [a trappe car elle est fermee de ['intévienr par un verron. A ce woment la
VENDEUSE et [es VIGILES BALAISES les attendront les armes a la main car ils auvont entendu du
bruit... 1ls pewvent mewe avoir appelé des renforts.

(ro)Crest e [ong couloir dans lequel les aventuriers ont fui pour échapper aux monstres.. Un emplacement
privilégie pour placer un piege, par exemple une rune de protection de lempire Kundar.

(11) Dans ce genve de couloirs tarabiscotés, les aventuriers devront se remdre compte qwils sont dans un
[abyrinthe |

(12) Une alle piégée. Si ['un des aventuriers marcbe 0essus, [es trois premiers sont toucbés par 0es DARDS
EMPOISONNES.

(13) L'antre des CHAPICHAPOS MALEFIQUES. Si vos aventuriers ont déja joué le scénario des impots de
Valtordu et qu’i{s ont tué les Cba]oickapos, [a piéce seva vide. Ces créatures sont rapioes, babi[es et tres
icieuses, wais ne cansent que peu de dégats. La piece est encombrée dobjets et ils sauvont utiliser toutes
les plangues pour éviter de se vetrouver encerclés. 1ls lancent des shurikens et se battent a [aide de petits
hachoivs de torture tves effilés. Les aventuriers pourront trouver quelques trésors dans cette piece.

(14) En marchant suv les dalles piéges de cette salle, les aventuriers déclencheront un sortilege de bourbier. 1ls
wentendront rien, mais [e centre de [a piece se transformera en sables wonvants quelques secondes plus
tard, et s'ils sy trouvent a ce mowent ils devront vuser pour s'en sortir. Clest un endvoit velativement
périllens et censc qui sentent le danger sevont avertis par leurs sens.

(15) La taniere des GOBELINS. Ici quelques gobelins embusqués, une fois défaits on peut intervoger les
survivants (mais ils wont vien a dire en général) et fouiller [a salle. On tronve [a clé qui ouvre [a grille en
I7.

(16) An bout e ce cu[—be—sac, de la pai“e sur e sol... i les aventuriers avancent sans se méfier, ils béc[encbent
une trappe et tombent dans une fosse a purin (ils peuvent éviter ca en réussissant une éprenve d'adresse).
1ls perdront 2 points de chariswe jusqua leur prochain bain.

(17) Une grille solide avec une servure. Ici ca e sent pas trés bow.. On s'approche de [a taniere du troll. La
grille souvre avec [a cle provenant de chez les Gobelins en (1s). En arvivant par [autve coté (tanieve dn
troll) il faubm [a cvoc[aetev.

(18) Le TROLL enchainé. On peut [ui donmer a manger pour [ui poser des questions, il peut donner des
indications sur les souterrains, quelques pieges a éviter ou bien des facons de défaire les enmemris. 1l est
assez sywpa wais les aventuriers les plus vils whesiteront pas a le tuer a ['aide de projectiles : dans ce cas,
il est préféevable quils ne gagnent pas Vexpérience. Ou bien, permettez-lui de s'échapper en brisant ses
chaines, et [a ils verront qwils ont fait une erveur.

(19) La grotte aux MOUCHES VENIMEUSES. En marchant sur ['une des dalles ovanges (quil est possible de
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détecter a [avance bien sitr), les aventuriers ouvvent une trappe dans le plafond de la grotte. Un essaim
de mouches venimenses descend alors sur eux et les attaque. Elles piquent les parties de pean déconverte
et il est assez difficile de s'en débarrasser sans toucher les équipiers (feu, eau, glace, brouillard empoisonné,
tourbillon de Wazaa). Les armes ne fonctionnent pas bien sitr. Les aventuriers qui ont des parties de pean
déconvertes (bras, jambes, visage) perdvont T point de vie pour chaque assaut (2 secondes) passé sur place
au wilien des wouches. Ils seront sans doute forcés de prendre la fuite, de préference aillenrs que dans les
cul-de-sac. Crest ['endroit vevé pour déclencher la panique des joueurs... $'ils sont coincés dans un cul de sac
les mouches les vattraperont et ils devront fuir a nouvean. Les mouches abandonneront la poursuite a
[entrée de [a caverne du Troll (18) ou bien a ['entrée de [a salle du bourbier (14). On peut comsioérer cette
salle conme dangereuse |

(20) Une Oes nombreuses salles inutiles des soutervains.
(21) Quelques GOBELINS encore ici avec une tanieve en foutoir et un coffret qui peut contenir quelques objets

mtéressants.

(22) Une salle avec une énigme sur un écritean... La résolution de ['énigme entraine ['ouverture dune

dalle de pierre qui devoile une petite cachette.. Bt on y trouve une arme de bonne qualité ou un objet
précienx.

(23) Lescalier qui remonte vers [e nivean 1. En fait, on arvive dans un couloir qui mene a [a TAVERNE et non

[oin des [atrines du premier nivean.

Niveau 1 : La Taverne

Cet étage est assez inpabituel pour un donjon... Il sagit dune taverne publique, accessible par une entrée spéciale
i lavrieve du batiment. Zangdar a owvert cet étage dans le but de rentver un pen dargent car les vevenus fournis
par les aventuriers étaient trop faibles. En fonction de ['heue, elle est plus on moins peuplée et pent weme etre
fermee. Considérez quil peut y avoir quelques convives [e widi et un peu plus e soiv ainsi qguune partie de la
nuit... Cest fermé le matin mais on peut considérer qua cette heure-[a les cuisiniers ou [e personmel de ménage est
0éj au travail. La Taverne west donc jamais vraiment vide.

(1)

(3)

Crest ['acces public qui donme a [extérienr dans [a toundva, donc il west pas interdit (sauf en période de
fermeture de [a taverne) mais il peut étre gardé. On monte par un escalier extérieus, directement du rez-
de-chaussée an nivean 1. La porte Ventrée est [ourde et solide et se vévélera difficile a crocheter si
[établissement est ferme. Cette premiere piece comprend le bav (om se tiennent les habitués pour
consommer bebout), avec son BARMAN ainsi qu'un dcces d [a salle commmme et un acces an "carvé V.LP..
Deux ORQUES D’ELITE se tiennent en permanence d ['entrée du carré VIP. - ils ne sont pas commooes.
i les aventuriers fouillent [e bar, ils trouvent des bouteilles et des verres.

Dans cette salle plus cossue se tienment les vendez-vous vaffaire de Zangdar et ses soivées privées. Un
escalier permet Vaccéder au nivean 4, le famenx "étage abandonné'. Cet acces est prévu par Zangdar
pour s'échapper en cas de probleme. La salle en elle-meme ne contient que quelques tables et chaises.

La salle commune de [a taverne. Elle est assez spacieuse et chauffée par trois chewtinées, on y trouve des
tables, des chaises et une SERVEUSE bien sympa. De temps en tewtps, on monte une petite scéne dans un
coin pour faire jouer des artistes [ocaux. On peut y boire et y manger pendant les heuves douverture. En
période de fermeture, on y trouvera souvent du personmel de wiénage. Un ou plusienrs ORQUES sont
assignés a la surveillance de [a salle. Quand [a salle est fermée, on les trouvera dans lewr chambre an
méme étange, en (14). Lun des ovques peut déteniv une petite clé, elle ouvve [e coffre en (14). Lescalier qui
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(4)

(s)

(6)

(7)

(8)
(9)

monte permet Yarriver an wivean 2 et par [a mewe occasion d tous les antres niveans. En conséquence,
il est toujours gardé. Crest par cet escalier que les aventuriers de a saga audio ont fui apres avoir wis [e
feu a [a taverne, entrainant devrieve eux les ovques énerves.

Les cuisines, réseruées au personmel. On peut y dénicher des couteans, des marwrites, des couverts et bien
sitr quelques épices et aliments. Bn général on y trouve aussi des CUISINIERS dinsi quun CHEF
CUISINIER, des gens simples et craintifs quwon peut questionner pour obtenir des renseignements sur [e
donjon. Ils e savent pas grand-chose de toutes facons... Le chef cuisinier détient [a clé de sa chambre,

Dans la véserve on trouve [a nourriture, les aliments, des assiettes et couverts, du mobilier et tous les
alcools quon wa pas déniche en fouillant [e bav. En delors de cela, ce west pas tres intévessant.

Les locanx alloués an personnel de [a taverne. Comme cest assez souvent onvert il y a des équipes et en
général toujours quelquun qui se repose entre deux: services... La piece est meublée de [its, armoires, tables,
chaises, etc. En la fouillant on peut trouver les effets personnels des domestiques, un pen dargent et des
bricoles. 1[ faut bien entendu réduire a ['impuissance les [arbins, sans quoi ils sien ivont sonmer [alerte.
L'un des dowestiques possede la clé du coffre cacheé dans le debarras. $'il est interrogé de facon wmsclee, il
expliquera que ce cofg:e leur sert a cacher [es objets trouvés par les clients et les pourboires... Bt oui wion
bon monsien, cest [a crise pour tout [e monde.

Dans [e débarras, on trouve des tas de bricoles et un petit coffret cache. 1l peut contenir pas mal d'or, des
ingrédients et objets magiques, des armes, des objets préciens... Cest [a cache au trésor des domestiques, un
trésor quils essaient de tewir aussi loin que possible éloigné des orques cupides.

Une autre piece O'habitation des domestiques, sans plus d'intéret que [a premiere en (6).

Les appartewtents ou chef cuistot. C'est un howme influent qui divige un peu [a taverne... Lorsqueelle cette
derniere est fermée, [a porte est ouverte car ['howmme se vepose chez [ui. Pendant les heures douverture, le
brave howme est en cuisine et sa porte est fermée par une clé, laguelle se trouve bien siy dans sa poche.
Le coffret peut contenir quelques trésors de moindre valeur.

(r0) L'énigme muméro G.. Encore une joyeuseté issue de [esprit tordu de Reivax. Si les aventuriers

parviennent a owvvir [a porte cachée, ils debouchent sur un genre de piscine en pierre vide, cernée de
petites ouvertures. Si [un des aventuriers descend dans la cuve et warche sur [a dalle an fond, les
ouvertures commencent a cracher de la lave et [a porte secréte se veferme (a moins quelle wait été
bloguée)... 1l faut alors [a forcer pour vessortiv tout en évitant de towber dans la [ave. Un aventurier qui
trébuche dans [a [ave (par maladvesse ou par choix) perdra 2D6 en énergie vitale et verra ses vétements
brirlés et son armure véduite de 2 points de protection. Si un aventurier ou plusienrs se retrouvent coincés
pendant plusienrs secondes, ils wenrent. Les créatures qui sentent [e danger wont aucune envie Ventrer
dans cette salle et s'empresseront de prévenir [eurs camarades.

(11) Les appartements 0e MERCENAIRES qm' sont normalement prévus en renfort en cas oe pvob{éme ala

taverne. Tout conme [es orques ils pewvent se trouver dans la salle commmne, dans lenr chambre ou bien
dans [a salle dentrainement. La fouille des appartements peut vapporter quelques armes et protections,
un peu 0'ot.

(12) Une grande salle dentvainement, utilisée par les monstres et les gardes du domjon. On y trouve bien

entendu des armes (Oe qualité moyenne ou médiocre) et un gramd choix de protections tout aussi moyennes
[y compris des cuirasses pour gobelins, des casques pour ogres et autres créatures improbables... ce qui est
plutot vare en wagasin). Selon ['henre, elle peut étve vide ou bien on peut y trouver des wilains (a choisiv
dans le tablean). Dans ce cas, ils sont armés et dangerenx | En ce qui concerne le mobilier on y verra des
vateliers, des mannequins, des cibles, des punching-ball.

(13) En warchant sur cette dalle piégée, les hévos déclenchent [a dispersion dun gaz toxique ([éger bruit

sifflant). Sils wont pas [a présence Vesprit de fuir rapidement [a zone, de se jeter a terre ou Iutiliser un
sortilege ils perdvont 3 points dénergie vitale et devront plenrer pendant quinze minutes. Lescalier monte
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vers [e nivean 3, non [oin du burean de Reivax.

(14) Les Oortoirs des ORQUES. Cowime toujours ces locans sont aussi 0ésordonnés que walodorants.. Et les
Elfes (Sylvains ou Hauts Elfes) doivent y véussiv une éprenve de courage sous peine de vester dehors.
Grande chance de trouver des orques (sauf ils ont 0éja été tués dans [a Taverne, dans le couloir ou bien
dans la salle ventrainewent). La fouille vévelera quelques armes, du matériel de manvaise qualité et
quelques richesses dans un petit coffret, dont [a clé se trouve sur ['un des ovques a ['étage.

(15) Cet escalier wionte directement au nivean 3. Clest I'étage de Reivax et il est aussi fréquenté par des
gobelins, en conséquence on peut croiser ['un comme ['autre dans lescalier. Pour ce qui concerne Reivax, sa
oescription précise se trouve en annexe.

(16) Dans cette alcove inmtile, une sympathiqgue dalle piégée déclenchant des [ancenrs de DARDS
EMPOISONNES.

(17) Les toilettes Oe ['étage... Et ¢a me sert 4 rien 0"y stagner car elles sont trées mal entvetenmes. Si les
aventuriers y vestent plus de cing winmtes, ils perdvont 1 point de charisme pour toute la journée, car ils
sevont imprégnés par ['odenr.

(18) Cet escalier descend vers les souterrains au point (23).

Niveau 2 : Zangdar

Les appartements de Zangdar e se trouvent pas dans la plus haute tour du donjon... Ce qui pour [ui ne serait pas
trés pratique pour sortir 0e son [ogis. il 0ispose ainsi 0'un acces rapioe au rez-oe cbaussée etdla porte pvinci]oa[e.
Zangdar pense que les aventuriers "me vont jamais tout dvoit’ et quil peut vivre en paix au nivean 2. Si vos
aventuriers ont écouté fourbement [aventure et quils vont effectivement tout dvoit au rez-de-chanssée pour
finir [e domjon vapidement (ce qui ne serait pas tvés stratégique vu quils passent a coté de nombrens trésors), il
vous est toujours possible d'inventer quelque chose pour les décourager. En particulier, sa porte est tres difficile a
passer (vervou enchanté) et on peut utiliser les guerriers mandits ou des gardes V'élite pour faive fuir les héros.
Vous pouvez également piéger lescalier, tout est possible. Cet étage est plus propre et plus cossu que les antres, et
sowvent bien éclaivé par des lanternes.

(1) On arrive ici en vemontant depuis [a taverne, apres avoir défait les gardes o bien wris le feu a [a salle
commmne. C'est un palier, on peut aussi deboucher [a en descendant du niveau 3. La statue de Zangdar est
piégée : si un des aventuriers [a touche, il déclenche quatre arbaletes dissimulées derriere les mmrs et court
le visque détre touche (a wous de régler ca an DG par exemple). Dégats : TD+4. 1l est possible de détecter [e
piege en examinant les wmrs.

(2) La porte est ouverte et donme suv une petite salle de garde occupée par un maigre contingent YORQUES
(on un orque tout seul). Si les aventuriers font du raffut sur le palier en (1), les orques viendvont leur botter
le train. La fouille de [a piece ne rapportera pas grand-chose, mais un examen approfondi (ou une éprenve
drintelligence véussie) permettra anx aventuriers de découvrir [a porte cachée (mur conlissant) qui mene a
[a salle (3). Bn effet ce passage est assez souvent emprunté par le personnel et la pierre est usée au sol
ainsi que sur le wimr. Chance de trowver des armes et protections de wanvaise qualité.

(3) Un dortoiv et des appartewents véservés am persomnel de [étage. On peut y vencontrer des
DOMESTIQUES. Ils peuvent avoir quelques objets de waleur dans un coffret plangué sons un [it et
fourniv des informations sur le nivean s'ils sont capturés et interrogés. Attention an grabuge, si jamais il
y a trop de boucan dans [e dortoir, cela visque dalerter [es MARAUDEURS qui trainent autour du burean
administratif.

(4) Lurinoir tout an bout est piégé | Si un aventurier s'en approche de trop pres, il sera percé de deux DARDS
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EMPOISONNES. En bebovs Oe ce{a, il n'y a rien a tronvey [a.

(5) Un petit burean utilisé par Reivax pour organiser la vie du Donjon et régler les affaives couvantes. 1{ est
donc possible quil y soit au moment oir les aventuriers débarquent | On 'y trowve pas grand-chose de
valeur wais si les aventuriers fouillent bien ils pourvaient découvriv des plans du donjon (des plans sans
indications précises..), ou seulement un niveau qwils wanraient pas wvisité ou pas correctement. 1ls
pourraient égalewent décowvriv des [istings de personmel (momstves et autres) ou Yautres indications sur
[organisation du donjon.

(6) Un placard a balais qui contient des balais. Normal dowc !

(7) Attention danger | C'est [a garde d'élite de Zangdar, les MARAUDEURS, et ce ne sont pas des rigolos. En
fait, ils wont pas pu participer a la saga audio car les aventuriers sont arrivés par lescalier (o) et quils
ont été informes par Reivax de [a présence de ces dangereux vigiles. Si les maraudenrs sont vaincus, on
trouvera dans cette salle de bonnes armes et protections, et peut-étre un trésor dans la petite salle an
bout. Ce coffre est fermé par une double porte tres solide : une clé se trouve sur ['un des marandeurs et
['autre se trouve sur Reivax. Pour crocheter chaque serrure (ensorcellée) il faut disposer de [a compeétence
et véussir une éprenve -5. Elle est immmmisée an "déclenchenr de Zovlaki'. 1l west pas possible de briser
['ume de ces portes, et en cas de tentative au corps d corps ['aventurier pourvait bien vecevoir une décharge
électrique (dégats : TD6). Le trésor est essentiellewent constitué de pieces d'or, [ingots et objets préciens
(mais pas trop, car Zangdar est un peu fanche).

(8) 1l faut une clé pour ouvvir la porte des appartements de Zangdar. Bt cette clé se trouve sur Zangdar,
justemtent... Les servures ne sont pas enchantées et peuvent étve actionnées par un crochetage un pen
vifficile (epremve -2) ou bien un sortilege. Dans cette chambre, on trouvera quelques vétements pour
sorcier wiais rien e bien intéressant en dehors de cela. Si c'est la nuit, on y trouvera également Zangdar
qui dort ! Tl portera un pyjama vidicule et des chanssons panda, mais ses pouvoirs sont toujours [a.

(o) La bibliotheque/salle de gym communique avec la chawbre de Zangdar grace a une porte secréte (quil est
possible douvrir en actionnant un chandelier au wmr). Sa porte principale est dentique a celle de [a
chawbre en (8). Laventurier attentif trowvera que le chandelier est particulierement [ustvé.. On pent
trouver [a des tas de [ivres de magie et autres owvrages véservés aux érmdits. La salle de gym [ui permet
de se waintenir en forme... En soirée, on peut également y trouver Zangday, absorbé dans la lecture dun
grimoire.

(10)1l faut encore une clé pour ouvrir cette belle porte, et elle est également sur le troussean de Zangdar. En
dehors de cela, cest un [aboratoive contenant de matériel alchimique (fioles, cornues, marmites) et des
ingrédients de base pour les vituels et les sorts (a piocher dans le tablean des ngrédients). Les ingrédients les
plus chers ne se trouvent pas ici mais dans e [aboratoire secret juste d coté. Les mages sevont trés
heureusc de faive lenr marche ici | La petite salle secréte souvre également avec une clé, il y a sur le wuy
une statue horrible de Zangdar, dont un des yeux est en forme de trou de servure tavabiscotée (clé
disponible sur [e troussean de Zangdar). Une bonne éprenve d'intelligence pourra aider les aventuriers a
trouver cela s'ils wont pas lancé ense-memes de recherches approfondies.

(11) Le [abovatoive secret fonctionne de [a wewe maniere sauf que cest [a statue dune gargouille qui possede
un trou de servure dans [oreille. [ faut etve vraiment attentif pour la trouver | Ce [aboratoire contient
des objets plus chers et plus rares que le premtier car il sert aux expériences interdites. Zangdar veut
éviter avoir d fournir des explications anx inspectenrs de la Caisse des Domjons..

(r2) Depuis ce Balcon (visible depuis [extérienr pour les hevos attentifs) les aventuriers pewvent
eventuellement tenter de prendre [a fuite s'ils sont poursuivis (en descendant e long du mur avec une
corde, car [es étages sont hauts dans ce donjon). Ils penvent également entrer par cet acces s'ils disposent de
moyens descalade élaborés comme des échelles, des cordes wmmies de grappins ou des engins de siege. On e
Sait jamas...
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(13) Dans [a salle de bains de Zangdar on ne trouve vien wmais c’est plutot ammsant.. Méwe [e lavabo est
décoré avec des gargouilles et [e vobinet est en forme de serpent.

(14) Uantichambre du buveau de Zangdar. 1 dispose dun GOLEM DE FER qui attend ici jour et nmit. Le
golem attaque tout [e wonde sauf Reivax et Zangdar. 1 est difficile a battre car presque insensible anx
attaques plyysiques, mais il est possible de trouver des combines pour le faire tomber dans ['oubliette an
fond de [a salle. La piece est vide car [e golem wa besoin de vien pour vivre : pas de table, pas de chaise, pas
darmoire, pas de [it... Cest une simple machine a baffe, tout comme le Terminator.

(15) ZANGDAR est d son burean pendant les heures ouvvables dune maniere genérale (oH-18H). 1l peut tout
a fait sietre absenté pour un wotif ou un autre.. Le placard a statuettes contient un cevtain nombre
dobjets prophétiques détaillés en anmexe. La porte secrete au fond du bureau souvre en placant une clé
dans [a serrure Ddissimmlée dans e socle dume poterie grotesque qui se trowve sur un guéridon (les
aventuriers devront réussir une belle éprenve drintelligence pour voir ce détail). Crest Zangdar qui a la
clé bien sitr. Son coffre personmel contient quelques objets wagiques. Pour ce qui est de Zangdar [ui-meme,
il est détaillé dans [anmexe. La porte de sortie’ a droite souvre grace a un énorme verron enchanté, ce qui
explique quil est tves difficile de Louvriv quand on arvive par lescalier du vez-de-chaussée. En revanche,
il est facile de sortir.

(16) La wolieve a corbeaus ne servira pas a grand-chose aux aventuriers.. Mais ils peuvent toujours essayer
de déchiffrer [e code des corbeaus en interrogeant les animanse qui sont en fait les espions envoyés par
Reivax (sur une trés bonne éprenve d'intelligence et un malentendu, ils pourront apprendre des choses).

(r7) Ce balcon donne sur larrieve on donjon et smp{ombe ['entrée de la taverne qu'on pourra voir a Oroite en
contrebas. Tout comme [e balcon en (12) il pent servir d'acces pour entrer o sortiv, a condition de disposer
ou matériel adéquat. 0éal pour les mages maitvisant [a [évitation..

(18) Cet escalier méne divectement au Vez-be-cbaussée... Et permet Oe sortir en allant tout dvoit. Si les
aventuriers montent depuis [e RDC et quon veut prolonger ['aventure, on peut placer ici quelques gardes
vélite ou un piege tervifiant afin e les faive fuir.

Niveau 3 : Les quartiers de Reivax

L'étage de Reivax est un peu moins propre et beancoup moins bien range que celui de Zangdar... Bt pour canse, [a
garde personnelle de Reivax (enfin, si 'on peut dire) est constituse de quelques gobelins. On a des chances de croiser
un gobelin tout seul, par exemple s'il se vend aux toilettes ou quil va chercher un casse-dalle en cuisine.

(1) On arrive ici en remontant depuis le nivean 2. Cest un ]oa[ier, M peut aunssi béboucber [4 en Descendant
ou nivean 4. En arvivant, les aventuriers entendent en général un vacarme et des braillewents
provenant de [a cuisine des gobelins en (4), les gobs sont souvent occupés a tester des vecettes grotesques.
1ls penvent aussi les entendre depuis [a patinoire en (22), car un gobelin qui patine fait ou bruit.

(2) Une salle qui sert denclos anx RATS MUTANTS. La porte est ouverte mais bien sitr ces animanx ne
peuvent pas les ouvvir. Les aventuriers sevont frappés par [a manvaise odeur ([a [itiere west pas changée
souvent) et [e sol vecouvert de paille infecte et de débris divers. Une petite cassette vouillée est planquée
tout an bout du couloir dans un tas dossements et peut contenir quelques objets moyenmement préciens.

(3) Une double salle trés encombrée... Les gobelins viennent y jeter des trucs inutiles depuis plus de trente
ans | Clest difficile O'acces et les aventuriers pourront passer un trés long mowent a fouilley, sans trouver
dobjets vraiment précienx. Ils pewvent tout de méme y dénicher des trésors avec de la persévévance car
[es gobelins ne sont pas de grands conmaisseurs et peuvent trés bien avoir jeté des [ivves, des ammlettes
pour sorcier ou des bracelets magiques véservés anx Nains...
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(4) Dans cette cuisine tres désordonmée on trouvera quelques GOBELINS affaivés a des préparations

(s)

(6)

(7)

(8)

(9)

doutenses. 1 est possible Oy trowver a manger, des ustensiles de cuisine, des converts et si un gobelin est
interrogé il ne pourra dire grand-chose d'intéressant, weme d ceux qui comprennent sa langue. 1l pourra
[es wiettre en garde contre les pieges de la section cachée (8 a 13) cemx des conloirs (15 et 21) ou bien [enr
donner [a véponse a ['une des énigmes du couloir. Si une bataille se [ance dans [a cuisine, les gobelins
pourront fuiv vers [e dortoir pour chercher du venfort, o bien les venforts arviveront denx-méemes,
alertés par [e bruit.

Le dortoir des GOBELINS... Ici c'est encore une fois le foutoir le plus invraisemblable, [a piece est
encombrée de wimporte quoi. Certains gobelins dorment sur des paillasses, d'autres dans des hamacs ou
encore dans des placards.. Bn fouction de ['heure il peut y en avoiv un certain nombre qui se veposent. La
piece est assez spacieuse et il faudra un bon woment pour la fouiller. En plus dun tas dobjets sans grand
intéret marchand et de plusienrs bonnets sales, les aventuriers observateurs découvrivont un petit coffre
caché pres de [a chewiinée, qui peut contenir des objets sympathiques ou des pieces Vor.

Une énigme sur une pancarte... Elle permet douvvir le wmr qui déblogue [escalier vers le nivean 4 et
fonctionne dans les demxc sems (momtée ou descente). Clest d cet endvoit que les aventuriers ont dit
'‘chaussette’ alors vous pouvez trés bien veprendre ['énigme originale : Jamais je ne suis loin de mon autre
jumelle, on wrassocie sowvent au parfum vomitif dune partie du corps qui west pas vraiment belle,
localisée fort [oin de ['organe olfactif'. Enfin, c'est vous qui voyez.

Des toilettes pour gobelins.. Je wous passe les détails. 1l est impossible pour un Elfe Sylvain ou un Haut
Elfe oy mettre les pieds. i les aventuriers y vestent plus de 5 minutes ils perdvont 1 point de charisme
jusquau lendemain.

Une autre énigme qui ouvre un mur... Une partie du nivean plus périllense que [a moyenne et qui sera
vessentie conme telle par les aventuriers disposant dun instinct naturel pour le danger.

La salle de [a garde personnelle de Reivax, a savoir Yautres gobelins. Ce sont cenx qui wétaient pas en
cuisine, ni occupés a dormir.. Tls sortivont du "poste de garde’ si jamais il entendent du bruit dans [e couloir.
La salle ne contient vien de particulier et les gobelins interrogés pourront donmer des indices sur le donjon.

(r0) Clest un couloir avec des chompenrs | Ce sont de gros blocs de pierre qui tombent a intervalles véguliers

dés quon pose un pied d l'entrée du couloi. 1l faut etre fou pour essayer de traverser ce couloir, Yantant
plus quil existe un autre passage wn peu plus loin pour le contourner. Mais si quelquun tente [aventure,
il devva véussir une eprenve Vintelligence (pour comprendre la séquence) et 3 éprenves Yadresse d [a suite.
En cas b'écbec, cest la wort. Le wécanisme peut etre 0ésactivé si les aventuriers cherchent
convenablement, en actionnant un petit levier dissimmle pres du sol dans le conloiv qui descend vers [a
piéce suivante.

(11) Ume piece a peu pres vide.. Sauf quune dalle piegée active des DARDS EMPOISONNES quand on

warche dessus. Ils toucheront les aventuriers pvocbes ou maladvoit.

(12) Une petite salle plongée dans [a pénombre et encombrée de paille dégontante et détrempée... On y trouve

un SERPENT CONSTRICTEUR qui sortiva d'un petit tunmel humide au vas du sol et qui tentera de
surprendre les aventuriers. Les aventuriers qui fouillent un peu [a paille y trouveront une belle arme
peroue ici par un guerrier 0ECe0e.

(13) Dans cette salle se tronvent des RATS MUTANTS ZOMBIES VENIMEUX DE I/ESPACE EN SHORT,

Je sais, cest un pen bizarve mais quand jai écrit les plans je wavais pas prévu que je devvais
effectivement en faive [a description... Donc ces ats sont gros, morts-vivants, ils viennent de ['espace et
sont wétus de petit shorts verts. Bt leur morsure est venimense ! [ faut disposer d'antidote dans ce genre
de cas, wais sinon ils ne sont pas trop ifficiles a battre pour des heros bien organisés. Le coffre pourra
contenir quelques beaux objets.

(14) Une armurerie utilisée principalement par les gobelins. On y trouve un peu de tout mais surtout des
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armes usagées et de qualité tres médiocre.

(15) Dans ce couloiv une dalle piégée déclenche des jets de womi provenant de trous dams le wmr. Les
aventuriers aspergés perdent 1 point de chaviswe jusqu'a leur prochaine toilette.

(16) Crest [e bureaun pevsonne[ 0e REIVAX, il peut s’y trouver mais on peut éga[ement le croiser un peu
partout dans le domjon. Le burean souvve avec une clé que Reivax possede mais il est possible de [a
crocheter. Les aventuriers qui fouillent ses armoives et ses tivoirs peuvent découvvir des choses relatives
au domjon : réponse d des énigmes, emplacement de pieges, plan dun nivean, factures de nourriture pour
rats mmtants, etc..

(17) La cbam(we de Reivax... Elle sent un pen [e renfevmé et me contient rien de bien intévessant (d part oOes
vétements presque propres). Un coffret dissimmle sous le [it peut contenir de petits objets magiques.

(18) Le petit balcon de Reivax... Tout comme celui de Zangdar il [ui permet de surveiller un peu les alentours.
On peut s'échapper du donjon par ce balcon a condition 'avoir une corde assez longue. On peut aussi
Oescendre au niveau 2. par F’extéw’em car il se trowve un peu au-dessus du balcon de Zangdar.

(r9) La salle de bain de Reivax, pas grand-chose a dive sauf que les aventuriers victimes des jets de vomti ou
des boules puantes peuvent y faive leurs ablutions et vetrouver leur dignité.

(20) La salle dennui. Elle ne contient que quelques chaises et les gens y viennent quand ils ont envie de
senmmyer. 1l y regne un tel climat dinutilité quelle en est presque dangereuse. i les aventuriers y vestent
plus de cing winntes, ils perdront 1 point dintelligence pour les trois prochaines heures.

(21) Au bout ou couloir, une dalle piegée déclenche en averse de boules puantes. Les aventuriers touches
perdront 2 points de charisme jusqua leur prochaine toilette. Les elfes sévanouissent a moins de véussir
une épreuve de courage. Le petit placard ne contient que quelques balais et ou matériel Ventretien.

(22) La patinoire des gobelins.. A [ovigine c'était une salle comme les autres mais Zangdar y a fait une
expérience wagique et depuis le sol est completement gelé. Les gobelins [utilisent pour se défouler et
viennent parfois 'y amuser dans [a plus grande crétinerie. Quand cest [e cas on les entend de [oin car ils
crient "youpiiee' et "wizzz" en glissant comme des demenrés.

(23) Lescalier descend vers le nivean 2 et béboucbe dans le conloir en (19).

(24) Clest un cul-de-sac, wais une petite meurtriere permet de vegarder le tewps quil fait debors.

Niveau 4 : Etage abandonné

Ici, il ne se passe pas grand-chose.. En arvivant d cet étage, ce qui frappe clest surtout le silence. Et en wieme
temps, on Y trouve le plus terrible des monstres du donjon : [e GOLBARGH. Celui-ci ne sort de chez [ui que si on
vient ['agacer. Le veste ou temps, il médite sur sa malchance. La oescription Ou Golbargh figure en annexe, et il
faut sassurer que les aventuriers ont bien été informes de sa présence (lovs dune rencontre précédente avec un
monstre un peu bavard ou un PNJ). 1l est possible aussi de croiser [a LICHE, un autre adversaire de taille bien
qwelle soit assez foireuse. Les aventuriers peuvent se veposer dans une des nombreuses salles abandonmées. Les
sales et [es couloirs vides sont parfois encombrés par les veliquats de tervibles batailles (squelettes, meubles brisés,
armes en morceaux..), car il fut un temps on [étage était fréquenté mais le Golbargh avait décidé de se venger du
sort ridicule qui [e vetenait prisonnier de ['étage et il a décidé de tuer tout le wonde,

(1) On arrive ici en remontant depuis [e nivean 3. Cest un palier, on peut aussi déboucher [a en descendant
ou nivean 5. Clest [e désert total et il vegne un silence impressionnant.

(2) Dans ce vecoin, on trouve une issue cachée protégée par une énigme. Lescalier conduit a [a salle V1P de [a
taverne : il s'agit dune position de repli prévue par Zangdar.

(3 La Oemeunre Oe [a LICHE EN BABOUCHES. Si on arvive d cmcbeter [a serrure, c'est bien. on peut aunssi
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vécupérer la clé sur [e cadavre de [a [iche si on [a croise dans le couloir. Sinon, on court le visque (sur un
échec simple) de prendre un claptor de Mazvok en pleine figure (D6 de dégat). Rappleons quun échec
"critique’ an cmc;)etage entrainera sans doute [a wort, cruelle et frvémeédiable, car les dégats sont triplés,
On y trouve un petit coffret contenant une fliite en or, des [ivres sans intéret et globalewent pas grand-
chose d'autre. Quand vient la nuit, [a [iche hante les conloirs en espérant towber sur un inconscient pour
[ui faire sa fete. Sinon, elle attend chez elle en bouquinant, car [éternité cest un pen long. si les
aventuriers frappent a sa porte, elle viendra owvriv mais combattra immédiatement. Clest une [iche de
tres bas nivean et dont les powvoirs sont [imités, mais qui pourra se vévéler dangereuse tout de méme.

(4) 1ci traine un poulet, on plus précisément un coq. 1 se laissera amadouner si on [ui file des graines ou des
morceaux e pain, mais il y a pen de chances que ce soit utile car il veste un poulet. si quelquun
commmmnique avec [e poulet (en utilisant [a compétence "parler aux animanx) ils apprendront que [étage
est abandonné et quil west pas facile O’y trouver des graines, et ca lenr feva une belle jambe.

(5) Cette salle contient encore un coffre qui wa pas été fracturé pendant la "guerre du Golbargly' et qui peut
contenir des objets. La porte secrate peut étve détectée en observant attentivewent le wiur car on peut y
woir un bouton caché entre les joints des pierres. Lescalier monte vers [e niveau s.

(6) Le grand couloir qui mene a [antre du GOLBARGH... Tnutile de dire quil ne faut pas faive le walin ici. i
les aventuriers ne sont pas dyun nivean élevé, ils visquent fort de périr dans un affrontement direct... 1l
convient donc dessayer O'amadover le démon en utilisant sa haine de Zangdar. 1l pourra lewr donner un
tawbourin en peau de yack, avec des grelots Yargent. Si jamais les aventuriers trouvent le moyen de
fouiller [antre ou Golbargh (apres [avoir tué ou apres ['avoir semé dans les couloirs), ils dénicheront un
coffre contenant plusieurs objets de grande valeur.

(7) Cette piece est particulievement sale et les aventuriers visquent dy attraper des PUCES s'ils restent plus
de cing minutes. Les pauvres betes wont pas wangeé depuis un temps fou... Cela ne changera pas [a vie de
T0S béros, mais ¢a visque Oe [es énerver.

(8) Lescalier descend vers le nivean 3 si on véussit a vésoudve "'énigme numero 7' qui ferme la porte secvete
en bas de lescalier (voir point 6 an niveau 3).

Niveau 5 : Les cachots et les services

Un étage vésolument tourné vers les services.. Clest ici que les aventuriers se vetrouveront s'ils sont capturés
par des gardes. 1ls seront enfermés dans les geoles et torturés les uns apres les antres, nourris an pain sec et a
[eau jusqua ce quils trowvent un moyen de s'évader. Pour chaque journée passée dans un cachot ils perdront 2
points de vie, et 5 points de vie par séance de torture. Cependant, il existe des possibilités de roleplay tres
intéressantes a travers le personnage de Gévard le Tervible, bourrean alcoolique du donjon qui pleure sur sa
propre condition et tente de noyer son chagrin dans [alcool (voir sa description dams les anmexes). Si vos
aventuriers ne trouvent pas de wioyen de s'échappey, envoyez-lenr un PNJ pour les délivrer ou bien utilisez [es
remords Oe Gérand. Toutes les serrures fevmées de la partie "cacbots" nécéssitent un cvocbetage a -3 car [es [es
mécanismes sont coriaces. Les aventuriers enfermés dans les geoles se vetrouvent bien entendu privés de lenr
équipement...

(1) On arvive ici en vemontant depuis le nivean 4. Crest un palier, on peut aussi déboucher [a en descendant
ou niveau 6. Le couloir mene O'un coté a une porte fermée et de ['autre a lespace "services’ du domjon. Du
coté de 'espace "services' on peut entendre [e bruit du martean ou forgeron pendant les heures ouvrables.
Clest un casse-pied qui fait du bruit dans tout [étage.

2) Cette grosse porte mene an couloir des cachots. Tl peut y avoir un GEOLIER en faction, 0'un coté ou de
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['autve, pour corser [a situation...

3 Les cachots sont de petites cellules contenant seulement une couchette en bois et un tron pour satisfaire
aux besoins natuvels. Elles sont toutes fermées par des clés détenues par les GEOLIERS. Un double des
clés se trouve dans le coffre du bureau en (4). Quelquun qui a 16 ou plus en force peut tenter une éprenve
pour essayer de tordre [es barreaux.

(4) Le burean des GEOLIERS. 1ls sont [a plupart du temps occupés a jouer aux dés et ne se soucient pas trop
de lenrs prisonmiers puisque ceuse-ci sont bien a ['abyi derrieve de solides barreaus. La nuit, il ne veste en
général quun garde en permanence. L'un denx détient [e troussean de clés pour ['étage et on peut trouver
dans le burean des armes et de ['équipement ainsi quun double des clés dans un coffre (qui contient aussi
des pieces 0'or). Si ['un Ve est pris en otage il faudra réussiv une éprenve de charisme pour [obliger a
owvrir les cellules car ils prenment [enr travail tres an sérienx.

5 Une salle dentrainement pour le pevsonmel.. On y trouve des tas de choses : halteres, tapis de gym,
mannequins, cibles.. Bt en pleine journée on peut y croiser wimporte qui : garde, geolier ou larbin occupé a
faire ses abdos.

(6) Une salle avec une grande table et de nowbreuses chaises. Crest [a quont [ieu les véunions stratégiques.

(7) La forge du domjon. On y trouve - pendant les heures ouvrables — [e FORGERON, un brave howme qui
vépare le watériel usagé et s'occupe de Ientretien des armes. Il west pas bien méchant et se contentera
Vessayer de vendre ses services anx aventuriers car il west "pas la pour faive le sale boulot'. On trouve
chez [ui des armes et protections de bonme qualite. Sil est agressé il crieva a la garde et tentera de prendre
[a fuite, se dirigeant vers [e burean de Gérard ou vers les geoles pour y trowver du renfort. Si on [ui
propose des pots-de-vin ou quon le torture, il pourra révéler de nowbrenx vagots.

(8) Si les domestiques ne font pas bien leur travail, on les emmene ici pour se faive fouetter. On trouve donc
dans cette salle des poteans de fouettage ainsi que des fouets.

(o) Le burean de Gérand. 1l est petit et cbicbement menble mais les aventuriers penvent y bém’cber [e ;a[an
d'um nivean ou des indications diverses sur le donjon.

(r0) Les toilettes de ['étage. Rien d faive ici a part attvaper [a nausée..

(11) Les larbins victimes du fouet peuvent se veposer dans cette salle pour plenver sur leur condition.

(12) On vange dans cette salle un tas dobjets plus ou moins utiles afin Veviter quils ne trainent dans les
couloirs.. Les aventuriers pourront y démicher des trucs commmns (assiettes, chaises, lanternes, cordes,
jarres).

(13) Encore un dovtoir pour le personnel. Comme toujours il w'y a vien de bien intéressant par ici sauf un petit
coffret caché contenant quelques objets de walenr moyenne. Si ['on y debarque en pleine nuit [es [its sont
occupés par des DOMESTIQUES endorwris. 1s ne se défendront que 'ils wont pas [a possibilité de fuir, et
tenteront d'alerter [es gardes.

(14)La salle des tortures | Les aventuriers Y sevont trainé une fois tous les 2 jours s'ils sont capturés. Le pire,
c'est quon ne leur posera wiewe pas de question.. En journée on peut parfois y trouver GERARD LE
TERRIBLE, occuper a préparer son matériel ou bien a interroger un malchancenx. On trowvera dans
cette salle du matériel de torture, de petits outils bien pratiques (pinces, tenailles, scie, couteanx..) et des
braséros contenant des charbons ardents.

(15) Cette salle est utilisée pour entreposer le matériel de torture afin quil ne traine pas dans la salle
principale. On y trowve [a méme chose en gros, avec en plus de viewse outils abandonmeés (siege a pointe,
vierge de fer..). Dans un coin, un coffre enfoui sous de vieilles couvertures peut conteniv quelques objets
intéressants.

(16) Le burean de [HERBORISTE. Ce personnage est, tout conme le forgevon, un salarie plutot sympathique
et qui ne désire pas sattirer des problemes. 1l pourra vendre ause aventuriers des onguents, des potions de
soin ou des ingrédients wagiques. En échange dun pot-de-vin il peut wieme lenr donmer quelques
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indications, comme par exemple des détails sur [a personmalité troublée du bourrean.

(17) La COUTURIERE est une vieille folle. Elle travaille ici — anx heures owvrables - pour véparer et
vetoucher les vétements des habitants du domjon. On ne comprend pas grand-chose de ce quelle raconte cav
elle est completement paranoiaque. Elle west jamais contente et estime queelle devrait etre beancoup plus
riche et quelle devrait diviger [e domjon plutot que de recoudre les pantalons et les chamssettes. si on [ui
présente es pieces d'ov, elle proposera tout de meme ses services de couturiere pour déventuelles
réparations sur Oes vetements.

(18) Les appartewents de GERARD LE TERRIBLE. 1[ s'y trouve en général en dehors des heures ouvrables et
s'adonne d la boisson, seul ou avec RETVAX. Ce west pas fermé car Gérand estime que personne waura [e
couvage de venir [ui chercher des noises. Gérard combattra s'il est sobve ([e wiatin par exemple), mais il a
trop bu (le soiv) pourra aioey les aventuriers de diverses manieves [voir sa oescription 0ans ['annexe). Dans
sa chambre, pres de la cheminge, se trouve un coffret qui peut conteniv quelques objets préciens. Pour [e
veste c'est de ['ameublement standard : [it, armoire, petite table..

(10) Des toilettes presque propres utilisées par Gévard et par les commercants de [étage.

Niveau 6 : Sommet du donjon et ingénieurs

Clest [e dernier étage, dont une partie est a ciel ouvert. Cest plein de courants Vair et il peut y faive assez froid si
[a saison est fraiche. Cet étage est essentiellement peuple de GOBELINS INGENTIEURS, des créatuves d moitié
felées, craintives et sans aucun talent pour le combat. 1[ est possible de senfuir par le toit grace au dirigeable
gobelin (en capturant pav exemple un ingénienr), ou de descendre le long du wimr par un des balcons si on dispose
drune tres [ongue corde. Aucun aigle géant ne viendra vous chercher, pas [a peine Vinsister. 1l w'y a pas de portes
d cet etage.

(1) On arrive ici en vewontant depuis [e nivean 5. On débouche a ciel ouvert sur un genre de balcon qui
dovne sur densx couloirs ouverts. Si les aventuriers sont poursuivis, ils peuvent utiliser le terrain pour
sen sortir (par exemple en projetant les enmewtis par-dessus le parapet..). L'absence de porte [enr
permiettra Oe couriv aisément.

(2) Dans ce hangar encombré dun tas de wachins bizarves, les ingémienrs gobelins fabriquent [eurs
inventions. Ce sont en généval des curiosités aussi dangereuses pour eux que pour les autres.. Le MJ
inventif pourra faire trouver ici a ses aventuriers du matériel quon e trouve pas ailleurs en Terve de
Fangb... Tronconneuse fonctiommnt i la gn(){e, {ance-ﬂamme, {ance—voquette, canon, épée émergétique,
deltaplane, pamcbute, arbalete a vépétition... 1ls pourront y dénicher également des outils : marteau, scie,
pinces... Le petit balcon au nord permet de surveiller le perimetre et de vérifier la météo. Les ingénients
tentevont déviter le combat, ils peuvent meme expliquer des choses aux aventuriers qui comprennent
leur [angage (par exemple, [e maniement de leurs engins). Un aventurier qui dispose de [a compétence
'bricolo o dimanche' pourra meme travailler avec eux pour les aider a mettre an point une nvention
morte“e, et la récupérer ensuite.

3) On peut s'élancer dans le vide depuis cette plateforme. Cenxe qui venlent wourir penvent le faive sans
vien, d'autres penvent choisir dessayer le divigeable gobelin ou bien ['une de leurs mventions trouvées
dans e bangar (2).

(4) Encore un balcon pour observer les envirous.

(5) Tomt parei{.

(6) Et toujours un balcon.

(7) Un autre atelier des ingénienrs gobelins, dans lequel les hevos sont susceptibles de trouver a peu pres
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wimporte quoi et de nowbrensc outils. Un coffret cacheé dans un coin peut contenir quelques trésors.

(8) Une véserve affreusement mal vangée, dans laquelle quelquun a vécemment vowsi.

(o) Le dortoir des ingénieurs gobelins est encore plus bizarre que celui des gobelins normanx... Cenxc-ci ont des
[its suspendus par des bras articulés, des mobiles tarabiscotés an plafond, des automates étranges qui font
wimporte quoi... Encore une fois un petit coffre dans un coin peut cacher quelques objets précienx.

Annexe : Principaux PNJs

ZANGDAR : C'est un sorcier impétuenx et [utot bizarve qui a passé [a quarantaine. il s'ba[ﬂ'[{e Oe vétements
sombres et parle avec une grosse voix pour I‘Zive plus malveillant. 1{ souffre de plusienrs problemes : il ne peut
pas supporter [a wmsique mal jouge, il ne peut utiliser ses sortileges en mewe temps que sa 'spheve dinvincibilité
parfaite’ et il a de graves problemes de concentration. Les affaires ne vont pas trés bien car les aventuriers ont
0élaissé son donjon ces derniers temps et de plus, il a ou mal a se faive vespecter de son personel. 1 est absolument
imperméable a toutes les attagues quand il active sa sphere dinvincibilité, sauf si on [ui joue de [a wusique. Mais
si jamais il est prépars, il peut sequiper de bouchons doreille... 1l peut choisir de désactiver son invincibilité (par
exemple il constate que les aventuriers sont manvais..) et a ce mowent Zangdar utilisera des sortileges de
nivean 1 a 9 en wagie génévaliste (il west pas spécialise) afin de les exterminer. 1l peut combattre au corps a corps
mais e le fera quen tout dernier vecours et il ne peut plus se protéger a ['aive de sa spheve. A cause de son
probleme de concentration, Zangdar doit jeter deux fois son ¢ pour lancer un sort. il échoue la prewriere fois, il
ne se passe vien... il échoue a la denscieme, il provoque une catastrophe magique ! Le MJ devra alovs trouver
quelque chose a ce woment, une tornade énergétique, un cyclone de feu, une inondation mystique..

Deux personnes sont au courant des problemes de Zangdar : Reivax assistant, et Gérard le Terrible, e bourrean
qui tient ces informations de Reivax. Les aventuriers devront les interroger (gentiment, on de facon wmsclée) pour
leur soutirer ces informations cruciales ou bien ils wanront aucune chance face au sorcier. Pour agacer Zangdar
on doit vécupérer des instruments et en jouer tres wal, il faut en avoir an winimum 4 pour que la cacophonie
produite soit assez convaincante pour le vaincre. Bien évidenmment, les jowenrs qui ont écouté la série MP3 auvont
tendance a s'acheter des instruments avant dentrer dans le donjon cav ils sont d6ja an courant de ses faiblesses..
Mais bow, c'est [a .

REIVAX : Un sous-fifre qui fait semblant detre dévoué a Zangdar mais qui tive les ficelles dans ['ombre, parce
qwil est fourbe et cantelens. 1l ne possede pas de veritable talent hormis sa capacité a mentir et a gémir, et se
placera towjours du coté du gagnant dans un conflit. 1l sait absolument tout a propos du donjon car cest [ui qui en
a la charge adwiinistrative. Reivax est capable de commander a wimporte qui dans le donjon hormis & Zangdar et
an Go[bmfgb.

1l ne supporte pas [a doulenr et fait semblant de se faive fouetter depuis des anmées, utilisant pour cela ses
velations avec son ami Gérard, le bourrean alcooligue. 1l est donc facile de [ui soutirer des informations a ['aide
O'un interrogatoire (concernant Zangday, le donjon, les pieges, etc.). 1l prendva [a fuite s'il voit [e woindre danger.

GERARD LE TERRIBLE : Bourrean du donjon, il tente de faire face quotidienmement a som probleme
Orintégration sociale. En temps normal il fait son travail avec plus ou woins de véticence, mais le soir il boit
(parfois en compagnie de Reivax) et se vetrouve pinté, nostalgique et vulnérable. 1l balbutie alovs des propos
comme quoi personne e [aime et quil wa pas damis, et quil a vaté sa vie a cause de son travail (ce qui est vrai,
par aillenrs). La plupart des gens an nivean s sont an courant de son probleme et pourront vemseigner les
aventurieys... Ils peuvent alors utiliser cette faille pour le faire parler et [ui soutirer des informations. En dehors
de cela cest un adversaire assez redoutable en combat... On peut diminuer ses caractéristiques s'il est ivre.
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Le Donjon de Naheulbeuk - Guide des monstres et des PNJs

Une petite description Oes mionstres et PNJs pour cenx 0'entre Tous qui ont Oes doutes.

Les employés

La plupart des humains vencontvés dans le domjon sont de simples employés. 1ls ne combattront pas les
aventuriers wais s'arrangeront pour sonmer ['alevte si jamais ils remarquent une anomalie on qwils se sentent en
danger. Cela concerne les commercants (hevboriste, vendeuse, serveuse..), les domestiques, les cuisiniers. Tous ces
gens sont de pigtres combattants et sont susceptibles de donmer des informations si jamais on les interroge on quon
[es soudoie.

Les gardes humains

Ceuxc-la réagissent comme wimporte quel autve créature du donjon : ils frappent d'abord et parlent ensuite. ls
prendront [a fuite s'ils se sentent en sous-nombre et tentevont dappeler du venfort. Cela concerne les wercenaires,
maraudents, vigiles balaises, geoliers.

Les guerriers maudits

Ce sont de redoutables adversaives. 1ls furent humains il y a longtemps... Puis ils vendivent lenr ame a un dieu
chaotique an cours d'innomables rites et devinrent des machines a tuer. Ils sont engoncés dans une armure qui ne
[aisse filtrer que [eur vegard malveillant. Sous [armmre, leur corps est contrefait et en partie brale, écorche et
malodorant. 1ls sont habiles an combat et il vaut wienx tenter de les piéger que de les affronter an corps-a-corps,
ou bien utiliser des sortileges.

Les fous

Quelques humains a woitié (ou totalement) givvés traiment dans les couloirs du domjon. On mentionnera [e
prédicateny hystérique, et [e chamane [ubrique en particulier... 1ls ne sont pas tres forts au combat mais pewvent
ostabiliser les aventuriers peu intelligents par lewr discours abracadabrant. ls essaieront souvent de les pousser
d faire wimporte quoi. Cest ['occasion de pousser les éprenves Vintelligence et de vous ammuser a wettre en scéme
des situations débiles.

Les gobelins

On ne présente plus les gobelins... Néanmoins comme ce donjon est intermédiaire, on en vencontve un peu partout.
1l en existe plusienrs wodeles, mais au fond leur comportement est toujours le meme : ils sont peurensc, laches et
fourbes. 1ls ne veprésentent pas une grande wenace et prendvont la fuite a la prewiere occasion. Nhésitez pas a
[ancer plusieurs fois des éprenves de courage au cours du combat pour savoir si les gobelins restent pour faire
front ou bien sils prenment leurs jambes a leur cou.

Les orques

1ls sont forts et brutans, peu intelligents et sentent fort des pieds. Laventurier novice apprendra a s'en méfier
car malgré leur véputation de "chair a épée’ ces adversaives peuvent en laisser quelques-uns en pitens état. Ils
sont bourrins, plus couragense que les gobelins et moins enclins a chevcher des ruses. Uorque ne prend pas la fuite
an wiilien dun combat, il veste jusqua la fin pour se faive trucider betewent. Certains orques sont plus costands
que O'antres ([es ovques délite notamment) et il faut weiller a ne pas les envoyer en grand nowbre.

Donjon de Naheulbeuk - Manuel du Donjon pour le My — Page 17



Les chapichapos maléfiques

Ce sont dewx petites créatures pumanoides (5o cm de haut), fréve et soenr, équipés d'armes tranchantes et de dents
pointues. La fille est habillée de vose, et le garcon de bleu, dans de petits pyjamas, avec 0e grands cba]oeamc Yon0s.
1ls sont cruels et vindicatifs, mais pas trés forts.. Bn vevanche ils sont tres rapides et agiles. Ils vont se chamailler
au wowent oit les aventuriers arvivent, parce qu'ils ne sont jamais daccord entre euxc sur la facon de tuer les
gens, et finalement fevont face pour un combat particulierement grotesque. Ils peuvent jeter des shurikens, couriv
partout et utiliser e mobilier pour se cacher, afin de faire durer [a scéme.

Les kobolds farceurs

Les kobolds sont des [utins bizarres.. 1ls sont [aids et tordus, plus petits que les gobelins.. Mais pratiquent [a
magie, ce qui les vend beancoup plus dangerenxc. 1ls parlent [a langue commune et warretent pas de faive des
commentaives désobligeants, de vaconter des blagues et de lancer des phrases grotesques. Pour ce qui concerne [a
magie ils ne [anceront pas de sorts trés élabovés... 1ls combattent a [a dague car cest la seule arme un tant soit peu
efficace qui soit a leur taille.

Le troll géant

i les aventuriers décident de combattre [e troll enchaine, ils auvont de quoi faire... 1l west pas tres habile mais ses
coups sont dévastatenrs (conséquence de sa grande force). De plus, il est vésistant et sa pean épaisse forme une
armure de qualité moyenne mais qui encaisse souvent une wioitié des dowmages. 1l est plutot sympa an prewier
abord b{onc il want wienx exploiter ce coté de sa personmalité car il y a bien assez de créatures a combattre dans
ces couloirs.

Les rats

Quoi de plus festif que [a vermine ? En général on sren débarrasse facilement. Les rats pesteusc sont de gros
vongeurs maladifs et crevant de faim qui s'attaqueront aux aventuriers par paquets de 5 ou 6. Les vats géants
sont a peu pres [es memes en p{us gros, il faut donc en envoyer moins. Quant am rats mmutants.. Cemxc-la trainent
en général par denx et sont spécialement entvainés pour le combat. La derniere catégorie concerne les rats
mutants zowbies venimense de ['espace en short, et je préfere ne pas en parler. si vous voulez vendre ces
créatures plus inquictantes, whésitez pas a géver les infections : un aventurier mordu devra faire un jet de dé
pour savoir si ses blessures s'infectent (voir le pourcentage dans le tablean des vencontres) et pourva en souffriv
pendant un certain tewtps. Cest ['occasion de privilégié le travail déquipe puisque ses camarades devront trouver
un woyen de le soigner. Le scove de parade des rats concerne en fait [esquive car ils ne disposent pas darmes pour
paver les coups.

Serpent constricteur

Unte fagon diffévente et ammsante de géver les combats. Ce gros sevpent est assez basique dans son comportement...
1l se dirige wers la proie [a plus proche et tentera de ['enserrer dans ses puissants anneanx. 1l ne pare pas les
coups et se contente de renouveler ses attaques tant quil est en vie. Si un hévos ne parvient pas a vepousser une
attaque véussie du sevpent, il se retrouve captif des anmeaux et ne pourva plus se battre. 1 tentera donc de se
dégager en véalisant des épreuves e force (ume par assaut). Pour chaque assaut passé dans les anmeansx du
serpent, il perdva 3 points de vie. Les équipiers de leur coté pourront tenter de le délivrer (en véalisant a lenr tour
une éprenve de force) ou bien de tuer le serpent an visque de blesser leur camarade. On peut ajouter ainsi une
éprenve 0'adresse pour cbaque coup porté, permettant 0e voir Si [e ma“yemfeux captif Yecoit en prime un coup
épee de [a part de son weillenr awri.
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Nuée de mouches venimeuses

Omn ne peut combattre une nmée de moucbes venimenses. Elles arvivent en bourdonnant et fonbent sur les parties
de peau découvertes avec la ferme intention Oy plonger leurs vostres venimens et de boire le sang des hévos. Un
guerrier en armmre complete avec gambison et casque de bataille wanra pas grand-chose a craindre, mais un elfe
ou un vanger sobrement vétus se trouveront immédiatement harcelés. Cest [a quwon verra ['ngéniosité des héros..
1ls devront fuir dans un prewtier tewps puis trowver un wioyen de s'en débarrasser ou véussir a les semer. Les plus
malins pourront choisir de s'envouler intégralement dans une cape on dans ume cowvertuve wiais ca e
veprésentera quun vépit, puisque les mouches attendront patiemment que leur proie soit a niveau disponible pour
[e festin. Pour les détvuire [es sorts aéviens sont dévastatenrs ainsi que le feu, le gel, [es brumes empoisonnées.

Le Golbargh

Clest un démon de ['ancien monde, aussi vedoutable quintelligent. Comme tous les démons il est toutefois sujet a
des raisonmements bizarves.. Bt il faut sen servir pour tenter Yéviter le combat. 1l ne vechignera pas a la
discussion car il wa pas beaucoup de distractions, puisqwil est coince dans ['étage depuis une trentaine ¥année a
cause d'wn sortilege stupide lancé par Zangdar (celui-ci ['a mandit de telle sorte quiil ne puisse plus emprunter [es
escaliers). 1l est grand et costaud, possede quatre bras et une longue queue pleine de piquants. Sa pean écaillense est
vouge et bleue, et ses yeus brillent drune ntelligence manvaise. Si jamais les aventuriers foncent vers le combat,
et a woins quils soient dun nivean éleve il faudra vraiment lenr conseiller [a fuite.. Le Golbargh est une
machine de guerre qui frappe et pare deus fois par assamt, cause des dégats considérables et wa peur de personne.

Les zombies

Tout [e monde connait [es zombies. 1ls bougent [entement, wont peur de vien et sentent mauvais. 1ls sont si lents
qwils ne frappent quune fois sur deux. Le MJ vicieux peut lenr ajouter une possibilite d'infection si jamais ils
touchent un aventurier lovs d'un cowbat. Contraivement aux zombies des films O'horven, cenxe-la ne sont pas
contagieux et ['aventurier mordu ne deviendva pas un zowbies dans les 30 wiinutes.

La liche en babouches

La [iche est en quelque sovte un sorcier fou mort-vivant. Le sovcier qui choisit de se 'lichifier le fait en général
pour accéder a la vie éternelle, ce qui est assez ammsant puisque comme tous les worts-vivants il cesse de
progresser et stagne ainsi pour [éternité (ou jusqua ce qwil soit défait par une troupe de hévos en quéte de gloire).
Clest pourquoi en général les liches sont des sorciers tres puissants car ils choisissent d'accéder a ['immortalité une
fois qu’i[s ont acquis [e POUTIOTY qu'i(s recherchaient. Cependant, notre [iche en babouches et une [iche ratée... Elle
ne dispose pas de Pouvoirs exctraordindires wiais veste un aduversaire a ne pas prendre d la [égeve. 1 w'y a pas de
discussion possible avec ce monstre, les possibilités sont les suivantes : [a fuite ou le combat. Etant plus felée que [a
moyenne des [iches, celle-ci se trimbale en chewrise de nuit et en babouches et passe [a plupart de son temps a [ive
des [ivres Vhistoire dans sa taniere.

Le golem de fer

Pour veprendre wia définition de [lencyclonebeuk: "Le golem de fer est ume créature fabriquée a wuoitie
magiquement et a woitié alchimiquement. Et a woitié wécaniquement aussi! En bref clest en grosse partie une
machine, et il fonctionne sur le principe universel suivant : wioi wois.. woi tue | 1l est inutile Yespérer discuter
avec, wais on peut [ piéger puisquil ne fait qwavancer vers [a procbaine victime en se préparant a fmmoer.
Comtmie clest un gros bout de miétal, il ne peut etre touché avec des armes tranchantes (aillenrs, les armes en
question subivont des donmages) et seva difficilement endowmmagé par les autves avmes (marteans, masses) car son
armure est trés robuste. Les sortileges le touchent mais ['arwmre absorbera les dégats dans une lavge wesure. En
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définitive, les aventuriers observatenrs verront quil wa quun oeil valide. 1ls penvent on peut donc tiver une
fleche dans [oeil, ce qui [e rendva avengle. 1ls peuvent également utiliser des subterfuges pour le faire towber dans
[oubliette, comme c'était [e cas dans [a saga andio.

Harpie hyppie

Les harpies e la Terve de Fangh sont ainsi formeées : leur buste, leur visage et leurs jambes sont humanoides et
couverts en partie de plumes et en partie Vécailles. Le veste pourrait provenir d'un rapace géant. Elles sont ainsi
munies de [arges ailes qui lenrs permettent de voler, et elles attaquent leurs proies en les survolant et en essayant
de les lacérer avec les terribles serves qui terminent leurs jawbes. En dehovs de cela elles ne sont pas plus
dangereuses quun ovque un peu costamd, et se trouvent fort dépourvmes si elles doivent combattre an sol. Si les
aventuriers endommagent leurs ailes (avec une boule de feu, un come de glace) elles se vetrouvent a pied et leurs
scores V'attaque et pavade seront divisées par deux. Les hévos peuvent également lentvainer dans un endroit
confiné ou bas de plafond on elle ne pourra plus wvoler faute de place. Cette harpie particuliere fume une herbe
spéciale a longuenr de journée, et sa grotte est enfumée par ces substances. Les aventuriers perdent 2 points a
[enr scove AT/PRD s'ils combattent [a harpie sur son tervain,

Limon maléfique et glaireux

Evicore une cvéature qwon ne peut affronter en combat standard. Le [imon est un genre de slime rampant de
coulenr verte, qui dissout [a chaiv et les vetements. 1l ne craint pas les armes car il se veforme immédiatement
apres wn coup. 1l se contente dapprocher ou plus proche aventurier et de tendre vers [ui un pseudopode de
matiere corrosive, c'est [a toute ['étendue de sa stratégie. Pour le vaincre, il faut donc utiliser [a vuse... O bien des
sortileges conmme le feu, [a glace, [es décharges énergetiques. Un aventurier de base, méme sans pratiquer la magie,
pourra répandre au sol [e contenm d'une bouteille d'huile et incinéver ainsi le slime a mesure quil approche.
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