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La citadelle d’Askan : 3ème étage
Après le petit problème de vol, toute l’équipe arrive vers l’entrée du 3ème étage bien remontée. La fin commence à se faire sentir. Mais vont-ils trouver Askan à cet étage ? En avant mes amis et bonne chance….


	NOTES :
A Voici un voleur. Le joueur qui cherche un trésor trouve une lettre sur l’armoire. Vous comprenez que cet étage
est réservé à une certaine guilde de voleurs (+ 10pts d’Exp). Vous trouvez aussi une potion de guérison (+4pts de corps).

Caractéristique d’un voleur : 
Att : 3D Dèf : 3D Corps : 2 Esprit : 3 Mouvement : 9 Compétence : Maître de 




combat, Coup fatal, Désarmement, Résistance au feu Exp : 15
B La bibliothèque renferme plusieurs pierres précieuses soit 500 pièces d’or.
C Le coffre est piégé ! Celui qui l’ouvre sans rechercher auparavant des pièges, il se voit planté une aiguille envenimée. Le joueur est alors empoisonné. Le coffre recèle une potion de feu (peut être lancée jusqu’à 5 cases, cause 5D de dégâts)
D Vous tombez nez à nez avec 2 magiciens sataniques. Le joueur qui cherche un trésor trouve une potion de guérison (+4pts de corps) et une poudre de flash (aveugle tous les ennemis de la salle, ne peuvent ni attaquer ni ce déplacer pendant un tour.

Caractéristique d’un magicien satanique : 
Att : 2D Dèf : 5D Corps : 2 Esprit : 3 Mouvement : 6 







Compétence : Résistance à la magie, Résistance au feu








Sorts : Enraciner (niv2), Affaiblissement (niv2)  Exp : 18
E Vous trouvez dans le coffre une potion de guérison (+4pts de corps) et 150 pièces d’or



	F Le coffre est piégé, mais le système est très complexe, le seul moyen de le désactiver et de lancer 1D de combat. Si vous obtenez un crâne noir vous désamorcer le piége sinon vous le déclenchez et une fumée verte sort du coffre. Vous vous évanouissez pendant 2 tours et au réveil vous êtes empoisonné. Le coffre contient 200 pièces d’or, une potion de guérison suprême (regain de tous les point de corps) et une potion de feu suprême (peut être lancée jusqu’à 5 cases, cause 5D de dégâts pendant 1D6 tour)

G Sur le râtelier d’arme vous trouvez un parchemin parlant du trésor des voleurs. Un certain anneau magique !!!! Vous gagnez 10pts Exp.

H La trappe amène directement à l’autre dans la salle d’à côté. Cependant le parcours que vous faites dans ce souterrain n’est pas sûr. Jeter un dé de combat (crâne = 1 point de corps perdu).

I Le pupitre est piégé. Une note avec un codage secret est posée dessus. Jeter un dé de combat, si vous faites un bouclier blanc vous arriver à le déchiffrer sinon vous ne trouvez rien (impossible de le re-déchiffrer).

La note dit « en échange d’un butin de 300 pièces d’or, le pupitre s’ouvrira et l’anneau sera à toi » (le joueur ôte 300 pièce d’or de son inventaire et gagne en échange l’anneau des voleurs) Le mécanisme marchait au poids !!!


Effet de l’anneau des voleurs : 
Vous ajoute une nouvelle compétence tout de suite et l’effet est permanent 





tant que vous garder l’anneau.

J Enfin, voila l’escalier qu mène au 4ème et dernier étage. Cet escalier est aussi gardé par 2 gardes centaures.

Caractéristique d’un Garde Centaure : 
Att : 3D Dèf : 4D Corps : 2 Esprit : 3 Mouvement : 12 








Compétence : Maître de combat, Coup fatal Exp : 10
Monstre Errant : Fimir
Tout joueur terminant la quête gagne 20pts Exp. et 100 pièces d’or

Conclusion 3ème étage : 


Cet étage n’était pas de tout repos.  La guilde des voleurs est bien organisée et a été difficile à combattre. Cependant l’escalier menant au dernier étage est en face de vous. Avant de continuer votre chemin, vous faites une pose pour récupérer, mais cette fois ci à tour de rôle….   (regain de tous les poins de corps).


� EMBED Word.Picture.8  ���











[image: image2.png]


_1033410250.doc
[image: image1.png]






