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Fontaine

Vous reconnaissez 'une de ces fameuses fontaines
magiques. Chaque buveur doit lancer @ pour
déterminer I'effet de ’eau magique sur lui. Cela
ne fonctionne qu’une seule fois par héros.

1 : Vous devez boire une potion de guérison, ou un
antidode, ou utiliser un sort de soin, ou bien mourir.
2 : Tirez une carte état “endormi”.

3 : Tirez une carte état “empoisonné”.

4 : Vous gagnez un point de destinée temporaire
utilisable uniquement dans cette aventure.

5 : Vous regagnez l'intégralité de vos PE.
6 : Vous regagnez l'intégralité de vos PV.
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Gnome marchand

Un gnome s’est installé dans cette piéce et
y a établi une sorte de boutique (placez le
buffet et le ratelier d’arme). Il n’a pas d’or, mais
peut vous vendre des potions et de
I’équipement. Les prix sont les mémes
que dans les boutiques hors quéte.

11 peut également réparer une arme ou
armure endommagée pour 50 piéces d’or.

Lattaquer ferait perdre aux héros 2 points
de destinée et 2 rangs d’héroisme.
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Miroir magique

Un grand miroir attire votre attention. Si vous
désirez le regarder de plus prés, lancez ()

: Rien ne se passe. Cest un miroir ordinaire.

: Le miroir affirme que vous étes le plus beau du
royaume. Regagnez tous vos PE (usage unique).

: Vous sentez une partie de votre dme étre
arrachée par le miroir. Perdez 1 point de destinée.

: Cest un miroir de téléportation ! Si vous le
traversez, placez une nouvelle salle 4 Pendroit de
votre choix. Un miroir identique y est situé.

: Votre double maléfique sort du miroir. Il wa que
1a moitié de vos PV maximum. Combattez-le | Son
corps et son équipement disparaissent & sa mor|
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Cette salle est rempli d’'une mousse étrange.
Elle ne peut étre détruite que par le feu ou
Pacide. Si les héros tentent de traverser la
piéce, lancez une fois @ pour déterminer
les effets de la mousse.

1: Les héros sont atteints d’une terrible peste.
Ils prennent tous une carte état “pourriture”.

2-3-4 : La mousse a infecté les héros. Ils
prennent tous une carte état “maladie”.

5-6 : Ouf, la mousse n’a aucun effet.
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“Pentacle

Un pentacle est situé au centre la piéce. Vous

pouvez Péviter en le contournant, mais si vous

marchez dessus, lancez {f) puis défaussez la carte :
: Rien ne se passe.

: Des démons mineurs sont invoqués ! Utilisez les
figurines des gobelins, avec les caractéristiques des
orcs. Leur nombre est égal a celui des héros +2.

iége magique : vous perdez 1 PV et 1 PE.
: Bénédiction : vous recevez +1 PV et +1 PE.

: Source magique : les lanceurs de sorts retrouvent
jusqu’a 2 sortiléges perdus.

: Un démon majeur est invoqué ! Combattez-le !
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“Princesse

Une femme est prisonniére dans cette geole.
Elle est gardée par autant de Guerriers du
Chaos que le nombre de héros + 1 Champion
du Chaos. Ils n’attaqueront pas la prisonniére.

Si les héros parviennent 2 la faire sortir saine
et sauve du donjon, son pére donnera 100
piéces d’or a chaque héros.

La princesse posséde 1 PV et se déplace en
méme temps que le héros chargé de sa
protection. Les autres monstres du donjon
n’hésiteront pas a agresser.
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La piéce est infestée de gros rats ! Les héros
peuvent s’en débarrasser en utilisant de la
mort-aux-rats, ou 2 fioles de poison, ou
encore en langant une boule de feu.

S’ils décident d’exterminer les rats a la main,
chaque héros doit lancer {§f) a chaque tour.
Le résultat indique le nombre de rats tués,
mais obtenir un I leur fait contracter une
maladie ( ). Ils
pourront traverser la piéce quand ils auront
€éliminé au moins 30 rats.
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“Runes

Des runes mystiques sont dessinées au sol.
Si vous marchez dessus, lancez )
: Vous subissez une décharge magique. Perdez 1
PV (ou 2 PV si vous portez une armure métallique).
: Vous étes téléportés dans une piece a placer 2
Pendroit de votre choix (pas de retour arriére).

: Vos armes deviennent temporairement magiques.
Jusqu’a la fin de la quéte, vous recevez +1 dé de
combat pour vos attaques.

: Vos PV et PE actuels et maximum permuttent
jusqua la fin de la quéte.

: Un vil archimage apparait | Combattez-le !
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Salle tournante

Cette salle est circulaire et n’a aucune
issue a part la porte par laquelle vous
venez d’entrer. Un levier est fixé au mur.

Si vous tirez dessus, lancez {§f) et faites
pivoter la salle d’autant de tours que le
résultat du dé, en tournant par la droite.

Si la porte donne sur une salle déja
découverte qui n’avait pas de porte sur
ce mur, considérez qu’il s’agit d’une
porte secréte.
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Une statue attire votre attention. Sur son front est
incrusté un saphir d’une valeur de 300 piéces d’or.
Si vous désirez vous en emparer, lancez

: Une malédiction s’abat sur tous les héros. Ils
perdent 1 point de destinée et le rubis se désagrége.

: Vous vous emparez du saphir mais subissez une
malédiction. Perdez 1 point de destinée et 1 PE.

: Le saphir disparait, rendant la vie 2 un sorcier du
chaos pétrifié. Mais ce dernier vous attaque !

: La statue prend vie ! Il s’agit d’une gargouille.

: Vous déclenchez un piége ! Tirez une carte piége, et
considérez que le test de détection a échoué.

: Vous récupérez le saphir sans incident.
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Tentacules

Cette piéce est une fosse infecte habitée par un
terrifiant monstre tentaculaire. Un pont permet
de la traverser pour rejoindre les issues (au
moins une) ainsi qu'un coffre a trésor non piégé.

A chaque déplacement, le héros se fait attaquer
CGHES

avec 'y \p - S'il perd 2 PV, le tentacule

s’enroule autour de lui. Il doit étre tranché avant

le prochain tour du héros, sinon il sera attiré

sous la fosse et mourra.

Les héros peuvent attaquer les tentacules. Ces
derniers ont 2 PV et se défendent avec ), ¢
et les boucliers noirs. Quand 3 tentacules sont
tranchés, le monstre laisse les héros en paix.
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Cette salle est sombre et respire la
mort. Des crines et ossements sont
incrustés dans les murs.

Placez le mobilier “tcombe” dans la
salle. Utilisez la matrice des monstres
pour placer des morts-vivants.

Lancez également §}) :
: placez une liche +1 coffre
: placez un nécromancien +1 coffre
: pas d’autre monstre
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“Réfectoire

Ca sent la ripaille et la biére ici...

Utilisez obligatoirement une
tuile de grande taille (minimum
15 cases).

Placez les mobiliers “buffet” et
“table” dans la salle. Utilisez la
matrice des monstres pour placer
des créatures.
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Bibliotheque

W
) i
1oy i

S

Vous avez découvert la bibliothéque
du donjon. Placez les mobiliers
“cheminée” et “bibliothéque” dans
la salle.

Lancez §§) pour placer les monstres :

: 1 guerrier du chaos par héros
: aucun monstre
1 gargouille
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Salle de Torture

Horreur ! Ce matériel, cette odeur et
tout ce sang séché ne laissent guére
de place au doute : vous étes dans
une salle de torture. Placez le
mobilier “chevalet” dans la salle.

Utilisez la Matrice des Monstres
pour placer des créatures du Chaos
(pas de morts-vivants).
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Antre du Sorcier

Vous vous trouvez dans la demeure
d’un sorcier. Placez les mobiliers
“bibliothéque” et “grimoire” dans
la salle.

Lancez ensuite )
: placez un sorcier du chaos
: placez un archimage
: la salle est vide
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Vous venez de débouler dans la salle
d’un seigneur de guerre. Placez les
mobiliers “trone” et “table” dans la
salle, ainsi qu’un coffre a trésor.

Utilisez la Matrice des Monstres
pour placer des créatures, et placez
également 1 Champion du Chaos
prés du trone.
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Armurerie

Vous avez découvert ’'armurerie du
donjon. Placez le mobilier “ratelier
d’arme” dans la salle.

Utilisez la Matrice des Monstres
pour placer des créatures.
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Salle /uu’siblc

Cette salle est sans doute la plus
calme et accueillante que vous avez
vue dans ce donjon. Placez le
mobilier “cheminée” dans la salle.

Votre groupe peut s’y reposer une
fois (et une seule) sans risque d’étre
interrompu par des monstres.
Chaque héros blessé regagne +2 PV
et +2 PE perdus.
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Laboratoire

De sombres expériences ont eu lieu
ici. Placez le mobilier “établi
d’alchimiste” dans la salle.

Utilisez la Matrice des Monstres
pour placer des créatures du Chaos.

Lancez ensuite ) pour placer :
: le Shaman Orc + 1 coffre
: le Maitre des Orages + 1 coffre
: aucun monstre supplémentaire
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Cette salle est rempli d’une mousse étrange.
Elle ne peut étre détruite que par le feu ou
Pacide. Si les héros tentent de traverser la
piéce, lancez une fois @ pour déterminer
les effets de la mousse.

1: Les héros sont atteints d’une terrible peste.
Ils prennent tous une carte état “pourriture”.

2-3-4 : La mousse a infecté les héros. Ils
prennent tous une carte état “maladie”.

5-6 : Ouf, la mousse n’a aucun effet.
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Aventurier

Cet aventurier venu faire fortune vous propose
son aide. Si vous acceptez, I’attaquer vous fera
perdre 1 point de destinée. Il se bat avec g

a3 PV et 3 PE, et se déplace de 6 cases. Quand
un héros échoue a détecter un piége, ’'aventurier
tente une détection. A la fin de la quéte, partagez
Por équitablement avec lui et lancez {]

: Laventurier s’en va.

: Il parvient a voler la moitié du butin de
chaque héros (sauf celui de la voleuse) et s’enfuit.

: T propose aux héros de les accompagner
dans leur prochaine aventure.





image3.png
Champignons
<

Cette salle sent la moisissure et contient 20
gros champignons que vous pouvez cueillir.
Quand vous en mangez un, lancez (¥

: Rien ne se passe.

: Vous étes couverts de boutons ! Prenez une
carte état “maladie”.

: Votre teint devient vert et vous vomissez.
Prenez une carte état “empoisonné”.

: Vous obtenez +1 dé sur vos jets de défense
et d’attaque jusqu’a votre prochain tour.

: Vous regagnez I'intégralité de vos PV et PE.
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Chauve—Souris

La piéce sombre abrite des chauve-souris.
Les héros peuvent s’en débarrasser avec une
boule de feu, ou une chouette.

§’ils décident de les exterminer a la main,
'un d’eux doit lancer {§

Le résultat représente le nombre de PV total
perdus par le groupe. I doit étre réparti entre
les héros de la fagon qu’ils souhaitent. S’il n’y
a pas unanimité, la répartition se fait a part
égale tant que possible, en commencant par
les héros qui ont le plus de points de vie.
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Chevalier torturé

Un valeureux guerrier a été fait prisonnier et
se fait torturer par une terrible gargouille.
Celle-ci ne se préoccupera pas des héros tant
qu’ils n’entreront pas dans la piéce et
continuera sa sinistre besogne.

Si les héros tuent la gargouille et soignent le
chevalier, ce dernier leur proposera au choix
de les aider dans ce donjon, ou de leur
proposer ses services a moitié prix pour la
prochaine quéte (il quittera alors le donjon).

Pour connaitre ses caractéristiques, tirez
I'une des cartes “homme d’arme” au hasard.
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La salle est coupée en deux par une large
crevasse. Utilisez la matrice des monstres pour
placer des créatures de Iautre coté ainsi qu'une
porte et un coffre. Les monstres peuvent attaquer
a distance. Les possibilités pour traverser sont :

: en cas d’échec, le héros meurt.

: le héros doit s’attacher a une
corde et un compagnon le retient. En cas d’échec
du saut, le héros perd 1 PV mais remonte.

: les héros peuvent le construire
avec 2 cordes en 3 tours si plus aucun monstre
n’est présent dans la salle.





