Le Calice de Shallya

Aventure originale du site Garlic’s Lair, traduction Fanrax le Nécromancien
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* La femme en capuchon blanc observait le soleil levant. Cétakt Ja promesse d'un
beau jour. Tournant le dos au disque lumineux elle a regardé le temple. A cette
heure du jour, les environs du temple semblaient toujours silencieux et paisibles.
Elle savait que cela allé bientét changer. Dans une heure le temple de Shallya
ouvrirait ses portes aux malades et aux indigents. A partir de ce moment elle aurar
une dure journée de travail devant elle, soignant et réconfortant les fidéles.
Soudain, elle eut le souffle coupé. La porte du temple était ouverte. Elle était sure
davoir fermé Ja porte /a veille. '
Silencieusement elle entra dans le temple. L 'intérieur du temple avait €t€ pillé.
Les bandlits avaient cassé tout le mobilier. Immédiatement la femme a couru au
sanctuaire. Ce qu‘elle craignait été advenu. Sur le plancher, devant lautel/ elle
trouva plusieurs morceaux du Calice de Shallya. Mais aucune trace des pierres
magiques qui €taient serties sur le Calice. Les bandits avaient enlevé les pierres
précieuses. Avec un air terrifié sur son visage la femme quitta le temple. I/ n'y
aurart aucun soin dans ce temple tant que le Calice nait €té réparé et exorcise.
Aprés avoir entendu les mauvaises nouvelles de la bouche méme de la prétresse, /e
capitaine de la garde de /a ville envoya deux enguéteurs. Le premier, Thurgor
Marteau de Fer, un orfévre nain qui a vécu a Middenheim, pour recueilli les
morceaux du Calice brisé, c'est la seule personne capable de réparer le Calice.
L ‘autre personne était un ranger, envoyé pour suivre les fraces et trouver le repaire
des bandiits qui ont volé les pierres de Shallya.
Aprés avoir relevé quelgues indices et suivi les traces des bandits, le ranger est
retournée en ville. I/ avait pu suivre les traces des bandits jusqu'aux montagnes
moyennes. La il avait trouvé les corps des trois voleurs. Le ranger avait également
trouvé une nouvelle trace. Cette piste /'a conduit devant une caverne. Entrer seul |
dans cette caverne aurait été un acte suicidaire, aussi décida t-il de retourner en H
ville. ,
En entendant ceci, le capitaine de la garde s ‘est rendu compte qu'il faudrait une I
forte partie de guerrier pour rapporter les pierres. I/ savait que ses gardes
municipaux nauraient pas la force et les qualifications pour combattre dans I'espac
confiné de la caverne. I/ aurait besoin de quelgques guerriers formés pour ce genre
‘aventures mais il savait également que la seule chose pour laguelle une bande
aventuriers combattrait était [or. Par consequeﬂr il fit la promesse de

écompenser les guerriers qui rapporteraient les b(/oux pour recagnstituer le Calice
ar 1000 piéces dor chqcun.
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Premiére partie : I'entrée

1 Descente d’escaliers

Au fond d’'une caverne les guerriers voient sicadier qui descend dans I'obscurité. Quand ilsearit
dans la caverne ils peuvent sentir la fumée d’'undie bois et d’ordures brilées. La fumée vient de
dessous la porte fermée au bas de I'escalier.

L'escalier est piégé. Des que n'importe quetrigr fera un pas sur la case, identifié par unng
alarme retentira au loin. Cette alarme avertirariesstres de la salle de garde. Si les guerriergerehent
des pieges ils trouveront I'alarme sur un testitidtive avec une pénalité de -1, (le piége est bché).

Si l'alarme retentie, les monstres dans lah@ioe salle seront préts a recevoir les guerriers e
gagneront I'embuscade.

2 La salle de garde (abime)

Si les guerriers ont déclenché l'alarme lisez teci:

Apres avoir ouvert la porte, vous voyez unendeasalle avec un abime fumant au milieu. Vousavoye
également deux portes fermées de l'autre coté@timie, une vers la gauche et une vers la droite. A
travers I'abime se trouve un petit pont en bois!|'&ére c6té de I'abime vous voyez un groupe di€sq
gui commencent a vous tirer dessus avec leursdasgjue vous franchissez le seuil de la salle.iBrexr
les Orques vous apercevez une statue énorme asgede brilants d’un rouge lumineux et une bouche
fumante.

Si les guerriers n’ont pas déclenché l'alaisezlleur ceci:

Apres avoir ouvert la porte, vous voyez unendeasalle avec un abime fumant au milieu Vous voyez
également deux portes fermées de l'autre coté@binie, une vers la gauche et une vers la droite. A
travers I'abime se trouve un petit pont en boistdRd dans la salle vous voyez une foule d'Orques
s'occuper de leurs affaires. Ils sont plutdt étandé voir les guerriers pénétrer dans leur sallg. S
I'autre c6té de I'abime vous apercevez une stataeme avec des yeux brdlants d’'un rouge lumineux et
une bouche fumante.

Il'ya 1l Orques armé d’arcs avec des flechgsoésonnées et d’armes a une main dans la sallgoit
menés par un chef Orque noir armé avec un mareedodk (2D6 + sa force). Le chef est placé sur le
coté de la statue, devant le pont.

Au début de la phase des monstres, la statishe du feu (souffle de feu 3) sur les guerriessia
longtemps qu'ils sont dans cette piece.

Si les guerriers déclanche l'alarme les Orggds salle de garde seront préparés coté statiabtae
et gagnerons une embuscade. lls commenceront desdléches empoisonnées sur les guerriers dés
gu'ils se présenteront dans la piece. Ces fledmslD3 dommages sans modificateurs pour I'enderanc
et l'armure. (Voir les régles pour le poison).&si guerriers ne déclanche pas l'alarme, ils sulpsanles
Orqgues qui seront des deux c6tés de I'abime.

La porte du coté gauche (section 3) est fermié mon verrouillé. La porte du c6té droit est gaiitée.
La clef pour cette porte peut étre trouvée damstze dans I'entrepbt (piece 8).

3 Coude

Apres ouverture de la porte vous voyez un @oglo tourne vers la droite. Sur le plancher vous
apercevez quelques traces de tres grands pieds @galement une odeur de cuisson de viande agc d
oignons et de I'ail qui vient du fond du couloir.

Note pour le MJ : Vous devez d'abord placecaude au lieu d’'une jonction. Les guerriers doivent
d'abord rechercher la porte secrete pour trousetrée du couloir avec le cercle magique. De ¢atien
vous pouvez étre sar que les guerriers feront ddafage au géant dans sa taniére avant qu'ils ipieiele
équipement dans I'entrep6t, I'aventure tournenaitlésastre si les guerriers devaient faire faggant
sans leur équipement.



4 Taniére du géant.

Apres ouverture de la porte vous voyez unnigdans le coin de la salle. Il tient un grand pldé
viande sur ses genoux. Vous ne voulez pas sawoircd' morceau de viande vient. Dans l'autre coynal
un coffre.

Deés que le géant vous verra il jette le plateetut a I'attaque en hurlant :"ENCORE, PLUS DE
VIANDE!M"

Le géant attaque des que les guerriers entrdems la salle. Le coffre dans le coin contient le
"TREZURS" personnel du géant. Il y a 1D6 cartesrélgor de donjon dans le coffre.

5 Le cercle magique
Apres ouverture de la porte secrete vous vayiegrand couloir avec un cercle en pierre sur le
plancher. Le cercle semble rayonner des puissan@giques.

Les guerriers ont deux choix. lls peuventsapar-dessus le cercle, pour cela ils devronisigus
test, en cas d'échec ils tombent dans le cercldiédy les guerriers peuvent marcher et s'arrétes te
cercle. Pour n'importe quel guerrier tombant ouctmant dans le cercle, lancer 1D12 sur le tableau
suivant :

1D12 Résultat
1 Maudit le guerrier perd un point de chance, de facon peemte.

Convocation Lancer sur le tableau des monstres approprigiaetr les monstres n'importe
ou dans la ligne de vue. Les monstres gagnent lisoalole

3-6 Rien ne se produit

Pouvoir magique. Si un magicien se tient sur le cercle, il regaipues ses points de pouvoir
permanents utilisés.

Curatif . Un guerrier qui se tient dans le cercle est gilgtioutes ses blessures et gagne un

10-11 int de vie définitif,

12 Chance.Un point supplémentaire de chance pendant cettauaee

6-7 Coudes

Les couloirs tortueux s’enfoncent au plus pnofdu donjon. Sur le plancher vous voyez quelques
morceaux d'épées et de boucliers cassés, maijsal aicune arme qui pourrait encore étre utilisaldle
I'extrémité des coudes vous voyez une porte aweeépge et un bouclier cloués dessus. Derriéere itgepo
tout semble silencieux.

Les coins sont vides excepté les morceaux sabaames et de boucliers sur le plancher. Il g
d’utilisable pour les guerriers parmi ces débris.

8 Entrep0t

Apres avoir ouvert la porte, vous voyez unegiéde avec beaucoup d'armes cassees et des mawrcea
d'armure sur le plancher. Dans un coin vous voyeratelier d'armes avec quelques épées décentes et
quelques boucliers. Dans le coin opposé de I'actté de la salle il y a un coffre.

Entre vous et le coffre il y a plusieurs Orqgassemblent garder le coffre.
Il'y a 6 Orques avec des arcs et 6 Orgues aveamume a une main dans la piéce. lls sont menésmpar u
seigneur chamane Orque.



Le ratelier d'armes contient 2D6 épées et 2m&lers. Les guerriers peuvent employer ces arhess.
dalles du sol autour du coffre sont piegées. Dasqguerrier fera un pas sur ces pierres la parteette
piece se fermera avec un claquement sec, et urergagaz verdatre se répandra depuis le plafotal de
salle. C'est un gaz soporifique qui endormira teagjuerriers pour plusieurs tours. Des que lesiguge
s'éveilleront ils noteront que tous leurs équipetnarmes, armures et autres ont disparu. Pour leevlJ
sera tres amusant a jouer, plus de maux de té&ejetudes capacités de combat des personnages. Vous
pourrez les laisser garder un objet par guerrareggemple le baton de magicien, un manteau oujgeel
chose comme cela. C'est ce que les orques n'onuges bon de ramasser. Apres cet événement vous
devez utiliser un tableau de monstre inférieur pesieévénements imprévus. Vous pouvez donner a
chaque bande de monstre que les guerriers troyy@nhasard, un objet qui appartenait aux gueries
cette facon les guerriers regagnent leur équipefeatement. Les guerriers trouveront le reste de le
équipement dans I'amas de trésor du Troll dansv/kan 1.

Apres que les guerriers soient réveillés ilsveat ouvrir le coffre. Dans le coffre se trouvelef pour
l'autre porte de la salle de garde (piece 2).

Seigneur chamane Orque

Mouv | Combat | Tir | Force | Endurance | PdeV | Init | Attaques Or |Armure | Dommages

4 3 5+ 4 5(7) 42 5 3 2870 2 2D6/3D6 (5+)

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2/3/4/4/4/4/5/5|/5|6

Magie Orque 3

Dissipation magique 5+

Résistance magique 4+

Brassard d'Agrog le tueur Endurance +1D6 contre toute forme d'attaque.

Masse d'Urgrash I'lmpitoyable : La masse cause une blessure supplémentaire gaunili guerrier
frappé. N'importe quel guerrier essayant d'attatpueronstre subit un -1 pour toucher.

9 Jonction

Apres ouverture de la porte verrouillée vougemune jonction vide. En avancant dans la jonctiauns
voyez un passage vodté vers la gauche et uneymmda droite, derriére le passage vodté tout demb
silencieux, derriére la porte vous entendez untl@trange.

Il'y a un piege de fosse dans la jonction. Nonte quel guerrier qui tombe dans le piege de=feabit
4D6 blessures. C’est un puits profond avec des nugpseux. Il y a deux fagons de sortir du puitst So
avec une corde (le plus sdr), soit le guerrier pesatlader. L'escalade prend deux tours dans lssigue
guerrier doit réussir un test de force, (un testrphaque tour qu'il monte). L'échec signifie qeetombe
au fond du puits subissant encore 2D6 blessuteékbuait dans le premier tour qu'il montait, 4D6
blessures s'il échouait dans le deuxieme tour dlade. Se rappeler que n'importe quel guerrier ans
puits n'est plus sur la méme section, ainsi il &gt pas étre guéri par certains sorts curatifs.

10 Taniere des Trolls

En se tenant devant la porte fermée, vous detean son mat suivi d'un gémissement. Vous eztende
également une voix grave marmonner : " Hmmmm Suppec vaq s’'régalddeé ".
Apres ouverture de la porte vous voyez un grandl dieopierre, penchés au-dessus d'un gobelin de la
nuit étroitement ficelé qui prie pour sa vie tangisun autre Troll de pierre allume un feu sous une
grande marmite. Juste comme vous entrez dansikréame premier Troll jette le gobelin de la ndéns
la marmite.



Si les guerriers veulent sauver le gobelinadedit ils doivent agir vite. Le gobelin mourra d&#D3
tours (lancer 2D3 pour voir quand il meurt). Leegier doit juste se déplacer jusqu'a la case iiieat
par un X et faire un test de force réussi pour salevgobelin de la nuit en renversant la marnhiée.
gobelin de la nuit reconnaissant donnera aux grsrune piece de jeu d’échec (un cavalier) avec les
mots: "le mouvement, rappelle-toi" aprés quoidrguira au loin aussi rapidement que possible.

Apreés avoir tué les Trolls les guerriers pedivenhercher des trésors dans cette piece. Lefearik
contient 500 pieces d’or et un objet volé aux gaes (choisi aléatoirement). Le baril ouvert centiun
liquide. Chaque guerrier qui boit au baril doitréaun test sur le tableau suivant pour voir cesqui
produit :

1D12  Résultat
1 Poison.Le guerrier doit dépenser 1 point de chance ourimou
2-4 Somnifere.Le guerrier tombe endormi pour 1D6 tours.
5-8 Chance.Le guerrier gagne un point de chance qui doit@ifisé sur cette expédition.

9-12 | Curatif. Le guerrier est guéri de toutes ses blessures

11 Jonction

La jonction est vide avec une porte a droitaret porte a gauche. Derriere la porte de gauchesvo
entendez quelques cris étouffés. Sur le planchardrquelques débris de champignons.

La jonction est vide excepté les morceaux @angignons sur le plancher qui sont tres petitagttn’
aucun effet quand les guerriers les mangent.

12 Salle du chamane

En ouvrant la porte vous voyez un chamanelgobe la nuit et 5 gobelins de la nuit fanatiquesa
boulet et chaine, machant des champignons. Enwayant entrer dans la piece, les gobelins fanatique
balancent leur boulet, vous attaquant aussi rapigehgue possible.

Le chamane dans la piece est un champion cleguarelin de la nuit, les autres gobelins de la nui
sont 5 fanatiques qui attaqueront des que lesigteouvriront la porte.

Chamane gobelin de la nuit
Mouv | Combat | Tir | Force | Endurance | PdeV | Init | Attaques Or |Armure |Dommages

4 2 4+ 4 4 12 3 1 830 - 2D6

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10

Pour toucher 34/4/4/4/5/5/6|6|6

Magie gobeline 2
Résistance Magique 5¢anneau)
Arc d'os : 1D6 x force du porteur blessures et +1 pour toucher

Placer le chamane aussi loin que possible et atestguerriers a I'entrée de la salle avec lestiqmes.
Apres avoir tué les monstres les guerriers peuwestiercher des trésors. Suivre les régles norrpalés
les trésors.



13 Caverne des champignons

Aprés ouverture de la porte vous vous troaeant un grand tas de champignons entassé dans le
coin de la salle. Vous voyez également une auttte pers la gauche.

La porte vers la gauche est fermée, mais noowidée. Les champignons entassés dans le cain so
des champignons Bonnets fous que le chamane prépardes gobelins de la nuit pour les rendre
fanatigues. N'importe quel guerrier en mangeanietéaliéné pour 1D3 tours pendant lesquels ibaka
le guerrier le plus proche. Aprés ces 3 tours fietsedes champignons s’estompent. Il n'y a aucésot
dans cette chambre.

14 Coude

Le coin semble vide, mais dans le lointain ventendez quelques bruits de pied, marchant auléesm
rapidement.

Le coin est piégé. Il y a un fil de fer justedessus du plancher qui active un piege a fouains th
section 17, si un guerrier fait un pas sur lediil,éclair de foudre jaillira au fond de la sectioh frappant
le premier guerrier sur son chemin. L’éclair caBB® dommages. Apres qu'il est frappé un guerrier,
lancer 1D6. Sur 3 ou plus I'éclair de foudre frappguerrier le plus proche. Continuer a lanceqyiss ce
que le résultat soit 1 ou 2, alors I'éclair de fiuftappe la terre. Au début de chaque tour (diprphase
de pouvoir) I'éclair de foudre se réactive jusqeeaque les guerriers désactivent le mécanismeldans
section 17.

15 Jonction

Tout dans cette jonction semble silencieuxs voentendez aucun bruit et vous ne voyez aucustraon
mais vous avez I'impression d’étre observé. Voysz/quste un passage volté devant vous et une porte
vers la droite. Cette porte est fermée.

La jonction est vide. Devant la porte il y aatye cases piégées de puits hérissé de pointeguésrier
tombé dans un puits subit 3D6 blessures. Il s'eenfpgdlement sur 1D6 pieux, qui font 1D6 dommages
additionnels chacun. Pendant que le guerrier est ldgpuits, il n‘est plus sur la méme sectionlgueste
de la bande, il ne peut pas étre guéri par cersairts.

16 Taniere D'Ungrak

Dans cette salle il y a un groupe de Peaukeggprét a combattre, ils vous attendent. Vouszoye
également un coffre dans un des coins et un Omaiment grand et laid qui semble commander la
bande de Peaux vertes de cette piece.

Si les guerriers ont déclenché I'éclair de feudians la section 15, les Orques seront avertis et
gagneront I'embuscade autrement I'ordre normatlades s’applique.
Il'y a 15 Orques noir dans cette piece menés pgraknun seigneur de guerre orque. |l y a égalennent
seigneur chamane orque dans cette piéce. Desgjgaderiers entreront dans la salle une alarmatiete
au loin. A chaque 1D6 tours un groupe de renfarigeajusqu'a ce qu'Ungrak soit mort, lancer sur le
tableau approprié pour voir quels renforts arrivent

Dans le coffre il y a une clef pour ouvrir larfe du niveau | dans le Hall des passages. Ceftest
une pierre étrangement incurvee. Il y a égalemeitasor de pieéce objectif pour chaque guerriesda
coffre.
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Ungrak seigneur de guerre

Mouv | Combat | Tir |Force |Endurance | PdeV | Init | Attaques | Or Armure |Dommages

4 4 6 4 5(8) 33| 5 4 1100 3 2D6/3D6(5+)

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2334|444 /4|5|5

Ignorer la Douleur 5+

Gluvvz de Deff +1 en force, +1 attaque

Collier de Vengeance N'importe quel guerrier a coté du porteur a la éin tour subit 1D6 blessures
sans modificateur. Ce sont des dommages mortels.

Lame du damné Double dommages.

Grak, seigneur chamane

Mouv Combat | Tir [Force | Endurance | PdeV | Init | Attaques | Or Armure Dommages

4 3 5+ 4 5(7) 42| 5 3 2870 2 2D6/3D6 (5+)

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2/3/4/4/4/4/5/5|/5/|6

Magie orque3

Dissipation magiques+

Résistance magicgpi4+

Anneau de feu maudit déclenche un éclair de foudre sur un guerrier ague tour .Touche le guerrier
avec 4+. Si l'attaque touche le guerrier il subR@+ (2 x niveau du donjon) blessures sans
modificateurs pour I'armure.

Epée de massacreut: 1D6 blessures. Si le jet pour toucher était Yl des points de vie du guerrier
est perdu pour toujours.

17 Coude

En observant le passage voUté, vous voyezaigeqe du c6té opposé du coude. Il est a coté dada
d'ou les éclairs de foudre semblent provenir.

Le coude est vide. Les guerriers peuvent désaante piége a éclair de foudre en abaissantinpe.

18 Hall des passages

Vous entrez dans un Hall avec trois porteso# cde chaque porte il y a un trou.

La clef en pierre de la taniere d'Ungrak odarporte du niveau 1. Si les guerriers emploiemidhen
pierre sur une mauvaise porte, une alarme retegttiess guerriers seront immédiatement attaquéarpar
groupe de monstres, lancer sur le tableau des resregiproprié.



Portes normale:

"'|.|—.|"-|"

Niveau &

Niveau Z

Niveau 1
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2° partie : Le puits visqueux

Notes

Le sol dans ce niveau de donjon est couvepbde. Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 pauwtter
il doit faire un test d'initiative. S'il échoueribque de glisser et de tomber au sol et doit lahbPé sur le
tableau suivant :

D6 | Effet
1 Le guerrier tombe et reste a terre pour le @stee tour.

2 - | Le guerrier parvient a ne pas tomber mais il estsupé a rester sur ses pieds, qu'il ne peut rien
5 faire d’autre ce tour.

6 Le guerrier reste sur ses pieds et peut contsegeactions.

Chaque fois que les guerriers rencontrent dessldalhs ce niveau, se sont des Trolls de riviére.

Trolls de riviere

Mouv |Combat | Tir [Force |Endurance @ PdeV | Init | Attaques Or |Armure 'Dommages

6 3 6+ 5 4 30 1 3 650 - 2D6

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2344 4/4/5/5/5/6

Troll de riviére:
Peur : 6
Régénération 2
Boue :
La peau des Trolls de riviere exhume des vapexiques qui font suffoquer les guerriers. Quihsd
trouve a coté d’'un Troll de riviere n'importe qgekrrier est a -1 pour toucher.

1-2 Escaliers

Aprés I'ouverture de la porte dans le Hall geessages, vous voyez un escalier couvert de bouger me
dans l'obscurité. L'escalier est trés glissant

Laisser les guerriers faire un test d'initiatpour chaque marche qu'ils descendent sur lebegsc&'ils
ne réussissent pas le test, le guerrier glissagn® I'escalier dans la section 2. Si n'impore gquerrier
se tient devant un guerrier qui glisse, ce guedtétrfaire un test d’initiative avec -2 de pénalitin échec
signifie que le guerrier glisse aussi. Un guemjigirglisse subit 2D6 dommages.

A l'extrémité des escaliers il y a une porteveste de pointes. N'importe quel guerrier qui glisentre
cette s’empale sur les 2D6 pointes qui causentddd@mages chacune.



3 Piece de garde

Apres avoir glissé en bas des escaliers et @tnaesreleve, vous vous trouvez devant une porisdée
de pointes. Derriére la porte tout semble silengieu

Il'y ade 2 Trolls et 8 gobelins de la nuiiai&e et bastonneur dans la piéce. Les rétiairagedbprendre
guelques guerriers au filet et laisser les Tratsflapper. Donner aux deux Trolls des objets Eedés
guerriers pour les aider a battre les guerriers.

Suivre les regles normales pour les trésors datie piéce.

4 Coude )
Le coude semble vide. A I'extrémité se troueepamte en bois
Le coude est vide.

5 Taniere des araignées

Apres avoir ouvert la porte vous voyez uneesadluverte de toiles d'araignée ainsi que 3 araggné
géantes se précipiter vers vous.

Il y a trois araignées géantes dans cette cteanduverte de toile. Il y a une porte secréte tmosin
derriere I'enchevétrement de toiles. Les guerppetsvent trouver cette porte en brdlant les toiles
d’araignées (ceci prend un tour), ou recherchedess secretes (pendant que les murs sont couleerts
toiles, les guerriers ont une pénalité -2 en chartles portes secretes).

6 Salle du trésor

En poussant pour ouvrir la porte secréte, vaogez une salle couverte de boue avec trois Tgalldant
un coffre énorme.

Le plancher dans cette chambre est bien pissagit que le reste du donjon. Si un guerrier lamce
pour toucher il se retrouve face a terre pouroum, tpuis lancer un autre D6 : sur 1 a 3 il redieri, sur 4
a 6 il peut combattre normalement. Il y a troisliBrqui gardent le coffre.

Dans le coffre les guerriers trouveront le restéede équipement perdu et un bonus de 500 pieces d’

7 Passage

Aprés avoir regagné la taniére aux araignéessveooyez un passage vide avec une porte en pierre a
I'extrémite.

Le passage est vide

8 Puits de gaz

Vous étes debout devant une rune gravée quorte en pierre. Vous n'avez jamais vu, avant,ared
de porte.

La porte est piégée. Si les guerriers essajyeuntrir la porte avant de rechercher des piegepjege se
déclanche. C'est une boule de feu qui exploseesiz fangées de cases devant la porte. Chaquéeguerr
dans cette section subit 4D6 dommages 4D6 modi§ékement par I'endurance.

Au centre de la salle il y a une trappe fermanpuits rempli de gaz. Aussi longtemps que lesrigrs
ne soulévent pas la trappe rien ne se produgpellvent rechercher des piéges sur la trappe ais i
trouveront rien, la trappe n'est pas piégée, [gpdouche juste le puits. Le puits est rempli djan tres
corrosif. Dés que les guerriers ouvriront la trappegrand nuage verdatre se répand dans la sak. (D
gaz tres corrosif mais il ne fait aucun mal auxrgaes. Ce gaz ne dissout que les métaux. Il padd@l
tours pour dissoudre un objet en métal. Faire udgalés secret, si les guerriers sont toujours t#apiece
aprés ce nombre de tours ils perdent chacun un @Bggoire en métal (anneaux, armes, armure efi...)
les guerriers sont toujours dans la piece aprgsréamiers 1D3 tours, lancer un autre 1D3 etc...

9 Passage
Aprés avoir quitté a la salle, vous voyez usspge vide avec une porte en bois a I'extrémité.
Le passage est vide



10 Le plateau d'échecs

Les guerriers se tiennent avant une porte es &vangement sculptée. Elle ressemble au cavdligr
jeu d'échecs.

Cette piéce est un piege. Il y a seulemensdsdans cette chambre qui sont sures. Les gseataeront
sauter de case en case pour rejoindre la sectioaudeir 11. Les cases identifiées par X et O soinés.
Les guerriers doivent faire un test d'initiativeup@oir s'ils peuvent sauter sur une case sécufisepas
leur dire ou se trouve ces cases). S'ils ne papasrieur test ils pourraient sauter sur une aatse dans
cette piece. Lancer 1D6 et regarder sur l'imagke guierrier débarque.

il

Endroit ou le
guerrier veut
4 sauter 2

J-6

Toutes les fois qu'un guerrier débarque sureacase non sécurisé, il active un piege. Lanadesu

tableau suivant pour voir ce qui se produit

1D10 | Effet

1 Fléchettes 1D6 fléchettes jaillissent du mur causant chadlD@ blessures sans modificateurs.

Fléchettes empoisonnée4D3 fléchettes jaillissent du mur causant cha@D@ blessures sans
2 modificateurs. Si un guerrier tombe a 0 point dead moins par une fléchette empoisonnée il lerd
1 en force de maniére permanente.

Bloc de pierre.Un bloc en pierre écrase un guerrier causant §LBiGeau du guerrier) blessures.

3 relancer 1D6. Sur un 1 le bloc écrase I'armure.

4 Eclair de foudre. L’éclair de foudre cause 3D6 dommages. Apres frajiipe un guerrier lancer
1D6. Sur 3 ou plus I'éclair frappe le guerrier lagpproche.

5 Faux. Les faux affecte tous les guerriers dans la pgéoausent 2D6 dommages sans
modificateurs.

6 Puits. Le guerrier dégringole dans I'obscurité. Il s@i6 dommages quand il touche le fond. Aul

prochain tour le guerrier peut sortir du puits.

Puits garni de piques.Le guerrier dégringole dans l'obscurité. Il s@i6 dommages quand il
7 touche le fond, mais le guerrier s'empale égalesgnies 1D6 pieux, qui causent 1D6 dommag?:s
chacun. Le guerrier a besoin d'aide pour sortis ldor puits.



Bombe.La bombe explose sur en secteur de 3 x 3 casedeagaerrier au centre. Le guerrier au
centre subit 4D6 dommages, n'importe quel guedaes le reste des 3 x 3 cases subit 2D6 dommiages.

Arbaléte. Le guerrier qui déclenche le piege est frappé pé&rdddreaux d’arbalete qui causent 1D€| +
4 dommages chacun.

Guillotine. La lame de la guillotine s’abat sur les jambegderrier. Ceci cause 2D6 dommages
10 | seulement modifié par I'endurance. Si le guerrgrdessé il a -1 en mouvement de fagon permanente
ou jusqgu'a ce qu'il soit guéri dans la hutte duriggéur.

11 Coude

Le coude semble vide. En passant le coin, voysz une grande porte en bois.
Le coude est vide.

12 La taniere de l'ogre
Apres 'ouverture de la porte vous voyez ugs grande caverne. Devant vous, vous voyez un crane
énorme dessiné sur le plancher. A l'extrémitéadgalle il y a deux coffres. Entre votre bande derger
et les coffres il y a une grande bande d’ogres@atydies qui attaquent des que vous ouvrez la porte.
C’est la salle objectif de cette section dejadion
Cette piece est gardée par un chef de gueres é@gres et un seigneur chamane orque. Les ogres
attagueront tandis que le chamane reste en rptnaitlancer ses sorts.
Coffre 1. Ce coffre contient un trésor de piéce objectiirpchaque guerrier.
Coffre 2. Ce coffre contient une des trois pierres magigiue€alice de Shallya. Il y a également
une clef en pierre pour ouvrir une porte dans I# ¢l passages pour le niveau 2.

Le coffre est piégé. Si les guerriers ne restient pas de piege avant d'ouvrir le coffre ugeid'eau se
déclenchera, inondant ce niveau entier en 12D&taimsi les guerriers auront seulement un temputeke
pour combattre les monstres est quitté la cav&iis.€chouent, ils sont morts.

La pierre bleue magique. La pierre bleue que les guerriers trouveront dcsffre est une pierre
magique, volée sur le Calice de Shallya. Cetta@i@mun pouvoir magique. Une fois par aventurada®
guérira tous les guerriers sur la méme sectionutes leurs blessures. De plus, le porteur deslaigoest
immunisé au poison. Chaque fois que ce guerriat dab dommages par le poison, il ne subit que des
dommages normaux

Le crane. Le crane forme le centre d'une zone de 4 x 4scas@magie. Aucune lanceur de sort se tenant
dans ce secteur ne peut lancer de sort, leursesirsans effet (s'ils essayent de lancer unisoperdront
leurs points de pouvoir comme s’ils avaient larecédrt avec succes).

Sknar, Seigneur chamane Orque

Mouv | Combat Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or |Armure | Dommages

4 3 5+ 4 5(7) 42| 5 3 2870 2 | 2D6/3D6 (5+)

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2/3/4/4/4/4/5/5|5/|6

Magie orque3

Dissipation Magiques+

Résistance magiqué+

Brassard d'Agrog le tueur : +1D6 en endurance contre toute forme d'attaque
Arc d'os : 1D6 + force du porteur et - 1 en capacite de tir.



Wulf, Chef de guerre ogre

Mouv | Combat | Tir | Force | Endurance PdeV | Init | Attaques Or | Armure | Dommages

6 6 2+ 5 6(8) 38 6 5 2500 2 3D6

Combatennemi|l1 |2 3/4|5/6|7 89|10
Pour toucher 2/3 3 34 4 4 4|44

Chef de guerre ogre

Peur 8

Armure du fer maudit. Cette armure ajoute la force de 'attaquant aleance du porteur.
Le manteau des ombresLes attaquants ont -1 pour toucher.

L'épée de la folie.Donne au chef de guerre ogre une terreur 8

Ogres
Mouv | Combat Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or 'Armure K Dommages

3 3 5+ 4 5 13 | 3 2 400 - 1D6/2D6 (5+)

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 2/3/4/4/4/4/5/5|/5/|6

Ogres
Peur5

Retour vers le hall des passages




Escalier glissant —

Porte normale

Portes a
Coffre 1 pointes

Zone anti-magie

Trappe du puits

! *' Coffre 2

Le Calice de Shallya — Le puits visqueux



3° partie : Les trois chamanes fous

Notes

Trois chamanes orques ont divisé une caverner&nen 9 sections. Il y a des portes magiques entre
toutes ces sections, excepté les deux portes gurel@ées aux escaliers. Ces portes magiquesmédset
a des miroirs liquides énormes, si un guerrierecsdl main dans une de ces portes magiques, ih@as
Voir cette piece et sa main non plus. Le sens gladément dans ce donjon est un peu imprévisie, |
guerriers peuvent vouloir aller a I'est mais ilsipaient finir vers l'ouest. Des qu'une partie gesrriers

veut se déplacer pour quitter une piece, lancer, et de dés déterminera la direction dans lbejles
guerriers se déplacent.

Les trois chamanes fous
Déplacement des guerriers

4

¢ Piece —

ﬂ 2
Sur un 5 ou un 6 les guerriers se déplacent
comme ils veulent

Ainsi si les guerriers veulent entrer dans wike s I'ouest, ils devront lancer un 1, 5, ou 6WBUD6,
n'importe quel autre résultat les transporteromsdane autre piece.

Déplacement entre les salles

> 1 K

vsgm




Ainsi, par exemple quand les guerriers sonsdampiece 4 et qu’ils veulent entrer dans la sall@ord,
ils devront obtenir 4, 5 ou 6. Un résultat de 1ttaasportera a la piece 3, un résultat de 2 éesportera
a la piece 10 et un résultat de 3 les transpoétéagiece 2.

Dés que les guerriers entreront dans la pieoee8re les neuf salles sur la table. D'abordgesfout,
elles font toute partie de la méme caverne et eorgklieu, cela facilite votre travail comme MJ.

Les 3 chamanes

Chaque fois que les guerriers rencontrent dessires dans ce niveau de donjon, le groupe detrsons
sera accompagné d'une forme d'esprit apparteriamt des trois chamanes. Cette forme d'esprit bdbit
chef du groupe de monstres que les guerriers aonbrgrés. lls ont les mémes caractéristiques et®bj
magiques que le chamane qui les possede. Cette flasprit peut étre tuée de deux manieres :

Tuer la forme d'esprit. Chaque fois que ceci se produit le vrai chamageitréD6 blessures. Si ceci
se produit les guerriers entendront un cri de dowé de colere quelque part loin, tres loin danddnjon.
Noter combien de blessures chaque chamane recoit.

Tuer tous les monstres normaux du groupe de mestre. Des que tous les monstres seront tués, la
forme d'esprit se dissoudra et disparaitra. Leclramane ne recevra aucune blessure de cette facon.
Lancer pour voir quelle forme d'esprit accompagngrbupe de monstre.

Grabsnuk
Targrak
Bargrut

Les trois chamanes ont également développé dessp@tiaux “Speziul Trikz”. Lancer 1D6 pour décider
ce que le chamane fait :

1-2 Echec
3-4 Le chamane lance un sort du livre de WarhammertQues

5-6 Le chamane lance un Speziul Trik

Chaque fois qu'un des trois Chamanes lance un@8ge# (ou une des formes d'esprit lancer 1D12 et
regarder sur le tableau suivant.

Speziul Trikz

1 | Stickz . Le chamane plante une extrémité de son baton feemiedans la terre, dirigeant l'autre
extrémité vers un guerrier au hasard. Le batofeldiune lueur verdatre et apres quelques secanués
éclair vert clair frappe le guerridrarme que le guerrier tient se change en batdsoenpour 1D6
tours (lancer les dés en secret et ne pas diraewigr combien de tours cela prendra avant gserte
ne disparaisse). Le guerrier a 2 options. Il peehgre une autre arme, ce qui lui prendra un taur o
peut combattre avec le baton en bois (dommages. Hdgpur toucher, le guerrier obtient un 1 quar|d
il combattra avec ce baton en bois, le baton sseca®n deux et 'arme sera perdue pour toujours.

2 | Webz. Le chamane se dirige vers un guerrier choisiamatd en sifflant entre ses dents. Une chairie
magique sort de ses doigts et s’enroule autoudurigr. Le guerrier tombe a terre couvert de amin
Le guerrier doit faire un test réussi de force mmilibérer. Tant gu'’il est enchainég, il ne pet fadre
autre chose, y compris jeter des sorts. Tous lesstres qui attaquent le guerrier enchainé ont +2 pp
le toucher.

3 | Fumm. Un nuage de fumée émerge du nez du chamane ehsentre sur un espace de 4 x 4 cases sur

le plateau. Les yeux des guerriers pris dans lgengant irrités. Le guerrier a -1 pour toucher;ason
de sa mauvaise vision. L'effet dure jusqu'a lalfipprochain tour.



4 | Roch wolant'. Le chamane saisit quelques cailloux dans un deaszset les jette a un guerrier.
Pendant que les cailloux sont en l'air, ils augmeinde taille jusqu'a ce qu'ils soient aussi grapes
des poings d'orque. Il y a 2D6 rochers qui font o images chacun.

5 | Lanz' ténébreuz. Le chamane leve ses mains vers le ciel. Un nuages@ forme au dessus de ses
doigts. Le nuage se divise en deux et de chaquie paend la forme d’une lance noire. Le chamare
lance alors les lances sur un guerrier. Il y a HD@es. Faire un jet de tir pour chaque lance. Ghag|
lance qui atteint son but cause en dommage 2D6orda du chamane seulement modifié par
I'endurance.

6 | Cervo’ furtiff. Le chamane commence a regarder fixement un gudrgeguerrier perd sa volonté
pour combattre et agir. Le MJ dirige le guerrieggu'a la fin du prochain tour et peut le déplatée ¢
faire agir comme il veut.

7 | Bleedz pointu.Le chamane commence a chanter une chanson étrangeigde langue que le guerrier
ne peut comprendre. Pendant que le chamane psalteachant, les armes de tous les orques sur
cette section commencent a rougeoyer. Les armésieeenues extra pointues, en consequence Izs
orques gagne un dé supplémentaire de dommage drattant ce tour.

8 | Appel da Boyz.Le chamane lance un cri de guerre immédiatemenparte secrete s'ouvre et 1DE
orques entrent dans la salle prét a attaquer inateddent.

9 | Transport. Le chamane dirige son baton sur un guerrier. legrgar est souleve en l'air et est
transporté sur une autre case (au choix du MJ) lddigme de vue du chamane.

10 | Liage de languele chamane pointe son baton magique sur un guséotiéeen tirant la langue. Avec
son autre main il fait le geste de couper sa langeiguerrier ne peut plus faire aucun bruit odgrar
jusqu'a la fin du prochain tour, ainsi il ne peas pancer de sort jusqu'a ce que l'effet du sort se
dissipe

11 | Swop cazeslLe chamane commence a onduler ses mains entidgmoercles. Deux guerriers au
hasard sont soulevés en l'air et permutent legear le plateau.

12 | One of Uz Le chamane regarde un guerrier et commence finetnehanter, "un d'uz ! Un d'uz!"
tout en se dirigeant vers ce guerrier. Le gueagttransformé en orque pour 1D3 tours car le
chamane a implanté une personnalité orquinienmegiuerrier. Le joueur commande toujours son
guerrier, mais toutes ses caractéristiques sontigiess a celle d'un guerrier orque, excepté lasp:
pour toucher, qui demeurent les mémes (rappedst pas transformé en chamane, juste en orque de
base.) Le guerrier garde tous ses objets, et ps@mployer. Cependant, le guerrier ne peut ne pas
employer ses qualifications, ou utiliser ses capadale jeteur de sort. Si un objet qu'il portegexi
des capacités de jeteur de sort comme les objetgdeien, alors il ne peut pas étre employé.

1 Descente d’escalier

Vous voyez un escalier descendre dans |'olécdril'extrémité de I'escalier il y a une grandetp en
bois fermée. L'air dans ce passage vous donnentirsmnt étrange, ¢a sent la magie et des frissons
courent le long de votre échine.

L'escalier est vide. A I'extrémité il y a unarfe en bois qui s'ouvrira dés que les guerrigesnatront
I'extrémité de I'escalier. Quand ils examinentliéesis voient trois portes qui semblent faitesnaeoir
liquide.

R



2 a 10 Salles magiques

J'ai voulu que la présente partie soit une Erapfilade de piéce de donjon remplies de monstrds
pieges. Il n'y a aucun ordre logique a la manierg tes guerriers entreront dans les salles, §assi
décidé de faire un tableau sur lequel vous pouarezer 1D6 des que la bande de guerrier entrera dan
une nouvelle salle car il semble impossible d’ergri@e niveau d'une maniere logique et avec une
description compléte pour chaque piece. J'ai &teaegle car il y aura des salles que les gusrrie
visiteront plusieurs fois et il y aura des sallas tgs guerriers n'atteindront jamais.

La premiéere fois que les guerriers entrent danspigte, lancer sur le tableau suivant :
1 Lancer sur le tableau d'événements du livretémiere du seigneur orque ».
2 Lancer sur le tableau d'événements du livre gleseavancées de "Warhammer Quest'.

Prendre une carte d'événement. Dans le cas d'veadeamonstre. Lancer sur le tableau des

3
monstres.

4 Lancer sur le tableau de pieges.

5- 6 | Lancer sur le tableau des monstres.

Si les guerriers entrent dans une salle qaiitsdéja visité avant (prendre des notes ! !) lad&# sur
le tableau suivant :

1 Lancer sur le tableau d'événements du livreténi€re du seigneur orque ».
2 Lancer sur le tableau d'événements du livre gleseavancées de "Warhammer Quest'.

Prendre une carte d'événement. Dans le cas d'tbeeedeamonstre. Lancer sur le tableau des
monstres.

4-6 | Rien ne se produit

11 Escalier

Vous vous tenez sur un petit escalier menamiegporte. Derriére la porte vous entendez une gjean
mélopée.

L'escalier est vide. La porte est fermée maisverrouillée. Si n'importe quel guerrier s'enguik
chant le laisser faire un test d'initiative. Sdussit il identifiera le chant comme un sort denchiae orque
en train d'étre lancé.

12 La taniére des chamanes

Ouvrant la porte vous voyez une grande saléeglusieurs niveaux. Vous entrez dans la salle au
niveau le plus bas. Au niveau le plus éleveé voysaet entendez les trois chamanes psalmodier leurs
mauvais sorts. Entre vous et les chamanes, il yedogges Trolls et ogres qui sont les gardes dusdes
chamanes. Vous voyez également un coffre dansswoafes.

Les 2 Trolls protegent les deux petits escalieenant au deuxieme niveau de cette piéce. Lgse$ o
sont en retrait derriére les Trolls dans le caksurolls seraient massacrés. Les chamanes setiesur
le niveau supérieur d’ou ils peuvent employer Bpeziul Trikz d’une position sire.



Le coffre contient un trésor de piéce objgatifir chaque guerrier et 1000 pieces d’or en plasdifre
a un compartiment secret. Les guerriers doiveninéxer le coffre pour trouver ce compartiment. De@as
compartiment ils trouveront un morceau du Calic&Hallya, une pierre magique rouge.

Pierre Magique Rouge.Cette pierre un pouvoir magique. Une fois par awenle porteur peut appeler
les puissances magiques de la pierre pour ressugaiguerrier mort, en outre il est immunisé antr
n'importe quelle forme de dommages mortels. Unle di& sol basculante cache la clef en pierre pour
accéder au niveau lll de ce donjon. Les guerriergemt se tenir sur le symbole rouge du soleil et
rechercher une porte secrete pour trouver cetteeti@c Ceci semble assez difficile, aussi le MYaléaur
donner quelques conseils.

IMPORTANT le Chamanes sont des monstres avec chacun uipat®s magique. Permettre a un
seul chamane de dissiper un sort lancé par unuwasigrs. Il ne serait pas juste d’essayer deissin
sort trois fois.

Grabsnuk, Le Seigneur chamane gobelin

Mouv. | Combat | Tir |[Force @ Endurance | PdeV | Init | Attaques ' Or |Armure 'Dommages

4 2 4+ 4 4 35 5 3 650 - 2D6

Combatennemi|l 2|3 4|5 6|7 8|9 10
Pour toucher 34/4 4/55/6/ 6|66

Dissipation magique :4+

Résistance magique 4+ (Anneau)

Magie Orque & Gobeline 4

Talisman de Malepierre Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 normal cdetporteur de ce talisman le
coup rebondit en plein et frappe le guerrier dda@

Manteau des ombresTous les guerriers essayant de frapper le poregednanteau sont a -1 pour
toucher.

Arc d'os: Cause 1D6 + la force du porteur blessures et +1 fpocher.




Targrak, Le Seigneur chamane orque sauvage.

Mouv. | Combat | Tir | Force | Endurance | PdeV Init Attaques Or |Armure Dommages

4 3 4+ 4 5 45 | 5 3 2020 - 2D6/3D6 (5+)

Combatennemi|1 234 56 7 89 10

Pour toucher E’? : :’7’7‘? g’? 6

Dissipation magique 5+

Résistance magique 4+

Magie Orque & Gobeline 4

Tatouage:4+ (ignore les coups sur 4+)

Glaivvz de Deff + 2 en force, +1 attaque

Collier de VengeancelN'importe quel guerrier a c6té du porteur a ladfintour subit 1D6 blessures sans
modificateurs pour I'endurance ou I'armure ceci sl@s dommages mortels.

Epée du massacreur+ 1D6 blessures chaque fois qu'il touche. Si poucher, le résultat était un 6
normal, une des blessures subit par le guerrigrmejamais étre guérie ; le point de vie est p@alur
toujours.

Bargrut, Seigneur chamane orque

Mouv. | Combat | Tir | Force | Endurance | PdeV Init Attaques Or |Armure Dommages

4 3 4+ 4 5 42| 5 3 2870 - 2D6/3D6 (5+)

Combatennemi|1 234 56 7 89 10

Pour toucher E’? : :’7’7‘? g’? 6

Dissipation magique 5+

Résistance magique4+

Magie Orque & Gobeline 4

Anneau de feu du mauvais sort:ance un éclair de feu sur un des guerriers a etar, touche sur un
jet de tir de 4+, cause 2D6 + (niveau du donjon Bl@ssures sans modificateurs pour I'armure.
Brassard d'Agrog le tueur :+1D6 en endurance contre toute forme d'attaque.

Marteau de Mork :+1D6 a la force du porteur.

Une porte secréte donne directement sur le hall dgmssages




Chamane

Porte secréte
donnant sur le
hall des passages

Dalle
basculante

Le calice de Shallya—Les trois chamanes fous



4° partie : Les mines hantées

Notes

Peu d'orques et de gobelins occupent cetteemhrtdonjon. Ills savent que c'est I'endroit otoep
le chamane orque Nagg-Urr qui a pratiqué la nécnaoegpendant tres longtemps. Un groupe de nains
a tué ce chamane Liche et ont enterré le corpsutatembeau longtemps avant que ce groupe
d'orques et gobelins n'aient occupé ce donjon.

Une partie des orques les plus courageux cepgmuta 0sé entrer dans ces mines et ils ont daché
pierre magique verte dans la sépulture de Nagg-Urr.

Cette partie du donjon est remplie de mortsitivaPar conséquent employez le tableau suivant
pour les événements imprévus dans la présente plartionjon.

1D6 | Effet
1 Lancer sur le tableau des piéges

Prendre une carte d'événement (inclure seulemegivEnements de morts-vivants dans le
paquet, aucuns monstres)

3 Lancer sur le tableau d'événements du livre sxdagacombes de la terreur ».

4-6 Lancer sur le tableau des monstres du livieeskcatacombes de la terreur ».

1. L'Entrée

Vous vous tenez au dessus d'un escalier eregi@mebreux. En regardant en bas vous voyez que
I'escalier est couvert de poussiére, avec seulemezijues empreintes de pas sur les marches. Il
semble que quelqu’un d’autre a visité cette pattiedonjon recemment.

A l'extrémité des escaliers vous voyez une grande pn bois massif avec quelques signes runiques.
Donner aux joueurs l'indice suivant : (indice 1).

L'escalier est vide. Les empreintes de pas sualecher sont ceux des orques qui ont caché la
pierre magique verte dans cette partie du donjdry & un nain dans la bande le laisser faireast t
d'initiative s'il le réussit, il peut lire les sigm runiques qui indiguent : Laisser les morts eosgour
toujours. C'est un avertissement laissé par lesreaii ont scellé le tombeau. S'il n'y a aucun nain
dans la bande, alors les guerriers ont deux optlgnsrer les signes runiques et explorer le doojon
copier les signes et les faire traduire dans &tar nain de la ville (ceci leur coltera 1D6 X010
pieces d’or).

2. L'Antichambre

Aprés ouverture de la porte vous voyez uneéepsdille avec une porte en bois sur le c6té opdesé
la salle. Il y a moins de poussiére a cet étagesyud'escalier, ainsi vous ne pouvez voir les
empreintes de pas. Les murs sont faits a partmeljierre gris foncée couverte de lichen. Vous xoye
également beaucoup de trous sur le plafond dert&tehen.

Cette piece est piegeée. Si les guerriers n’@xamh pas le plafond (les trous) ils ne trouvenmsd de
piege.

Ces trous sont tres longs et petits. Les garsrrie peuvent pas voir ce qu’il y a dans ces 1i9lils
recherchent des pieges, ils trouveront une sortedmnisme attaché au dessus de la porte. Si un
guerrier ouvre la porte le piege se déclencheran€@manisme active les dards cachés dans le plafond.



Les guerriers ont plusieurs possibilités :
Ouvrir la porte a distance avec une corde
Désactiver le mécanisme (Test d'initiative - 2)
Mettre quelque chose dans les trous avant d’olavporte (cailloux, chiffons etc., ceci prend 4
tours)
Si le piege se déclenche il y a 4D6 dards esgomiés qui frappent les guerriers qui se trouvant s
les 2 x 2 cases devant la porte. Chaque dard dMBeommages sans déductions pour I'endurance et
l'armure.

3. Jonction

La jonction semble vide. Devant vous, vous zaye vieille porte en bois fortement endommagée et
vers la gauche vous voyez un grand vestibule ndares I'obscurité.

La jonction est vide. La porte a la salle du repdin chamane est endommagée et pend sur ses
charniéres. Si un guerrier essaye d'ouvrir cettepalors elle s'effondrera, tombant sur le geeui
I'a ouverte (Test d'initiative pour éviter la chutie la porte). Le guerrier subit 1D6 dommages sans
déductions pour I'endurance et I'armure.

4. Le repaire du chamane

Vous entrez dans la salle ou le chamane trardvant sa mort. La salle est en ruine. Vousezy
des pots et des fioles cassés sur le sol. Il yeigges étageres avec quelques livres et quelquéds ba
casseés dans un coin, et une porte en bois sur teopposé de la salle. Soudain vous voyez deux
ombres sauter sur vous.

Les pots et les fioles par terre sont vides. Snagicien étudie les livres sur les étagéeres il lui
faudra faire un test d'initiative. S'il réussiapprend quelques nouveaux sorts. (Lancer 4D6 éicho
des sorts pour ce nombre de points de pouvoir)bhets dans le coin sont vides. Les deux ombres
sont des revenants qui attaquent les guerriergulgs entreront dans la salle.

5. Couloir
Apres ouverture de la porte vous voyez un @ouide avec une porte en bois a I'extrémité.
Le couloir est vide.

6. L’entrepot

Le plancher de cette piece est jonché de camisde barils cassé, comme si quelqu'un availiéoui
ces caisses et ces barils afin de trouver queltpose, mais ils sont tous vides maintenant. D'un
couloir du c6té gauche de la salle vous voyez gquetgmonter un lion qui entre dans la salle.

Les barils et les caisses sur le plancher sonsvide Nécromancien les a déja fouillé. 1l étaitgus
venu chercher quelques affaires de Nagg-Urr qolirait employer pour ses propres projets. Le
Nécromancien monte une Manticore




Bn'Karr, Le Maitre Nécromancien

Mouv |Combat 'Tir |[Force Endurance | PdeV | Init | Attaques | Or Armure |Dommages

4 6 1+ 5 4 34 5 4 2780 3 3D6

Magie nécromantique:3

Dispersion magique 4+

Résistance magiquesd+

Régénération:2

Fléau des cranes Sur un 6 naturel pour toucher, la cible subit 2ilEssures supplémentaires sans
aucunes déductions.

Baton de la mort flamboyante:Souffle de feu 3

Manteau des ombres Tous les jets pour toucher contre ce monstre &eht

Talisman de Malepierre: Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 naturel poucher contre le
porteur, le coup rebondi et le guerrier est touxkeéplace du porteur.

Manticore

Mouv. |Combat | Tir |[Force | Endurance @ PdeV | Init | Attaques | Or Armure |Dommages

6 6 - 7 7 50 4 4 2000 - 4D6

Capacité de combat ennemi/1 |2 |3 |4 |5 /6|7 8 910
Pour toucher Nécromancien 2 |3 |3 |33 |4 (4 |4 |4 | 4
Pour toucher Manticore 21233344444

7. Cul de sac

Apres avoir combattu le Nécromancien, vous éx@xrun passage effondré. Le donjon semble
s'arréter a cet endroit.

C'est un passage effondré. S'ils le veulent, lesrgus peuvent dégager leur chemin en creusant.
Ceci prend 2D6 tours. Tout en creusant les gusrfat beaucoup du bruit. Un événement inattendu
se produira sur un jet de 1 ou 2 dans la phasea\op.

8. Salle au trésor

Apres avoir dégagé la voie, vous examinezigide salle avec un plancher d'argile gris. Véas
gauche vous voyez un coffre en bois gardé par 4i@som

Il'y a 4 momies dans cette piéce. Elles gardeobtize. Dans le coffre les guerriers trouveront 2
trésors de donjon, 300 pieces d’or et un indicdi¢m 2).

Sur ce parchemin, les guerriers trouvent dicenpour ouvrir les cercueils dans la salle olfjece
texte indique "le gauche pour ouvrir les cercueil#fi nain de la bande peut lire ceci (sur un test
d’initiative réussi). Ou ils peuvent copier le texdt se rendre au quartier des nains de la vijidula
proche pour la traduction (ceci leur coltera 1D80R piéces d'or).

9. Couloir
Vous vous tenez au bout d'un long couloir Vittelichen rougeoyant se développe sur les murs et
le plancher est couvert de pierres et de dallesées.



Si un guerrier étudie le lichen et reussi st téinitiative a -2. S'il le réussit il découvraeyle
lichen peut étre employé pour faire des breuvagesiques curatifs. Il y a assez de lichen pour 1D6
potions magiques. Cela prend deux tours pour taigepotion magique curative.

Le couloir est piégé. Si un guerrier tombe darsuits garni de piques, il subit 2D6 blessures e
tombant, et en touchant le plancher, le guerrietrasspercé par 2D6 piques causant chacune 1D3
blessures.

10. Jonction

Vous arrivez a une jonction vide. Vers la draibus voyez une porte en bois, vers la gauche un
couloir qui méne dans l'obscurité.

La jonction est vide, la porte vers la droié eerrouillée.

11. Coude
Le coude semble vide. Il méne vos guerriensegporte en bois.
Le coude est vide, la porte est fermée

12. Chambre du trésor

Apres ouverture de la porte vous voyez une sallrée poussiéreuse. Dans le coin opposé iliy a u
coffre. Pres du coffre, une figure fantomatique mpusse des cris percants des que vous ouvrirez la
porte. Du coin le plus prés, vous voyez egalemembidies se diriger vers vous.

Il'y a 2 momies et une dame blanche dans pé&ite.

Dans le coffre les guerriers trouveront 3 tréste donjon, une clef et un petit morceau de
parchemin (indice 3) avec le texte : "Le droit poéweiller le mauvais”.

La clef est nécessaire pour ouvrir la portéadsalle de garde (13).

La dame blanche

Mouv. |Combat | Tir |[Force | Endurance @ PdeV | Init  Attaques | Or Armure |Dommages

6 4 - 4 4 38 4 2 1200 - Spécial
Capacité de combat ennemi 1 23 4 5 6 7 &8 9 1C
Pour toucher 23 4 4,4 4 4 4 5 5
Gel :3

Immatérialité : -1
Magie Nécromantique 1
Terreur : 8



Pleurs :

Les pleurs des dames blanches utilisent la guigsde la magie la plus ténébreuse et ont un effet
mortel sur ceux qui les entendent. Au début de whadpase des monstres, avant que n'importe qui
lance un sort, la dame blanche lancera 1D6 sabledu suivant :

Les pleurs terrifiants de dames blancs font viegfitomber en poussiére les créatures vivantes.

1D6 Résultat

1 Choisir un guerrier bien vivant au hasard swgeletion de plateau que la dame blanche
occupe actuellement. La cible tombe immédiatemeogissiere et ne peut étre ressuscite.

2 Les pleurs des dames blanches fortifient toumiass-vivants dans le donjon. Pour le reste
du tour chaque morts-vivants sur le plateau gageeattaque supplémentaire. En outre, ils
repoussent tous les effets des sorts des guegtieurraient les affecter.

3 Le cri percant péneétre les guerriers jusqu’auxi osis les guerriers sur le plateau subissent
une attaque de gel immédiatement

4 Les pleurs frappent de peur tous les guerridragGe guerrier doit immédiatement faire un
test de peur 8. S'ils échouent ils seront a -1ua fmucher comme d'habitude. S'ils sont déja
effrayés par la dame blanche, ils auront un maatiéier de -2 pour toucher.

5 Le cri percant pénetre les os d'un guerrier aara Il subit une attaque de gel
immédiatement.

6 Les pleurs perturbent les vents de la magie. Agterrier ne peut lancer un sort pour le
reste du tour.

13. Salle de garde

Aprés ouverture de la porte vous voyez unesguirte sur le coté opposé de la salle. D'un coin
obscur vous voyez 3 silhouettes se déplacer vers vo

La porte est verrouillée. Les guerriers peuventleygu la clef de la piéce 12 pour ouvrir la porte
ou ils peuvent essayer de défoncer la porte (Endar&0, 50 points de vie). Défoncer la porte attire
les monstres tout prés, ainsi un événement inatteagbroduira sur un résultat de 1 ou de 2 dans la
phase de pouvoir.

Les trois monstres dans la chambre sont desti@pajui attaqueront les guerriers dés qu’ils
pénétreront dans la salle.

Les guerriers trouveront la porte secrete aueat d'initiative réussi.

La porte du coté opposeé de la salle est fermée.

14 Coude

Aprés ouverture de la porte secréte vous vagemuloir en coude vide mener vers la gauche. A
I'extrémité il y a une porte fermée en bois.

Le coude est vide.

15 Chambre du Roi des Tombes

Vous voyez une salle carrée et obscure aveofire dans le coin. Le coffre est gardé par 3
momies.

Il'y a 2 momies et un roi des tombes dans cettmbha

Le roi des tombes porte :

L'armure de flétrissure :(régénération 2).

Le fléau des cranes Cettearme antigue est constituée de longues chainessydiant ensemble des
cranes affreux qui continuent a vivre en claquant$ machoires.

Les méachoires du fléau peuvent mordre un guertieest frappé. Sur un jet normal pour toucher de 6,
le guerrier subit 2D6 blessures supplémentaires asacunes déductions.



L'Amulette de Helsnicht :Cette amulette en bronze a été forgés par le Néanaien Dieter
Helsnicht en personne et permet au porteur d'engpl®s vents ténébreux de la magie, appelant des
créatures de la tombe, ou guérir ses propres blessu

Lancer 1D6 pour le porteur au début de chaqueepthes monstres.

1D6 | Effet

1-2 |L'amulette n'a aucun effet ce tour.

3-4 |Le porteur crée 1D6 squelettes, placés immédiateerentilisant les regles normales. Ils
peuvent attaquer dans cette phase des monstres.

5 |La vitalité artificielle du porteur peut guérir 2essures immédiatement. Sans dépasser|le
total de Points de Vie original.

6 |Le porteur peut immédiatement lancer un charmelsiaig magie nécromantique. Voir la
section bestiaire de Warhammer Quest pour leslgétai

Le coffre contient la clef de la chambre du tombgaéice 17) et 3 trésors de donjon.

16 Escaliers

A l'extrémité des escaliers vous voyez unedggiorte en pierre.

La porte est fermée et verrouillée. Les guerrietsbesoin de la clef de la piéce 15 pour ouvrir la
porte. lls ne peuvent pas la casser, elle estdaifgerre massive.

17. La Crypte du Tombeau

Aprés ouverture de la porte en pierre vous eramune immense crypte. Il y a quatre petits
cercueils dans les coins de la salle et un gramolt®au au centre. Gravé sur ce tombeau vous voyez
le corps d'un puissant chamane Orque avec deuxnpeigeoyants.

Il y a une momie dans chaque cercueil. Si un desieds est ouvert ou si un des guerriers essaye
d’en ouvrir un, ou enfonce l'oeil rougeoyant gaydbes les cercueils s'ouvriront ensemble et les
momies attaqueront immeédiatement.

Quand un guerrier enfonce I'oeil rougeoyanitdi® corps Nagg-Urr se léeve, c’est une Liche
puissante qui agit immeédiatement. A son premier ilcae déplacera a un des cercueils pour lib@r |
momies si elles sont toujours dans des leurs ciéscAaitrement il attaquera les guerriers.

Le trésor est enterré sous le tombeau. Siderigrs examinent le tombeau ils verront des é@redi
sur le plancher comme si quelgu'un avait déplaténtdeau. lls ont besoin d'une force combinée au
moins de 12 pour faire glisser le tombeau de d@éache contient 1000 pieces d’or, un trésor de
piece objectif pour chaque guerrier et la pierneevdu Calice de Shallya.

Cette pierre a les pouvoirs magiques suivants :

Battement de coeur Le porteur de cette pierre peut employer le pauvigigique de cette pierre 3
fois par aventure pour guérir un guerrier adjacentlD6 x niveau du guerrier) blessures.
Le porteur de cette pierre ignore la douleur (3)

Nagg-Urr

Mouv. | Combat | Tir |Force | Endurance | PdeV | Init | Attaques | Or Armure |Dommages

4 7 Auto, 5 4 40 6 5 3500 - 4D6

Capacité de combat ennemi 1 23 4 5 6 7 &8 9 1C

Pour toucher 21 3/3| 3| 3| 3 4 4 4 4



Peur : 10
Magie Nécromantique 3
Régénération 2

Baton de la mort flamboyante :

Ce baton lance des jets de flammes brilantekeswuerriers.

Ce baton donne au monstre I'équivalent descidapaspéciales du Souffle Enflammé (3). Lancez
1D6 au début de chaque tour, Le résultat obteriquede nombre de guerriers noyés dans les
flammes. Si le résultat est supérieur au nombmrgueeriers présents, ils sont tous touchés. S'isoné
pas tous touchés, tirez des pions de guerriersg&arminer qui s'est échappé.

Chaque guerrier atteint par le feu subit 3D6 blessusans modificateurs pour I'Armure et
I'Endurance.

Bracelet de Khemri :

Khemri est I'une des villes principales située dassoyaumes des morts. Ce bracelet semble
anormalement tordu et peut étre employé pour écdee coups.

Toutes les attaques au corps a corps contreonstre sont déviées par le bracelet sur un jétsile
1D6 et n‘ont aucun effet. Ceci en plus de toutesilgres capacités que le monstre peut déja avoir.

Haches de Nagashizzar
Ces haches ont été créées par le grand Nécromahlz@gash et ont des pierres de distorsion
incorporées dans leurs lames.

Elles sont toujours utilisées par pairegstdierres dans les lames peuvent avoir des effets
horribles sur leurs victimes. Le monstre portarstltgches gagne une attaque supplémentaire. En
outre, si un guerrier est réduit & zéro Points @epdr une hache de Nagashizzar lancer 1D6 et
consulter le tableau suivant.

1D6 Effet
1 Le guerrier est mort et peut ne pas étre guériggamoyens ordinaires. Il peut étre le
sujet d'un charme de résurrection ou d'une magiblsble aux tours postérieurs.
-3 Le guerrier perd 1D6 PV de maniére permanente.
Le guerrier perd 1 point en Endurance de maniémageente.
Le guerrier perd 1 point en Force de maniere peemtan
Le guerrier ne souffre d’aucun effet additionnel.

(2006 BE SN \V)

Retour obligatoire vers le hall des passages.




Le Calice de Shallya — Les mines hantées
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Cases affectées par les dards



Le temple de Shallya

Le niveau supérieur

1 L'Entrée

Vous tenant en haut de I'escalier vous exanliolezcurité. En bas, il y a une porte en bois.
Vous voyez que quelqu'un a sculpté le beau visadge déesse Shallya dans la porte. Ceci
doit étre le temple que vous recherchez.

Les cases identifiées par X sont les dalleggaé. Chaque fois qu'un guerrier fait un pas
sur une de ces dalles, il cause la chute d’uneehgéante du plafond. Ces haches causent
4D6 dommages. Les guerriers peuvent trouver edréefts pieges sur un test réussi.

2 Piece de garde

Apres l'ouverture de la porte en bois, vousezayne salle remplie de maraudeurs menés
par des guerriers du chaos. Sur l'autre c6té dsdlke il y a une autre porte en bois fermée.

C'est l'une des salles de garde de ce donppotte de l'autre c6té de la salle est fermée
mais non verrouillée.

Il'y a 10 maraudeurs de la tribu du chien desshk et de 2 champions du chaos dans cette
chambre.

Maraudeurs de chaos de la tribu du chien de chasse

Mouv. | Combat | Tir | Force | Endurance | PdeV | Init |Attaque | Or 'Arm  Dommages

4

1D6/2D6

4 4+ | 4 3 (5) 8 4 1 150 2 (64)

Capacité de combat

: 1 2,3 |45 6/ 7 89 10
ennemi

Pour toucher 2 33 |4/ 4 /4|4 )|4|5| 5

Tribu du chien de chasse

La tribu du chien de chasse est consacrée a Khitsrsant les plus grands de toutes les tribus
et portent des haches ardentes. Leur tache eairdepfaisir a leur dieu, et pour faire ceci ils
trouvent grand plaisir a essayer d'abattre chaljosecvivante dans le monde. Les
maraudeurs de chaos de cette tribu gagnent unéidadioin +2 a leur force en attaquant avec
leurs haches énormes.

Champions du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaque @ Or |Armure & Dommages

4

7 1+ 5 4 (6) 12 7 3 910 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > '3lals5' 617 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2 |2/3/3/3 /4 4 4 4

Armure du Chaos:
Sur 4, 5, 6 le coup ne cause aucun dommage

Lame du damné :
Doubles les dommages



3 Le pont du désespoir

Apres ouverture de la porte en bois dans lées# garde, vous voyez un long passage
obscur avec un petit pont au-dessus d'un abimepdoDe I'autre coté du pont vous voyez
un chevalier du chaos aux yeux rougeoyants qui elargarde. Dés qu'il apergoit n'importe
lequel des guerriers, il lui lance un défi

Le chevalier sur le pont est un héros du chihdgfie un des guerriers de le combattre. Le
défi aura lieu sur le pont. Si quelqu'un lance umodmal pour toucher, faire un test
d’initiative. L'échec signifie une chute dans lrabiet une mort certaine.

Héros du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or | Armure | Dommages

4 8 A 5 5(11) 30 8 4 1930 6 3D6
Capac[te de combat 1 > 32als5l6 7 8 910
ennemi
Pour toucher 2 2 [33/3 3|3 4 4| 14

Armure de sort malheureux :-1 attaque et -1 pour toucher pour I'adversaire.

Lame noire maudite : Relancer la premiere attaque qui manque, cause blH36ures
supplémentaires

Talisman de Malepierre: Quand l'adversaire lance un 1 naturel pour fraploes é&& coup
rebondit et frappe le guerrier de plein fouet.

Anneau du feu du mauvais sort : 8r un jet de tir de 4+, cause 2D6+ (2 X niveau du
donjon) blessures

4. Jonction

Vous entrez dans une jonction avec un passaigé vers la gauche et vers la droite.

Il'y a un petit fil a environ 50 centimetres@dessus du plancher. Un guerrier peut trouver
ce piege s’il en recherche. Si les guerriers trdey@ege ils peuvent facilement faire un pas
au-dessus du fil et le piege ne se déclenche fissm@rchent sur le fil sans regarder, une
alarme retentie au loin. Cette alarme avertit Eslgs dans les piéces 6 et 12 (des salles de
garde). Placer les sections 5, 6, 8 et 12 et laissenonstres se déplacer et agir dans leur
phase des monstres. Ceci signifie que les gues&mt attaqués de deux cotés dans
plusieurs tours

5. Jonction

Si les guerriers déclenchent I'alarme lisez cec
« Quand vous vous avancez dans cette jonctionwaez une porte en bois ouverte vers la
gauche et une porte en pierre fermée vers la draite

Si les guerriers ne déclenchent pas l'alarsez Iceci :
« Quand vous vous avancez dans cette jonctionwayez une porte en bois fermée vers la
gauche et une porte en pierre fermée vers la dsaite

6. Salle de garde

Si les guerriers déclenchent l'alarme lisez cec
« Vous voyez une salle vide avec une table et geglchaises. Vous voyez également une
alcove dans le mur opposé ».

Si les guerriers ne déclenchent pas l'alarsez Iceci :
« Vous voyez une salle remplie de guerriers du €h&o centre de la salle il y a quelques
chaises et une table. Vous voyez également uneealiains le mur opposé ».



L’alcdve est un piege a machoire. Si les gaesrexaminent I'alcove, ils peuvent
apercevoir un reflet métallique, mais dans I'obs&uits ne peuvent pas voir exactement ce
gue c'est. Le reflet métallique est le mécanismpiélge a machoire. Chaque fois qu'un
guerrier met la main dans l'alcéve le piege se &amlLe guerrier peut éviter le piege sur une
recherche de piége réussie avec une pénalité @uehd le piege se ferme il est impossible
au guerrier de libérer sa main par ses propres nsoyaisser les autres guerriers trouver
guelques moyens "intelligents" de libérer le gwemhalheureux. En conséquence le guerrier
finit avec une main blessée. Il est a -1 pour teugour le reste de cette aventure (si c'était sa
main d’épée) ou il ne peut pas utiliser un bougdeur le reste de cette aventure (si c'était son
autre main).

Les gardes de cette chambre sont 12 maraudeuastribu du chien de chasse et de 2
champions guerrier du chaos.

Maraudeurs de chaos de la tribu du chien de chasse

Mouv. | Combat Tir | Force | Endurance & PdeV | Init @ Attaque | Or |Arm | Dommages

1D6/2D6
4 4 4+ 4 3(5) 8 4 1 150 2 (64)
CapaC|_te de combat 1 5 3 a5 6 7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 3/ 3 |4 4 4,4 4|5 5

Tribu du chien de chasse

La tribu du chien de chasse est consacrée amkhlis sont les plus grands de toutes les
tribus et portent des haches ardentes. Leur té&thaedaire plaisir a leur dieu, et pour faire
ceci ils trouvent grand plaisir & essayer d'abattezjue chose vivante dans le monde. Les
maraudeurs de chaos de cette tribu gagnent unédadion +2 a leur force en attaquant avec
leurs haches énormes.

Champions du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force | Endurance PdeV | Init | Attaque | Or | Armure = Dommage3;

4 7 1+ 5 4 (6) 12 7 3 910 2 1D6
Capac[te de combat 1 > '3lal5/6 7 89 10
ennemi
Pour toucher 2 2 |2 3/3 3 4 4,4 4

Armure de sort malheureux :-1 attaque et -1 pour toucher pour l'adversaire.
Epée tranchante :Cette épée cause (+1 blessure x le niveau du pprteu

7. Taniere de Troll

Vous examinez une salle sombre sentant trésaisall\ coté de la porte vous voyez les
restes d’'un corps humain a demi mangé. De l'audté de la salle vous voyez trois énormes
créatures se déplacer vers vous.

Si un guerrier examine le cadavre il trouvdd® pieces d’or.

La porte en pierre secrete peut seulementréugée que si les guerriers font une
recherche spécifique. La porte en pierre est védleéeulLes guerriers ont besoin de la clef du
sorcier du chaos dans la fontaine du mauvais Gette porte ne peut pas étre cassée. Aussi
longtemps que les guerriers frapperont sur la portévénement inattendu se produira sur un
résultat de 1 ou 2 dans la phase de pouvoir.



Ls trois créatures dans la piece sont dessldnilchaos. Des que les guerriers ouvriront la
porte ces Trolls attaqueront les guerriers.

Trolls de Chaos

Mouv.  Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

6 3 6+ 5 4 (5) 35 1 4 750 1 2D6
Capac[tedecombat 1 > 132al5l6 7 8 9 10

ennemi

Pour toucher 2 3 44 /4 4 5,55 6

Peur: 7

Régénération:2

Vomi

8. Croisement

Lire ceci si les guerriers déclenchent I'alasuela section 4
« En arrivant a ce point du donjon, vous voyez porte en pierre fermée vers la gauche, une
porte en bois ouverte devant vous et un passagamhardroite ».

Lire ceci si les guerriers ne déclenchent [adarine sur la section 4
« En arrivant a ce point du donjon, vous voyez porte en pierre fermée vers la gauche, une
porte en bois fermée devant vous et un passagennamgioite ».

9. Couloir

Vous vous tenez devant un passage vide. Ragdedamurs vous voyez du lichen de
couleur rouge et pourpre qui les recouvre.

Le lichen sur le mur est corrompu par le ch#lasst trés toxique. N'importe quel guerrier
qui mange de ce lichen perd immédiatement 2D6 paiatvie sans déductions.

Le passage est piege. Il y a un puits au ce@euits n'est pas trés profond mais est
rempli d’un liquide trés corrosif. N'importe qualgyrier tombant dans ce puits subit 1D6
dommages pour la chute sans déductions. Le liglads le puits dissout le métal. Pour
chaque tour que le guerrier est dans le puitselahD6.

1-2 Le guerrier perd 1D6x100 piéces d’or, le métalissaiit dans le liquide.
3 Le guerrier perd une arme au hasard, le métdikseut dans le liquide.
4 Le guerrier perd son armure le métal se dissans ¢k liquide.

5 Le guerrier perd un trésor aléatoire (ni armwrewne, trésor en métal)
6 Rien ne se produit

Les murs du puits sont couverts de lichen dluanguerrier doit faire un test d’initiative
réussi pour s'élever hors du puits (ou s’il peupleyer une corde, aucun test n’est requis)

10. Coude
Le coude semble vide. En passant le coin vayszwne porte en bois fermée.
Le coin est vide. La porte est fermée maisvamouillée.



11. Bassin du Chaos

Apres l'ouverture de la porte, vous voyez uraade salle avec un bassin aux reflets vert
bien au centre. A coté du bassin il y a 3 forteésatures mutées qui se déplacent vers votre
groupe de guerrier dés que vous ouvrez la porte.

Si un guerrier regarde dans le bassin, liré:cec

Vous voyez des pierres brillantes vertes stond du bassin. Entre ces pierres vous voyez
une petite clef d'or.

La clef au fond est la clef pour la fontainerdauvais sort.

Le fond du bassin est rempli de Malepierret€klalepierre a corrompu l'eau du bassin.
Chaque fois qu'un guerrier touche I'eau ou un naorcke Malepierre, lancer 1DG6:

Le guerrier sent un scintillement étrange sur sean@oudain sa main devient verte
1 - 3 pendant quelques secondes. Puis le scintillemanét® et sa main regagne sa
couleur originale.

Le guerrier sent un frisson parcourir son corpgagne 1D3 attributs du chaos.
(voir les régles des guerriers du chaos)

Le guerrier sent un frisson parcourir son corpgagne 2D3 mutations du chaos.
(voir les régles des guerriers du chaos)

En quelques secondes le guerrier tombe au solc&@ps subit une totale mutation,
6 le changeant en enfant du chaos. L'enfant du cailague immeédiatement les
autres guerriers. Le guerrier transformé est ers j

Les trois créatures dans cette chambre sont dasterdu chaos

Enfant du Chaos.

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV Init | Attaques Or Armure | Dommages;
06 3 | - 4 5 10?6’.(”"’ 1 | Spécial = 100xDL - Spécial
onjon
CapaC|_te de combat 1 >l 3456 7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 314 44 45 5|5 6

Attaque des enfants du Chaos

En raison du nombre de membres qu’un enfarhdos a, chaque fois qu'’il attaque un des
guerriers, lancer 1D6. C'est le nombre d'attaquélsagce tour. Pour calculer les dommages
faits pour chaque attaque, diviser le niveau dyatopar 2 et arrondissez au dessus. Par
exemple un enfant du chaos dans un donjon de nieauserait (7/2)=3.5=4 dommages a
chaque attaque réussie.
Aura démoniaque : -1

Les enfants du Chaos sont d'essence démoniaqupii les rend difficiles a tuer. Si
vous attaquez une de ces créatures avec une anmeagique, votre guerrier voit ses
jets pour toucher réduits de -1. Les armes magiaitesjuent normalement.
Peur : 6

12. Salle de garde
Lire ceci si les guerriers déclenchent I'alasuela section 4
« Vous voyez une salle vide avec un coffre surréadté de la salle ».
Lire ceci si les guerriers ne déclenchent [gdarine sur la section 4
« Vous voyez une salle remplie de guerrier du ch@osl'autre cété contre le murily a un
coffre en bois ».



Le coffre est un piege. Il est rempli de gaglesif. Ce gaz est libéré dans la salle dés qu'un
des guerriers ouvrira le coffre. L'investigationahifre n'indiquera rien, qu'il est juste un
coffre en bois fermé sans mécanismes spéciaux aiLgge ce soit. Aprés avoir ouvert le
coffre les guerriers ont un tour pour sortir ded#le et fermer la porte avant que le gaz
atteigne le guerrier porteur de la lanterne causaatimmense explosion. Si le guerrier n'est
pas sorti de la salle en un tour I'explosion cau&6 blessures sur chaque guerrier dans la
salle

Il'y a 8 guerriers du chaos et 4 championstaos dans la piéce.

Guerriers du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

4 6 1+ 4 4 (6) 12 6 2 240 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > 3lals5' 617 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2 33|34 4 4 4 4

Champions du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

4 7 1+ 5 4 (6) 12 7 3 910 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > 3lals5' 617 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2 12 3|33 4 4 4 4

Armure de carnage:+2 en endurance, +1 attaque

Quand le porteur est mort, lancer 1D6 a chaguwesuivant. Sur un 1 ou un 2 l'armure
s’écrase sur le sol. Sur 3 ou plus I'armure coeténgombattre mais pour seulement une
attaque.

Epée de distorsion: 1 pour toucher, +1 en endurance

13. Fontaine du mauvais sort

Apres I'ouverture de la porte en pierre aveclef, vous voyez une grande salle avec une
fontaine au centre. Si vous examinez la fontaioes woyez une créature se matérialiser dans
la fontaine. Derriére la fontaine vous voyez unadmde guerriers avec des humains et des
créatures mutantes étranges. En regardant a I'oppiesla salle, vous voyez également un
levier dans le coin gauche et un coffre dans I'audoin.

La porte en pierre ne peut pas étre casseeesilifaite a partir d’'une pierre massive. La
seule maniére pour les guerriers d’ouvrir cetteepest d’utiliser la clef du bassin du chaos. Si
les guerriers essayent de forcer la porte en pigr&vénement inattendu se produira sur un
résultat de 1 ou de 2 dans la phase de pouvaoir.

La fontaine du mauvais sort au centre de la sat un passage a sens unique des
désolations du chaos a ce donjon. A la fin de chatpur lancer 1D6 pour voir ce qui se
produit :



-2 Rien ne se produit
1D3 harpies se matérialisent dans la fontaine
1D3 chiens du chaos se matérialisent dans laifont

1 enfant du chaos se matérialise dans la fontaine

S o1 A W

1 Troll du Chaos se matérialise dans la fontaine

Placer ces créatures dans l'espace libre $epgpche de la fontaine du mauvais sort. Ces
monstres peuvent agir immédiatement dans cetteplemonstre

Le levier dans le coin gauche peut étre emppmyg fermer la fontaine du mauvais sort. Le
guerrier doit dépenser un tour entier en se tesuanta case marquée d’un X. Il faut un tour
entier pour manoeuvrer le lourd levier.

Le guerrier perd toutes ses autres actions gtwur.

Le coffre contient la clef pour la porte seeréé la taniére des Trolls du chaos et un trésor
de piéce objectif pour chaque guerrier.

Il'y a 8 guerriers de chaos, 4 champions deghaharpies, 4 chiens du chaos, 2 enfants du
chaos et 1 Troll du chaos dans la piéce.

La bande de guerriers du chaos

Guerriers du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

4 6 1+ 4 4 (6) 12 6 2 240 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > 3456 7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2 |3/3|3/ 4 4 4| 4 4

Champions du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

4 7 1+ 5 4 (6) 12 7 3 910 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > 3lals5' 617 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2 12 3|33 4 4 4 4

Armure de sort malheureux Fadversaire a - 1 pour toucher et - 1 attaque
Lame noire maudite Permet de relancer la premiéere attaque qui mamguese + 1D6
blessures supplémentaires




Héro du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques | Or | Armure Dommages

4 8 A 5 5(11) 30 8 4 1930 6 3D6
Capac[te de combat 1 > 32als5l6 7 8 9|10
ennemi
Pour toucher 2 2 |2 3/3 3|3 4 4 | 14

Armure du Chaos sur 4+ aucuns dommages, résistance magique 5+

Manteau des ombres-1 pour toucher le porteur

Talisman de Malepierre: Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 naturelplgpaebondit de
plein fouet frappant le guerrier

Epée de distorsion:1 pour toucher, +1 en endurance

Harpies

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaque Or | Armure = Dommage:s

| 1D6/2D6
6 4 - 4 4 (6) 22 2 1 180 2 (5+)
Capacite de combat 1 2 '34/56/7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 3 344414 45 5
Griffe: 6+
Vol
Griffe

Quelgues monstres ont de longues griffes pointués gtilisent pour déchirer leurs victimes
en lambeaux. Sur un 6 pour toucher, les dommagegsae sont pas modifiée par I'armure.

Chien du Chaos

Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

5 4 - 4 4 (2) 8 4 2 160 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 > 3lals5' 67 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 3 34 4/ 4,4 45 5

Embuscade 5+
Attaque en meute




Troll du Chaos

Mouv.  Combat| Tir | Force Endurance PdeV | Init | Attaques Or  Armure | Dommages

6 3 6+ 5 4 (5) 35 1 4 750 1 2D6
Capac[tedecombat 1 > 134l5l6 7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 3 |44/4 4 5 5 5 6
Peur: 7
Régénération:2
Vomi
Enfant du Chaos
Mouv. | Combat| Tir | Force Endurance PdeV Init | Attaques Or Armure  Dommages:
o6 | 3 | - 4 5 15’6)?“"’ 1 | Spécial = 100xDL| - Spécial
onjon
Capac[tedecombat 1 >  3lal5/6 718 9 10
ennemi
Pour toucher 2 3 4 44 4 5 5|5 6

Attaque des enfants du Chaos

En raison du nombre de membres qu’un enfarhdos a, chaque fois qu’il attaque un des
guerriers, lancer 1D6. C'est le nombre d'attaquélsagce tour. Pour calculer les dommages
faits pour chaque attaque, diviser le niveau dyaiopar 2 et arrondissez au dessus. Par
exemple un enfant du chaos dans un donjon de nikeauserait (7/2)=3.5=4 dommages a
chaque attaque réussie.

Aura démoniaque :1

Les enfants du Chaos sont d'essence démoniaqupii les rend difficiles a tuer. Si
vous attaguez une de ces créatures avec une ammeagique, votre guerrier voit ses
jets pour toucher réduits de -1. Les armes magiqi@suent normalement.

Peur :6

14. Escalier en colimagon

Apres ouverture de la porte secrete dans l&tades Trolls, vous voyez un escalier en
colimacon descendre dans I'obscurité.

L'escalier mene au niveau inférieur de ce donjo

15. Couloir

Vous empruntez un passage vide obscur avpassage volté en pierre a I'extrémité.

Le passage est piégé. Il y a un fil juste au-dedaydancher. Si un guerrier marche sur ce
fil il active un mécanisme qui déclenche un édii@ifoudre a chaque tour au début de la
phase des monstres. La direction de I'éclair ddri®est d'A a B.

L’éclair de foudre fait 6D6 dommages sur lempier guerrier sur son chemin. Lancer 1D6,
sur un 3+ I'éclair de foudre saute au guerrigrles proche et ainsi de suite, jusqu'a ce que
vous lanciez un 1 ou 2, ou jusqu'a ce que touguesiers soient frappés par I'éclair. Les
guerriers peuvent arréter I'éclair de foudre aeeleVier de la chambre 19.



16. Hall des morts

Vous marchez dans un large hall avec troisesigorties. Le long des murs il y a plusieurs
piles des cranes

Si les guerriers étudient les piles de cranesgidlsveront un anneau de protection (+1 en
endurance) dans la pile identifiée par X.

17. Coude
Devant vous, le coude est vide. Au bout duoiQuilly a une porte en bois fermeée.
Le coude est vide.

18. Coude
Devant vous, le coude est vide. Au bout duoiguilly a une porte en bois fermée.
Le coude est vide

19. Salle de garde

La salle est gardée par 7 guerriers de chaos.l&mur opposé de la salle vous voyez 6
alcoves dans le mur.

Il'y a 6 alcbves dans le mur. Les guerriers ne peupas regarder dans les alcéves pour
Voir ce qui est caché a l'intérieur. lls devronttneela main dans I'alcéve pour découvrir ce
qui se trouve a l'intérieur.

Si le guerrier met sa main dans la premiére I'adcalv
active un piége a lance. Une lance tombe du plafioad
Alcéve 1: guerrier peut faire un test d'initiative avec urdmalité -2.
S'il échoue, la lance le frappera lui causant 4D6
dommages. S'il réussit son test il peut éviteatee

Si un guerrier met sa main dans cette alcOveuieoa un

Alcove 2: . . :
trésor. Prendre une carte de trésor de donjon.
Décharge Electrique. Si un guerrier met sa mairs datte
Alcve 3: alcéve, il recoit une décharge électrique causBit 8
' blessures (seulement modifié par I'endurance, pas p
l'armure).
N . Si un guerrier met sa main dans cette alcOve uMain
Alcove 4: : , o ,
sac rempli de l'or. Il y a 10D6 pieces d'or dansae
A Cette alcOve cache le levier pour désactiver lgeclair
Alcove 5: P 99

de foudre dans le passage 21.

Si un guerrier met sa main dans cette alcovetivaan
piege a gaz. En moins de 3 tours ce gaz corrasbddra

Alcbve 6: un article aléatoire en métal si les guerriers saujpurs
dans la piéce. Ainsi les guerriers ont 2 tours mputter la
salle indemne.

Les alcOves sont gardées par une petite bandeodstres. Il y a un Maitre sorcier du
chaos, 2 héros du chaos et 4 champions du chaos.




Maitre Sorcier du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 6 1+ 5 5 (6) 31 8 3 2400 1 4D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Magie du Chaos3

Dispersion magique 4+,

Résistance magiquet+

Parade:5+

Armure de sort malheureux tadversaire a - 1 pour toucher et - 1 attaque

Manteau des ombres -1 pour toucher le porteur

Anneau du feu du mauvais sort : Sur un jet de tir de 4+, cause 2D6+ (2 x niveau du
donjon) blessures

Talisman de Malepierre : Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 naturelplgpaebondit de
plein fouet frappant le guerrier

Lame noire maudite Permet de relancer la premiéere attaque qui mamguese + 1D6
blessures supplémentaires

Héros du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 8 A 5 5(11) 30 8 4 1930 6 3D6
CapaC|_te de combat 1 5 3 456 7, 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2, '3 3 3 3 3 4 4 4

Armure du Chaos sur 4+ aucuns dommages, résistance magique 5+

Collier de VengeanceCause 1D6 blessures a la fin du tour sans modificata tous les
guerriers adjacents — ce sont des dommages mortels

Anneau de résistancetl en résistance magique.

Lame des damnéscette lame double les dommages.

Champions du Chaos

Mouv. | Combat, Tir| Force Endurance PdeV InitAttaques Or | Armure Dommages
4 7 1+ 5 4(6) 12 7 3 910 2 1D6
CapaC|_te de combat 1 5 3 456 7. 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 22 3 3 3 4 4 4 A4

Armure de Venin : Sur 1.2.3 tous les guerriers adjacents subissefibld3sures. Ce sont
des dommages mortels a la fin du tour.

Lame noire maudite Permet de relancer la premiéere attaque qui mamguese + 1D6
blessures supplémentaires



20. Salle de garde

Apres avoir ouvert la porte en bois, vous vayez salle remplie de guerriers du chaos.
Sur le mur opposé de la salle, il y a 4 leviers.

Il'y a 4 leviers dans cette salle. Trois leviersvant des chausses trappes, un seul levier
ouvre la porte du temple de Shallya.

Levier 1 - Déclenche les piéges des cases marquées d’'un X.
Levier 2 - Déclenche les piéges des cases marquées d'un Y.

- Ouvre la porte du temple.
La porte ne peut pas étre ouverte avant que leg@élgir de foudre soit

Levier 3 désactivé. Aussi longtemps que I'éclair de foudestrpas mis hors tension, le
levier ne peut pas étre basculé dans l'autre posti la porte ne peut pas étre
ouverte.

Levier 4 - Déclenche les piéges des cases marquées d'un Z.

Si un guerrier se tient sur une case qui sidf, il peut éviter le piége sur un test
d’initiative réussi avec une pénalité -3. S'il éebadl chute dans le puits garni de pointes,
subissant 4D6 blessures dans la chute. En toutthforid du puits, le guerrier est empalé par

1D6 pieux causant chacun 1D6 blessures supplémesntai
La salle est gardée par 4 héros du chaos.

Héro du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 8 A 5 5(11) 30 8 4 1930 6 3D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 2 3 3 3 4,4 4 4

Armure de carnage : +2 en endurance, + 1 Attaque.

Quand le porteur est mort, lancer 1D6 a chaquedmivant. Sur un 1 ou un 2 lI'armure
s’écrase sur le sol. Sur 3 ou plus I'armure costéngombattre mais pour seulement une
attaque

Manteau des ombres : -1 pour toucher le porteur

Anneau du feu du mauvais sort : Sur un jet de tir de 4+, cause 2D6+ (2 X niveau du
donjon) blessures

Epée de folie : Donne la valeur de peur égale a deux fois le nivacombat du guerrier
qu'il affronte

21. Passage effondré

Devant vous, vous voyez un passage effondi@xtfemité il y a une porte en pierre noire
fermée. Au-dessus de la porte vous voyez unedé&teadon en bronze.

Si les guerriers n'ont pas désactive le piege. &logs ce qui suit.

« La foudre sort de la bouche du dragon et atteiitevbande de guerrier ».

La direction de I'éclair de foudre est de A a Bdl&r de foudre fait 6D6 dommages sur le
premier guerrier sur son chemin. Lancer 1D6, su8-+ii’éclair de foudre saute au guerrier le
plus proche et ainsi de suite, jusqu'a ce que langsez un 1 ou 2, ou jusqu'a ce que tous les
guerriers soient frappés par I'éclair. Les guesrigguvent arréter I'éclair de foudre avec le
levier de la chambre 19.



22. Temple de Shallya

La seule maniere d'ouvrir la porte est de Hasée levier n° 3 dans la salle de garde. Les
guerriers ne peuvent pas ouvrir la porte d'uneeantiniére. C'est une porte en pierre, aussi il
leur est impossible de forcer la porte avec leursea

Apres ouverture de la porte vous voyez une imneaigede temple. Vous étes entré dans
le temple de Shallya. Sur le c6té opposé du teuquie voyez un sorcier se tenir sur un cercle
magique. Vous pouvez entendre le sorcier psalmaldies une étrange langue mystérieuse.
Entre vous et le sorcier il y a une petite arméelkdaos qui protége le sorcier. Deux de ces
puissants guerriers du chaos montent des monsh@snes.

Le seigneur sorcier du chaos dans le cercle magyogue un démon. Ceci prend 2D6
tours. Si les guerriers peuvent tuer le sorciesdandélai, I'invocation est arrétée et les
guerriers sont sauvés. S'ils ne peuvent pas tsartger a temps il invoquera un Démon
Buveur de sang, causant quelques ennuis a la loiengleerrier.

Le cercle magique est I'endroit ou un des gersrpeut re-enchanter le Calice de Shallya. Il
doit passer cing tours dans ce cercle et ne paufaire de plus. S'il est attaqué pendant
I'exorcisme, il doit recommencer.

Si les guerriers réussissent a re-enchar@aliee ils retournent en ville et touchent leur
récompense de 1000 piéces d'or chacun.

Le coffre 1 contient un trésor de piéce objectifipchaque guerrier
Le coffre 2 contient 2D6 trésors (2D6 cartes éedr de donjon)

La bande des monstres du chaos se compose de :
1 Seigneur sorcier du Chaos
2 Sorciers du Chaos
2 Seigneurs du chaos sur Manticores
4 Héros du Chaos

Seigneur sorcier du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 6 1+ 5 5(6) 45 9 4 3500 1 4D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 3 3 33 4,4 4 4

Magie du Chaos4

Dispersion magique 3+,

Résistance magiqued+

Parade:5+

Armure du Chaos :sur 4+ aucuns dommages, résistance magique 5+

Manteau des ombres :-1 pour toucher le porteur

Talisman de Malepierre : Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 naturelplgpaebondit de
plein fouet frappant le guerrier

Anneau du feu du mauvais sort : Sur un jet de tir de 4+, cause 2D6+ (2 x niveau du
donjon) blessures

Collier de VengeanceCause 1D6 blessures a la fin du tour sans modificata tous les
guerriers adjacents — ce sont des dommages mortels

Epée de folie : Donne la valeur de peur égale a deux fois le nivacombat du guerrier
qu'il affronte



Seigneur du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 9 A 5 5(11) 35 9 5 3050 6 4D6
CapaC|_te de combat 1 5 3 456 7, 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2,2 2 3 3 33 4 4

Armure de carnage:- +2 en endurance, +1 Attaque

Quand le porteur est mort, lancer 1D6 a chaguwesuivant. Sur un 1 ou un 2 l'armure
s’écrase sur le sol. Sur 3 ou plus I'armure corténgombattre mais sur seulement une
attaque
Collier de VengeanceCause 1D6 blessures a la fin du tour sans modificata tous les
guerriers adjacents — ce sont des dommages mortels
Manteau des ombres :-1 pour toucher le porteur
Talisman de Malepierre : Chaque fois qu'un guerrier lance un 1 naturelplgoaebondit de
plein fouet frappant le guerrier
Lame des damnéscette lame double les dommages.

Manticore

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

6 6 - 7 7 50 4 4 2000 - 3D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Vol

Piglre de manticore
Embuscade MagiqueA
Terreur : 11

Héro du Chaos

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

4 8 A 5 5(11) 30 8 4 1930 6 3D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Armure du chaos sur 4+ aucuns dommages, résistance magique 5+

Collier de VengeanceCause 1D6 blessures a la fin du tour sans modificata tous les
guerriers adjacents — ce sont des dommages mortels

Manteau des ombres : -1 pour toucher le porteur

Epée de douleur ignore I'armure normale et jusqu'a 3 points d'aenmagique



Sorcier du Chaos

Mouv. | Combat, Tir| Force Endurance PdeV InitAttaques Or | Armure Dommages
4 6 1+ 5 5(6) 15 5 2 840 1 1D6
Capac[te de combat 1 53 456 7 8 9 10
ennemi
Pour toucher 2 2, 3 /13 3|4 4 4 4 4

Magie du Chaos1

Résistance magiquet+

Parade:5+

Armure de carnage:- +2 en endurance, +1 Attaque

Quand le porteur est mort, lancer 1D6 a chaquesoivant. Sur un 1 ou un 2 l'armure
s’écrase sur le sol. Sur 3 ou plus I'armure coeténgombattre mais pour seulement une
attaque

Anneau du feu du mauvais sort : Sur un jet de tir de 4+, cause 2D6+ (2 X niveau du
donjon) blessures

Lame noire maudite Permet de relancer la premiere attaque qui mamguse + 1D6
blessures supplémentaires

Buveur de sang

Mouv. | Combat| Tir| Force | Endurance, PdeV| Init| Attaques| Or | Armure Dommages

6 10 A 8 7 125 8 10 80C0 1 8D6
Capaci.te de combat 1 53 456 7 8 09 10

ennemi

Pour toucher 2 2 2 2 33 333 4

Hache de Khorne:

Provoque la perte de +2 Points de Vie. En psusin jet pour toucher effectué avec
une Hache de Khorne est un 6 naturel, le coup pyoealouble dommages.
Fouet Démon:

Au début de chaque tour, tirez un pion de geemwour déterminer qui le Buveur
de Sang emprisonne avec son fouet. Cette figurshéenemédiatement déplacée vers
une case adjacente a celle du Buveur de Sang etadtdes figurines si nécessaire.
Si le Buveur de Sang réussit a tuer un guerrigyuét lui reste des attaques, il peut
les utiliser sur une autre cible.

Drain de pouvoir:

En tant que serviteur de Khorne, un BuveuSdag déteste la magie et possede
I'aptitude de la drainer hors du sorcier le plusghre. Au départ de chaque phase des
monstres, lancez 3D6. Le résultat est le nombrpaiets de pouvoir immédiatement
perdus par le sorcier. Tous les points en plusédultat nécessaire pour drainer la
totalité des points de pouvoir du sorcier infligéntelui-ci 1 blessure sans
modificateur pour I'Armure et I'Endurance

Le Sorcier peut, s'il le veut, abandonner desn® de pouvoir pour éviter des
blessures.

Vol

Démon majeur 114
Impassibilité: 3+
Insensibilité: 12
Drain magique :5+
Grand Monstre



NOTES DERNIER NIVEAU

Evénements Inattendus

Si le magicien lance un 1 dans la phase deguancer 1D6 sur ce tableau pour voir ce
qui se produit

1 Lancer sur le tableau des pieges

1-2 Prendre une carte d'événement. Pas de manstre

Lancer sur le tableau d’événement du livre de seegl@nceées de

2-3 13-4 \varhammer Quest

5-6 Lancer surles événements de donjon d'Interne

4-6 Lancer sur le tableau des monstres ci-dessous

Tableau des monstres
1D66 Monstres

11 - 13 | Démon Prince de Slaanesh
13 - 16 3 enfants du chaos
21 - 23 6 Chiens du chaos + 6 Harpies
24 - 26 | 3D6 Maraudeurs du chaos + 1 Sorcier chamghiochaos
31 - 33 | 2D6 Guerriers du chaos + 1 Sorcier cham@ioohaos
34 - 36 8 Guerriers du chaos + 1 Héros du chaos
41 - 43 | 8 Guerriers du chaos + 1 Maitre sorcieclthos
44 - 46 | 2D6 Guerriers du chaos + 3 Champions dascha
51 - 53 | 3D6 Chaos maraudeurs + 3 Champions du chaos
54 - 56 6 Guerriers du chaos
61 - 63 | 3 Trolls du chaos
64 - 66 | Lancer deux fois sur ce tableau
Ce donjon s'étend dans le nord lointain du reatel\Warhammer. Les guerriers doivent

voyager 3 semaines supplémentaires par les tezgeNarses. Lancer trois fois sur le tableau
des risques de voyage de Norsca pour traverseayse p

Vous pouvez trouver les risques de voyage deddcsurAndrew Brockhouse's Quest
Stuff..



Le Calice de Shallya — Le dernier niveau

Porte normale

I Porte verrouillée

I Porte secreéte

Levier



Le Calice de Shallya — Le dernier niveau 2° partie

Leviers

Cercle magique

Porte normale
I Porte verrouillé



Le Calice de Shallya

Evénements Peaux vertes

Je crée toujours un petit tableau d'événepant chaque partie de Warhammer Quest
joué par mon groupe de joueur. Il y a tant d'évé@ammdans les livres, sur les cartes et sur
I'Internet qu'il est difficile de faire un choix.

En faisant mes propres Tableau d’événemerstghieses restent simples. Je crée juste un
nouveau Tableau d'événements pour chaque quéte.

1D6 Effet
1 Lancement sur le Tableau des pieges

5 Prendre une carte d'événement. (inclure seulereg®viénements de cette
plate-forme, aucun monstre

3 Lancer sur le tableau d'événements du livre tahgre de seigneur orque ».

4 -6 Lancer sur le tableau des monstres ci-dessous

Pour cette campagne j'emploie 2 tableaux destre Le premier (le plus dur) est pour les
guerriers qui ont toujours leur équipement.

Le second est pour les guerriers qui ont perduéquipement dans la piéce avec le piege
a gaz soporifiqgue. Dés que les guerriers trouvdenmtéquipement vous pourrez
recommencer a employer le tableau des monstresahorm

Tableau des monstres
1D66 Monstres

11 Lancer deux fois sur ce tableau

12 1D2 Géants

13 1 Géant et 2D6 gobelins de la nuit (1 — 3 Lande 6 arcs)
14 1 Wyverne

15 1 Wyverne et 2D6 gobelins de la nuit (1 - 3&m 4 - 6 arcs)
16 2D6 Orque noir + Champion + Chef de guerre

21 2D6 Orque noir + Champion + Chef de guerre

22 2D6 Orque noir + Champion

23 3 Trolls de pierre

24  1D3 Trolls de riviére

25 3 Araignées géantes

26 3 Scorpions géants

31 1D6 Ogres



o2

33

34

35

36
41
42

43

44

45
46
51
52
53
54
55
56
61
62
63
64
65
66

1D3 Champions minotaure

2D6 Gobelins Chevaucheurs de loups + Chef de ggetrelin + (1D4 niveau)
chamane gobelin de la nuit

3D6 Archers gobelins de la nuit + 4 Fanatiques &fCle guerre gobelin + (1D4
niveau) chamane gobelin de la nuit

4D6 Lanciers gobelins de la nuit + 4 Fanatiqueshef@e guerre gobelin + (1D4
niveau) chamane gobelin de la nuit

2D6 Squigs des cavernes + 1D4 Equipes de chassequibs
3D6 Squigs des cavernes
2D6 Archers orques + Chef de guerre orque + (1D8sau) chamane orque

2D6 Orgues avec armes a une main + Chef de gueyue & (1D3 niveau) chamane
orque

3D6 Orques avec armes a une main + Chef de gueyue & (1D4 niveau) chamane
orque

1D3 Champion minotaure

1D6 Ogres

3 Scorpions géants

3 Araignées géantes

1D3 Trolls de riviére

3 Trolls de pierre

2D6 Orques noirs + Champion

2D6 Orgues noirs + Champion + Chef de guerre

2D6 Orques noirs + Champion + Seigneur de guerre
1 Wyverne et 2D6 gobelins de la nuit (1 - 3 landes6 arcs)
1 Wyverne

1 Géant et 2D6 gobelins de la nuit (1 - 3 lancess 4rcs)
1D2 Géants

Lancer deux fois sur cette table




Apres que les guerriers aient perdu leur équipenndiser le Tableau des monstres orques
ci-dessous.

1D66 Monstres

11  Lancer sur le tableau précédent
12 1D12 Chauves-souris géantes
13 12 Snotlings

14 6 Chauves-souris géantes & 6 araignées géantes
15 1D12 Rats géants

16 1D6 Hobgoblins
21  1D1 Scorpions géants
22 1D6 Araignées géantes

23 2 Equipe de chasseurs de Squigs & 2squigs dressés
24 6 Araignées géantes & 6 chauves-souris géantes
25 1 0Ogres

26 1 Minotaures

31 1 Minotaure & 1 ogre
32 1 Troll

33 2 Trolls

34 1D6 Orques noirs
35 1D6 Orques noirs & 6 archers gobelins
36 1D6 Orques sauvages

41  1D6 Orques sauvages & un chamane orque sauvage
42 1D6 Archers orques

43  1D6 Orque avec épée
44 1D30rques costauds

45  1D6 Orques & 1D6 archers gobelins

46 1D6 Orques & 1 chef de guerre orque

51 1D6 Gobelins de la nuit & 1 chef gobelin de la nuit

52 1D6 Gobelins de la nuit & 1 chamane gobelinadeuit

53 1D6 Chevaucheurs de loup gobelins sur loups géants

54 1D6 Orques chevaucheurs de sangliers sur sesdéeguerre
55  Chef orque sauvage & 1D6 orques sauvages

56 1D4 Chevaucheurs de Squigs sur squigs montés
61 Chef gobelin de la nuit & 1D3 rétiaires gobelins
62 1D3 Gobelins fanatiques

63  Chamane gobelin de la nuit & 1D6 gobelins de la nui
64 1D6 Chevaucheurs de loup gobelins sur loupstgéan

65 1D6 Orques sauvages & un chamane orque sauvage
66 Lancer sur le tableau précédent




Evénements de donjon Orqucs

Lancer 1D12 sur le tableau ci-dessous

1 POINTES
Il'y a un grincement étrange et des pointdsigent brusquement hors du plancher a
chaque case de la section de donjon. Chaque fais guerrier se trouve sur une case piégée,
lancer 1D6 :
1-3 le guerrier fait un pas sur une pointe et subihombre de blessures égales au jet de
dé, sans modificateurs (par exemple s'il a obten2 liperd 2 points de vie)
4-6 le guerrier réussi a eviter les pointes etutdt saucun dommage.
Les monstres ne doivent pas lancer de dé pamsep sur les cases car ils savent ou se
trouve les piques et quand elles jaillissent.

2 DEFI!

Un orque costaud extrémement massif s’avaans & salle et souffle "qui quw’en a
assez pour combawttre, Coud’boule ?" L'orque pdpeée de Malédiction, une lame spéciale
gui annule la magie. Voir la carte spéciale deotr@®ur ses regles

Un des guerriers peut combattre Coud’boule dansombat singulier ou ils peuvent tous
l'attaquer normalement. Si un des guerriers rdidéfi, les combattants se battront jusqu'a
ce que l'un d'entre eux soit réduit a 0 pointside$i I'orque gagne, il prendra un trésor du
guerrier (de préférence une arme magique) comnie, lattil se pavanera alors au loin. Si le
guerrier gagne, il peut prendre I'épée magiquealed®oule (carte spéciale de I'épée de
Malédiction).

Noter que tandis que le combat singulier seulér les événements inattendus se
produisent.

Si d’autres guerriers interviennent dans le leatnCoud’boule appelle a l'aide ; lancer 1D6
sur le Tableau des serviteurs (voir la page 23} pour qui vient l'aider.

Si tous les guerriers décident d'attaqueruierd appelle immédiatement a l'aide. Lancer
sur le Tableau des serviteurs pour voir qui vientiér, et traiter le combat normalement. Les
guerriers n'obtiennent aucun trésor pour régleéeéhement, et ne peuvent pas prendre I'épée
de Malédiction, car elle aura été cassée pendaaintdat.

Les guerriers rencontreront Coud’boule uneestais pendant n'importe quelle aventure. Si
vous retombez sur défi, ignorez cet événementaacez 1D6 sur ce tableau.

COUD'BOULE
Pointsde 10 + 1 par niveau du guerrier d
Mouvemen 4

Combat 4

Force 4

Endurance 5

Attaques 1

Dommage Spécial

Or 12C
CC adverse| (12(3|4|5/6(7|8]|9|10
Pour toucher2|3|3(4|4|4|4|4|5| 5

Les dommages causeés par Coud’boule change sehbrelsu du guerrier qu'il attaque :
1D6+4 blessures contre les novices

2D6+4 contre les champions

3D6+4 contre les héros

4D6+4 contre des seigneurs



3 IDOLE DE GORK

Dans une alcove dans le mur se trouve une pstitieie d'or qui semble féroce. Elle semble
étre tres vielle et d'une déité peu familiere nd@éssinctement Orquienne. Naturellement, les
guerriers ne peuvent pas résister a l'attraitodedt a I'un d'entre eux fait un pas en avant pour
prendre la statue. Décider quel guerrier veut peetalstatue, puis lancer 1D6.

1-2 La statue est maudite, et pendant que le guey¥gn empare, un beuglement
rauque retentit. Le guerrier perd un pion de chatica un. Si le guerrier n'a plus
aucun point de chance il perd 2 blessures de neap@&rmanente sur ses points de vie.
Le guerrier immédiatement (et raisonnablement) téanstatue a sa place !

3-4 Pendant que la statue est enlevée, une vdibefparlant I'orque peut étre
entendue. Elle semble trés fachée, et répéte uisimpte: « Coup d’boule » ! Le
guerrier, est frappé a plusieurs reprises suttéag@r un ennemi invisible, et laisse
tomber la statue. Il subit 1D6 blessures + 1 pagau, sans aucune déduction. Quand
les attaques s'arrétent, la statue est mystérieugata retour dans son alcéve.

5-6 La statue est faite d'or et vaut 500 pieces disqu'a la fin de I'aventure,
cependant, si les guerriers rencontrent n'imparé grque, gobelin ou autres peaux
vertes, ils ne sont pas placés selon la regle dwontre un. Au lieu de cela, les
monstres attaquent autant que possible le gueuiax I'icone, car ils essayent de la
récupérer. Tous les monstres restants sont placése d'habitude. Si le guerrier
possédant la statue est réduit a zéro points dewand il est guéri, la statue est
revenue, a sa place habituelle.

Lancer 1D6: sur 1, 2 ou 3 tirer une autre cddgénement immédiatement.

4 VOL DE LUMIERES !

Bogoff le Snotling surgit brusquement devastduerriers, se dirigeant tout droit vers le chef.
Il plante ses petites dents pointues directemard damain du guerrier, saisit la lanterne, et
s’enfuit avec elle.

Mettre Bogoff sur le plateau, aussi loin desrgars que possible, tout en ne laissant aucun des
guerriers dans l'obscurité.

Au début de chaque phase des monstres Bogtiffggiera aussi loin des guerriers que
possible. Il continuera a mener les guerriers dargoyeuse sarabande jusqu'a ce qu'il soit
finalement touché, alors il laissera tomber ladem et s’enfuira. Si un autre événement se
produit pendant ce temps Bogoff restera simpleesti loin des ennuis que possible et
continuera son jeu quand il sera résolu.

Bogoff peut se déplacer sur n'importe quelEegaéme si un autre monstre ou un guerrier
'occupe, il n‘est jamais bloqué.

En raison de sa petite taille et de sa vitesseiacBogoff esquive les touches, y compris les
armes de jet sur 4 +. Méme lorsqu'un guerrier émant le touche, le coup ne sera jamais un
coup mortel et Bogoff laissera tomber simplemenataerne et s’enfuira. Noter qu'un effet
secondaire du breuvage magique que lui a donnénSkala pour effejue Bogoff est
temporairement immunisé contre la magie et ne pasiétre tué par un sort. Il peut méme
esquiver les armes magiques qui frappent autoneatiqat.

Chaque tour, alors que Bogoff a la lanterm&nSL est lancé dans la phase de pouvoir,
Bogoff souffle la lanterne. C'est trés dangereax &€ donjon est plongé dans l'obscurité.
Chaque guerrier doit lancer les dés et ajoutelmitintive. Ceux qui totalisent moins de 7
sont complétement perdus, et ne peuvent rien faxaepté se défendre ou se soigner. Ceux
qui totalisent 7 ou plus ont une idée approximatieee qui se passe autour d'eux, et
recherchent prudemment la lanterne.



Ces guerriers peuvent se déplacer et combattoemalement, sauf qu'ils souffrent d’une
pénalité de -2 pour frapper. Chaque guerrier @aiefun contrdle d’Initiative au début de
chaque tour jusqu'a ce que la lanterne soit reé@@t rallumé.

Une fois qu'il a soufflé la lanterne, Bogo# laisse tomber et s’enfuit a toutes jambes. Les
guerriers trouveront et rallumeront la lanterne sjue magicien obtient 5 ou 6 dans sa phase
de pouvaoir.

5 LA BAUGE DES SANGLIERS

Comme les guerriers se déplacent avec préaoautar le donjon, I'un d'entre eux
glisse sur quelque chose de gluant sur le planchannarché dans quelque chose qu’un
sanglier de guerre a laissée !

Tirer un pion de guerrier. Ce guerrier a glissétombe la téte la premiere sur le sol. La
puanteur est insoutenable et les guerriers le msedi copieusement dans leur langue
maternelle, puis en regardant autour, ils se rent@npte que cette salle entiére est couverte
de fumier !

Les guerriers ont du mal a rester sur lewrd$iSi des monstres arrivent, les guerriers
auront un malus de -1 pour frapper tant qu'ilssgient dans la boue puante sur cette section
de plateau.

Prendre une autre carte d'événement immédaatem

6 AMAS DE TRESOR ORQUES

Les guerriers trébuchent sur une pile d’ogjalere et d'autres broutilles ainsi que des
objets de fin de série. Les chances de trouveqgeathose de valeur sont assez minimes
mais on ne sait jamais. Aprées tout qui ne tentemla rien ...

Pendant qu’ils creusent dans l'obscurité, lalesedés pour voir ce qui se produit :

1-2 lls passent une heure stérile en vaines relebgret ne parviennent qu’'a se
dégeulasser. Rien ne s'avere intéressant, maey lari&s pour représenter la perte de
temps. S’il sort un ou plusieurs 1, tirer une ndlevearte d'événement pour chaque 1.
3-4 Les guerriers trouvent de I'or, résolu selarégyles de I'or dans le livre des
Regles avancées de Warhammer Quest.

5-6 Les guerriers trouvent quelques objets valatdes la saleté. Chaque guerrier
prend une carte de trésor. Cependant, ils fonedia bruit tandis qu'ils rassemblent
le trésor. Prendre une carte d'événement mainte®ace n'est pas des monstres, la
défausser dans le paquet et en prendre une astpgdLce que quelques monstres
apparaissent. Le nombre maximum prévu arriveriés &imbent en embuscade sur les
guerriers embarrassés par leur butin !

7 SQUIGLITZ!

Comme les guerriers marchent d’'un bon pashonge de créatures fongueuses
répugnantes et gringcantes se laisse tomber sufteplafond de la caverne. Ces habitants
minuscules des cavernes sont éloignés, de leusatgdes redoutés squigs des cavernes, mais
bien que tres petites, elles ont les dents trastyes!

Chaque guerrier est attaqué par 6 Squiglitaparhiveau de bataille des guerriers. Chaque
guerrier fait un lancement normal pour les dommagesre les Squiglitz et chaque blessure
cause la mort d’une des petites bétes. Chaque Ifzjsigrvivant mord son guerrier respectif
lui causant 2 blessures, sans aucun modificateur.

Ceci continue a chaque tour jusqu'a ce quelésuSquiglitz soient tues.

Chaque Squiglitz mort vaut 5 piéces d'or.



8 MAUVAIS OEIL

Le visage grimacant d'un Orque massif est $éudp plafond au-dessus des tétes des
guerriers. Pendant que les guerriers passent esodesune lueur rouge illumine les
yeux du visage bestial, et des volutes de fumé\aartent de sa bouche. Un moment
plus tard, un faisceau d'énergie sort des yeuxithrules guerriers.

Chaque joueur prend alternativement un piogurier dans la tasse, sans regarder.
Placer le visage des pions face cachée sur la.t@blend tous les pions sont dehors,
chaque joueur retourne le sien. Si un joueur estgral a sélectionner le pion qui
représente son guerrier, alors il a agilement deitgouffle d'énergie. Si non, son
guerrier est englouti dans une tornade de feu m&giGhaque guerrier ainsi affecté
subit 1D3 blessures par niveau de combat, sansnaudéduction.

Lancer 1D6 : sur 1, 2 ou 3 tirer une autreedéevénement immediatement.

9 MORSURE D'ARAIGNEES

Un des guerriers sent soudain une douleur aigumé son cou. En portant vivement la
main a son cou, il déloge une minuscule araign@geaui court précipitamment au loin
dans I'obscurité. Prendre un guerrier au hasard yau qui a été mordu, et un autre
pour voir quel guerrier est I'expert autoproclamératiére d'araignée.

L'expert jette un coup d’'ceil superficiel au gier mordu, et déclare qu'il n'y a
absolument rien a craindre, car ce n'est certainé@s une araignée toxique.

Le guerrier qui a été mordu doit maintenant&mlD6 :

1-3 L'araignée était toxique, et le guerrier s@Bi6 blessures sans aucune déduction.
Le guerrier a également —1 en force jusqu'a cépreinne un breuvage magique
curatif. La magie guérira les blessures, maisaiteta pas la perte de force.

4-5 Le venin de l'araignée contenait un agenpteaire toxique qui affecte le
systéme nerveux. La prochaine fois que le magicidient un 1 dans la phase de
pouvoir, le guerrier s'effondre immeédiatement @l i;mmobile. Pour ce tour, il ne
peut rien faire du tout. Au prochain tour, il peetlever encore, mais toutes ses
caractéristiques (excepté les points de vie) antéduites a 1 ! A chaque tour, elles
augmentent de 1 jusqu'a ce qu'elles redeviennenmtabes ; a ce moment-la la toxine a
été évacuée de son corps.

6 La toxine de l'araignée accélere le métabolidmguerrier. Pour le reste de
l'aventure, le guerrier a + 1 attaque.

10 KRUNCH!

Avec un grondement sourd, le plafond commensefiondrer!

Tous les guerriers qui se tiennent a c6té dlunsont frappés par la chute de
pierraille, et subissent 1D6 blessures + 1 paraluiveée combat. Tous les guerriers au
milieu de la salle sont en sécurités. Pendant gumussiére se dégage, une porte secrete
est découverte. Placer une porte sur un mur videgtire 1D6 cartes disponibles pour les
pieces de ce sous donjon. Quand les guerriersatravia derniére carte dans le sous donjon,
ils résolvent urevénement, et ils gagnent une carte de trésouahac
Noter que les guerriers ne doivent pas explorgwolde secréte s'ils ne le souhaitent pas.
Lancer 1D6 : sur 1, 2 ou 3 tirer une autre cartériement immédiatement.



11 CARTE
Coincé entre deux briques dans le mur lesrgusitrouvent un rouleau de parchemin avec

une carte fanée dessinée dessus. Lancer 1D6 :
1 La carte est I'amorce d’'un piege machiavéliggaecarte semble indiquer la cache
d’'un énorme trésor, et les guerriers suivent avetdrtes instructions. lls ont été
dupés, et combattront bientot pour leurs vies !M@da magicien lance un 1 dans la
phase de pouvaoir, le piege jailli. Au lieu de prnendne carte Evénement, les guerriers
doivent prendre 1D6 cartes Evénement ! Garder catte pour se rappeler
'imminence de votre malheureux destin.

2 La carte trompe les guerriers. Ajouter entais cartes de donjon au dessus de la
pile du jeu pour voir ou cette fausse carte lesenen

3-4 C'est une carte de la prochaine salle deodorjle décrit ou trouver un trésor
caché. Apres la résolution de I'événement dansolghpine salle, les guerriers
trouvent un trésor supplémentaire de piece de dodarder cette carte a portée de
main pour s’en souvenir.

5 La carte indique un nouvel itinéraire versilalisation ! Si les guerriers gardent
cette carte, elle écourtera de deux semaines k@geogu retour est aussi celui pour se
rendre sur les lieus de leur prochaine aventure.

6 Bien que pas mal fanée, la carte peut s'auéiter La prochaine fois que les
guerriers parviennent a une jonction en T, le gloefrra regarder 1D3 cartes
principales de donjon de chaque direction. Retauasecartes voisines pour vous
rappeler et défaussez les immédiatement une fitisut

Tirer immédiatement une autre carte d'événement

12 PORES DE CHAMPIGNONS
Un mouvement imprudent et I'un des guerriensmdoun coup de pied dans un

champignon, un nuage de spores orange luminesééntesdu plancher. Chaque guerrier

sur la section doit lancer 1D6.
1 Les spores sont soporifiques et ont mis lergerenors de combat jusqu'a ce que le
magicien lance un 5 ou un 6 dans la phase de pouas monstres n'attaqueront pas
un guerrier endormi & moins que tous les autresigeedorment, dans ce cas ils
peuvent tuer le guerrier endormi automatiquement.

2 Les spores sont toxiques et causent 1D6 bkessul par niveau de combat, non
modifié par 'Endurance ou I'armure.

3 Les spores provoquent aux guerriers une crigerduement pendant le combat
suivant. lls devront soustraire -1 de tous lespets toucher.

4 Les spores n'‘ont aucun effet sur le guerueodt, en fait, il trouve leur odeur tout
a fait plaisante...

5 Les spores ont des propriétés curatives etspadt 1D6 les blessures +1 par
niveau de combat du guerrier.

6 Les spores sont magiques et augmentent la @orgeierrier + de 1 pour le reste de
I'aventure. Lancer 1D6. Sur un résultat de 6, kifluation en force est permanente.

Prendre une autre carte Evénement immédiatemeelieSi'indique pas de monstres,
résoudre I'événement et retourner la prochaine @astju'a ce que quelgues monstres
apparaissent !



