. LA CITE DES ERUDITS.

Par Philip von Mischment, Répurgateur de I'Empire, Chasseur de sorcieres, de
créatures fantomatiques et démoniaques.

Situation : Toute situation/Vieux monde Niveau: 7-10 Piéce Objectif: Temple du liche

C'est une aventure pour 4 guerriers de niveau 7. Un maitre de jeu est indispensable pour diriger cette
aventure. Le maitre de jeu doit lire cette aventure soigneusement avant de la jouer.

Si vous étes un joueur ne pas lire plus loin. Le maitre de jeu vous fournira toutes les informations
nécessaires.

NOTES POUR LE MAITRE DE JEU

MONSTRES TROP CORIACES OU TROP FACILES A BATTRE :

Si certains des monstres de I'aventure sont trop durs ou trop faciles a tuer pour les guerriers, les
remplacer simplement par quelques monstres plus appropries. Faites attention quand vous remplacez des
monstres trop coriaces, car ceux-ci pourraient étre essentiels au jeu. Au lieu de remplacer réellement un
tel monstre, ce pourrait étre une bonne idée de ne changer que certaines de ses caracteristiques, comme
I’endurance, les dommages, I'armure, etc....

TRESORS :

Dans cette aventure, chaque piéce a ses monstres et ses tresors indiqués. Quand les guerriers tuent des
monstres dans une salle, comme d'habitude, ils obtiennent la valeur en or des monstres, mais ils ne
prennent pas de carte de trésor ou ne jettent pas les dés sur les tables de trésor a moins que cela soit
spécifiquement indiqué. En outre, si un guerrier recherche un trésor, ne lui donner aucun autre trésor
que ceux décrit dans I'aventure. Si aucun trésor n'est mentionné, c'est parce qu'il n'y a aucun trésor a
trouver.

EVENEMENTS IMPREVUS :
Quand un événement imprévu se produit, lancer les dés sur le tableau normal du livre des regles
avancées.
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’ Assis 4 la taverne d’Eugénie, vous dégustez une bonne biére avec vos

compagnons. Soudain, un vieux magicien pousse la porte de la taverne.
Son visage est fermé, blafard. Sa robe étoilée est en lambeaux, de longues
bandes de tissu trainent sur le sol. Son long chapeau pointu n'est plus qu'une
masse informe et son grand baton est rafistolé avec de larges cordelettes de
chanvre.
En y regardant de plus prés, son visage vous parait familier. La longue
cicatrice qui traverse sa joue droite ne laisse aucun doute, ce grand mage ne
peut étre qu'Esterel, votre ami d'enfance.
Les souvenirs affluent et vous vous remémorez 'origine de cette cicatrice.
Alors que vous n'aviez que 8 ans et lui 9, votre instinct guerrier était déja
vivace. Avec votre ami, vous vous entrainiez au maniement du fouet quand
soudain, dans un mouvement de poignet incontr6lé, la longue laniere ‘
changea de trajectoire et claqua sur la joue d’Esterel. Une plaie béante laissa
s‘échapper un long filet de sang. Depuis ce jour, Esterel avait fait le choix
d'abandonner les armes classiques pour apprendre les arcanes de la magie.
Vous revenez a la réalité et vous vous levez pour accueillir votre ami mais
celui-ci ne vous remarque méme pas et reste plongé dans son désarroi.
Vous vous approchez de lui, la main tendue vers son épaule, et vous

; ' prononcez doucement son prénom : « Esterel! Clest moi ton ami
d’enfance ! Que t'es t-il arrivé ? ».
Sans qu'il n'ait pu prononcer un seul mot, vous I'amenez a la table ou vos
amis aventuriers attendent sans mot dire.
Sortant de sa torpeur, Esterel vous serre dans ses bras et commence i
raconter son histoire.
« Je voulais étre un grand magicien doublé d'un grand sage. Pour ce faire,
avec 3 de mes amis, nous avons décidé de braver I'épreuve de la cité des
érudits ! », raconta Esterel.
« Et alors, que s'est-il passé ? », demandai-je !
<« Nous n'étions pas préparé a répondre aux multiples questions du concile
des érudits et nous avons di combattre des escouades de monstres avec de
nombreux handicaps. Nous avons lamentablement échoué et, de ce fait, jai
perdu mon honneur et tout espoir d'obtenir les innombrables récompenses
et la reconnaissance dont j'ai toujours révé ! », répondit Esterel.
Aux doux mots d'innombrables récompenses, vos amis se levérent tous
comme un seu]l homme et s’écrierent ensemble : « A nous les trésors !
Nous voulons défier les « zérudits » et laver I'honneur d’'Esterel ».

Dés le lendemain ce fut chose faite, notre groupe d'aventuriers pris la route
en direction de la cité des érudits sans savoir trop ce qui l'attendait.

&7 @
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SECTION POUR LE MdJ

Avant de commencer l'aventure, le Maitre de Jeu devra bien
s'imprégner de cette section. Lorsque les guerriers sont tous entrés

dans une salle représentant un ceil (voir ci-contre), il s’agit en fait

d’'une salle holographique.
L’hologramme d’un sorcier jaillit du sol et commence a lire une énigme en fonction
de la salle (disponibles dans les annexes de fin). Dés la fin de la lecture de I’énoncé,
le chronomeétre s’enclenche et les guerriers doivent répondre dans le temps imparti
(temps alloué différent selon I'énigme). Une fois le temps écoulé, le sorcier (ou
celui qui lance le dé de pouvoir) donne la réponse du groupe. Une seule et unique
réponse est acceptée pour I'ensemble du groupe.

Si la réponse est exacte, la porte scellée magiquement s’ouvre et les guerriers
peuvent accéder sans handicap dans la section suivante.

Dans le cas d’'une absence de réponse ou d’'une réponse fausse, le sorcier lance
1D6. Consulter le tableau de handicap dans la salle concernée pour déterminer le
handicap que devra subir I'ensemble du groupe dans la section suivante. La porte
scellée magiquement s’ouvre enfin !

Le Maitre de Jeu devra comptabiliser le nombre de bonnes réponses car de leur

nombre dépendra le niveau de la récompense a la fin de I'aventure.

NB 1 : Les énigmes sont plus ou moins faciles mais restent a la portée de tous. Il
s’agit souvent de questions de logique ou de connaissance du monde de
Warhammer.

NB 2 : Si le Maitre de Jeu pense qu’une énigme n’est pas appropriée a son groupe
de guerriers, il peut la remplacer par une énigme de son choix sans que cela

ait la moindre incidence sur le reste de I'aventure.
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C : Coffre
P : Piege

E : Entrée
S : Sortie

I Porte magique

LA CITE DES ERUDITS
{er niveau
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. LA CITE DES ERUDITS.
NIVEAU 1DU DONJON

1 — Le grand escalier

Vous plongez dans les entrailles de la cité. Chose étonnante, les murs scintillent et les guerriers n’ont pas
besoin de lanterne. Aucune torche n’est allumée dans I’escalier et pourtant on y voit comme en plein
jour. Vous ne pouvez vous empécher de penser que la magie est a I’origine de ce phénomene.

MdJ : C'est le début de I’aventure des guerriers.

2 — Le coude
Le couloir tourne soudainement laissant apparaitre un long passage. Plus vous avancez, plus les pierres
scintillent.

MdJ : Rien a signaler

3 — Le couloir
La lumiere est si intense que les guerriers sont éblouis et ont du mal a apercevoir le bout de celui-ci.

MdJ : Rien a signaler

4 — Le 1* hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est grave sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, vous avez décidé de défier le concile des érudits ! Si votre savoir et votre culture sont
dignes de notre cité, alors vous devriez passer aisément toutes les épreuves ! Sinon, votre courage et
votre dextérité pourraient bien s’avérer insuffisants ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°1 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Tous les guerriers n’ont plus qu’1l en mouvement et ne peuvent
pas utiliser d’armes de jet ou de sorts dans la section suivante.
2-3 | Tous les guerriers n’ont plus qu’1 en mouvement dans la section
suivante.
4-5  Tous les guerriers n’ont plus que 2 en mouvement dans la section
suivante.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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5 — L’abime de feu

Cette salle est plus vaste que les précédentes mais un gouffre traverse la piece. La lave s’écoule au fond
de cette faille béante et tout guerrier tombant dans celle-ci n’a aucune chance de s’en sortir vivant ! Un
pont de bois en ruine enjambe I’abime.

Au fond de la piéce, au pied d’une idole inquiétante, on apercoit un coffre.

MdJ : Traversez I'abime (sans oublier de prendre en compte les handicaps s’il y en a).
Le pont de corde est le seul moyen de traverser I'abime. Il compte comme 2 cases de mouvement.

Pour chaque guerrier qui tente de traverser le pont, lancez 1D6 :

1-2 Le guerrier glisse de cet antique pont. Jetez 1D6 et reportez vous au tableau de I'abime de
feu.

3-6 Le guerrier traverse sans encombre. S’il a un handicap de 1 en mouvement, il devra
effectuer le test une 2°™ fois au prochain tour.

TABLEAU DE L’ABIME
D6 | Résultats
1 Le guerrier tombe dans I'abime et est tué.
Le guerrier glisse et est touché par les flammes, perdant 1D6 points de vie (sans
déduction pour son armure ni son endurance). Il réussit a se hisser de l'autre cété de
I'abime sauf s’il a un handicap de 1 en mouvement auquel cas il devra effectuer le
test une 2°™ fois au prochain tour.
Le guerrier glisse et perd un de ses objets, équipements ou trésors. Déterminez
aléatoirement ce qui tombe dans I'abime.
Le guerrier s'agrippe solidement au pont alors que celui-ci commence a tanguer.
Aucun autre guerrier ne peut tenter de traverser le pont pendant ce tour. Jetez 1D6
5-6 | pour le guerrier qui est sur le pont afin de déterminer vers quel coté il se dirige.
1-3 Le guerrier recule du nombre de cases de son mouvement.
4 -6 Le guerrier avance du nombre de cases de son mouvement.

C'est injuste, mais les monstres n'ont aucun probleme pour traverser le pont, ils réussissent a
chaque fois !!!
La piece est gardée par 4 archers orques et 4 archers gobelins postés de I’autre cote de I’abime.

Coffre : Le coffre n’est pas piége. Lorsqu’un guerrier ouvre le coffre, il y découvre 1D6 bandage
pour chaque guerrier et une carte trésor de donjon pour le guerrier I’ayant ouvert.

6 —Jonctionen T

Le passage se sépare en deux autres couloirs identiques. L’extrémité du couloir située a I’ouest est
fermée par une lourde porte en bois dont le verrou est totalement inviolable. En y regardant de plus pres,
vous remarquez que le loquet comporte une inscription représentant un rubis.

MdJ :
Piege Bloc de pierre : Un énorme bloc de pierre tombe du plafond sur le guerrier qui a déclenché le
piége. Lancez 1D6 sur le tableau suivant :

TABLEAU PIEGE BLOC DE PIERRE
Un énorme bloc de pierre s’écrase sur votre guerrier, le
piégeant et lui infligeant 2D6 blessures.
Le guerrier évite de justesse I’énorme bloc qui vient de
tomber du plafond. Le piége n’a pas d’effet.

1a3

436

La seule facon de dégager un guerrier piégé par un bloc est de déplacer ce bloc. Lancez 1D6 pour chaque
guerrier non piégé au début de chaque tour, ajoutant leurs Forces au résultat total. Si le total atteint 20 ou
plus, ils parviennent a déplacer le bloc et a libérer leur compagnon.

NB : La lourde porte en bois pourra étre ouverte avec la clé surmontée d’un rubis découverte en salle 8.
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7 — Le 2°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est grave sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°2 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°2 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1  Tous les guerriers ont - 2 pour toucher et -1 en endurance dans la
section suivante.
2-3 | Tous les guerriers ont - 2 pour toucher dans la section suivante.
4-5  Tous les guerriers ont - 1 pour toucher dans la section suivante.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

8 — Le repaire

Alors gue vous entrez dans le repaire, vous découvrez ce qui semble étre des ossements et un coffre.
OMER THA, Chef de guerre Orque accompagné de 7 orques était en embuscade et vous attaque avant
gue vous ayez pu esquisser le moindre geste.

Coffre : Le coffre n’est pas piégé. Lorsqu’un guerrier ouvre le coffre, il y découvre une énorme cle
surmontée d’un rubis.




La cité des erudits page 8

9 — Le 3°*™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est gravé sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’ceil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°3 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piece, lisez a haute voix I’énigme N°3 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du de de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Tous les guerriers ont - 2 en force et -1 en chance dans la section
suivante.
2-3 | Tous les guerriers ont - 2 en force dans la section suivante.
4-5  Tous les guerriers ont - 1 en force dans la section suivante.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

10 — L arene de combat

De puissants et rauques rugissements semblent sortir du fond d’une fosse. A I’autre bout de la piéce, une
lourde et massive herse obstrue la sortie, aucun test n’en vient a bout. En y regardant de plus pres, les
guerriers apercoivent un coffre et un levier au fond de la fosse, au milieu de 2 trolls de pierre et le Héros
du chaos T. PABO. La fosse est protégée par un grand halo bleuté empéchant toute attaque a distance (y
compris sort). Pas de doute, les héros vont devoir entrer dans I’aréne pour exterminer tous les monstres
et actionner le levier.

Pour sortir de la fosse apres avoir détruit les monstres, les guerriers doivent effectuer un test de force pour
se hisser a la force des bras et un test de chance pour savoir s’ils ne sont pas blessés par les pics (ne pas
oublier les handicaps s’il y en a). Les tests de force et de chance s’effectueront suivant le tableau ci-
dessous en prenant en compte la force et la chance de base et les handicaps s’il y en a.

Test de force Test de chance
1D6 + force Résultat 1D6 + chance Reésultat
Le héros chute lourdement et| 5etmoins | Le héros est grievement blesse par
5 et moins | passera 3 tours pour récupérer les pics et subit une perte de 3 PV
sans modificateur
Le héros chute lourdement et 6 Le héros est blessé par les pics et
6 passera 2 tours pour récupérer subit une perte de 2 PV sans
modificateur
Le héros chute lourdement et 7 Le héros est Iégerement blessé par
7 passera son tour pour récupérer les pics et subit une perte de 1 PV
sans modificateur
8 et plus Le héros escalade la fosse 8 et plus Le héros ne subit aucun dommage

2 trolls de pierre et 1 héros du chaos T. PABO apparaissent.
Coffre : une carte trésor de donjon et 1D3 bandages.
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11 — Le coude

Le couloir tourne brusquement a droite laissant apparaitre un long passage. Les pierres scintillent
toujours autant. Les guerriers ont du mal a réaliser qu’ils sont 6 pieds sous terres.

MdJ : Rien a signaler

12 — Le couloir pestilentiel
La lumiere est toujours aussi intense et les guerriers sont éblouis. Au milieu de ce long couloir est grave
un symbole. Une odeur de mort se dégage mais aucune créature maléfique n’apparait.

MdJ : Rien a signaler

13 — Le 4™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est gravé sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eeil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°4 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°4 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du deé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 La section suivante sera plongée dans une obscurité totale et
vous ne pourrez méme pas utiliser votre lanterne ou un
quelconque accessoire pour vous éclairer (heaume de vision,...).
Tous les guerriers ont - 2 en endurance car ils ne peuvent pas
anticiper les attaques de monstres. Ils ont également -2 pour
toucher et n’auront qu’1 en mouvement car ils avancent a tatons.

2-3 | La section suivante sera plongée dans une obscurité totale mais

ils pourront utiliser leur lanterne ou un quelconque accessoire

pour s’éclairer (heaume de vision,...). Tous les guerriers ont - 1

en endurance car ils ne peuvent pas anticiper les attaques de

monstres. Ils ont également -1 pour toucher et n’auront que 2 en
mouvement car ils avancent tres doucement.

4-5  La section suivante sera plongée dans la pénombre et ils pourront
utiliser leur lanterne ou un quelconque accessoire pour s’éclairer
(heaume de vision,...). Tous les guerriers ont -1 pour toucher.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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14 — La salle d’argile

Les dalles de cette salle semblent étre en argile. Au fond de la piéce est disposé un vieux coffre en bois.

2 chefs de guerre orques et 6 gobelins fanatiques attaquent. Si la piece est plongée dans I’obscurité ou
dans la pénombre (voir handicap ci-dessus), les monstres sont embusqués et attaquent en premier. Deés
que tous les monstres sont tués, les pierres se remettent a scintiller et la lumiere revient.

Piege fléchette empoisonnée : Le guerrier qui a déclenché le piege recoit dans son bras une fléchette
empoisonnée. Il perd 1D6 points de vie, compte tenu du modificateur d’armure mais pas de I’endurance.
Une fois les dommages de la fleche déterminés, si le guerrier a été blessé, lancez un autre D6.

Sur un résultat de 1 a 3, le poison s’est infiltré dans tout le systeme du guerrier, réduisant sa Force de -1
pour le reste de I’aventure, ou jusqu’a ce qu’il boive une potion de soin.

Sur un résultat de 4 a 6, le poison est sans effet.

Coffre : Le coffre n’est pas piégé. 1l est rempli de 1D3 bandages et d’une carte de trésors de donjon pour
celui qui ouvre le coffre.

15 — Le coude

Le couloir tourne brusquement a droite. Les pierres scintillent
encore et les guerriers y voient comme en plein jour.

MdJ : Rien a signaler

16 — Le 5°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est grave sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°5 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°5 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Le chef des guerriers (dé de pouvoir) sera la cible prioritaire des

monstres dans la prochaine section et aucun guerrier ne pourra
utiliser de points de chance dans celle-ci.

2-3 | Les guerriers ne pourront pas utiliser de points de chance dans la

prochaine section et auront -1 pour toucher.

4-5  Les guerriers ne pourront pas utiliser de points de chance dans la

prochaine section.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les

guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la

réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant

fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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17 — Salle de la crypte

Vous étes dans la salle de la crypte, un redoutable champion minotaure accompagné de 2 ogres et 4
momies garde le sarcophage. Au fond de la salle derriere le sarcophage, les guerriers apercoivent
2 coffres.

Coffre du nord : 1 carte trésor de donjon pour chaque guerrier + 500 PO.

Coffre dusud : Ce coffre est piége au gaz et ne contient rien. Un nuage du gaz est expulsé de ce piege.
Le guerrier qui aura déclenché le piége sera au centre de ce nuage, et n'importe qui dans
les cases adjacentes ou dans les cases a c6té en subira les effets.

Les guerriers peuvent éviter le piege en faisant un test d’initiative. Les guerriers
adjacents obtiennent -1 ou -2 au jet du test. Si n'importe quel guerrier est touché par le
nuage de gaz. Lancez 1D12 :

1D12 Résultat

Poison léger. Le guerrier subit 1D6 blessures
1-6 sans modificateurs et peut ne pas se déplacer pour
les prochains 1D3 tours.

Nausée. Le guerrier souffre de longs accés de
vomissements et de vertiges. Pour le reste de

i I'aventure il est & moitié de son mouvement, -2 en
force et -2 pour toucher.
9-10 Folie. Le guerrier devient fou et attaque les autres

guerriers. L'effet dure 1D3 tours.
11 Poison Fort. Le guerrier subit 8D6 blessures.

Poison Mortel. Le guerrier doit dépenser un point
de chance ou mourir.

12

Sarcophage :  Pour ouvrir le sarcophage, les guerriers doivent effectuer un test de force pour soulever le
couvercle (ne pas oublier les handicaps s’il y en a). Le test de force s’effectuera suivant le
tableau ci-dessous en prenant en compte la force de base et les handicaps s’il y en a.

Test de force
1D6 + force Résultat
Le couvercle est trop lourd et retombe
lourdement. Le guerrier n’a pas le temps de
5 et moins | retirer sa main. Une des phalanges est meurtrie,
il perd 1 point de capacité de combat et 1 point
de capacité de tir jusqu’a la fin de I’aventure.
Le couvercle est trop lourd et retombe
6 lourdement. Un morceau du couvercle se
détache et blesse le guerrier. Il perd 1D6 PV
Le couvercle est trop lourd et retombe
lourdement sans blesser le guerrier.
Le sarcophage s’ouvre et le guerrier trouve 1D6
potions de soin et 1 objet magique.

7

8 et plus

18 — Le coude

Le couloir tourne brusquement a droite. Les pierres scintillent encore et les guerriers y voient comme en
plein jour.

MdJ : Rien a signaler
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19 — Le 6°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou la lumiere est intense. Un grand ceil est gravé sur le sol et une
porte scellée magiquement ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’ceil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°6 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piece, lisez a haute voix I’énigme N°6 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du de de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Les guerriers ont -2 en force et -1 pour toucher lors de la
prochaine section.
2-3 | Les guerriers ont -2 en force lors de la prochaine section.
4-5  Les guerriers ont -1 en force lors de la prochaine section.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse & I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

20 — Le coude

Le couloir tourne cette fois-ci a gauche. Une odeur putride en provenance de la section suivante emplit le
couloir.

Piege trappe : Une trappe s’ouvre dans le sol et votre guerrier atterrit violemment quelques métres plus
bas. 1l subit 2D6 blessures et ne peut sortir que si le groupe posséde une corde ou le sort Lévitation.

21 — La fontaine de lumiére

Une lumiere éblouissante émane de la fontaine. Derriere celle-ci, 8 araignées
géantes sont tapies et protegent une mere des araignées. 2 coffres rutilants narguent
les guerriers. Il est évident qu’il va falloir engager un rude combat avant méme
d’espérer en ouvrir un,

Coffre du nord : Ce coffre n’est pas piégé. Il contient 1 carte trésor de donjon pour
chaque guerrier + 100 PO.
Coffre du sud : Ce coffre n’est pas piégé. Il contient 1 carte objet magique.

Fontaine de lumiere : Lorsqu’un guerrier se baigne dans cette fontaine, il reconstitue ses points de vie, de
chance, de pouvoirs et de foi a leur niveau d’origine (sauf points de capacité de combat et de tir perdus en
ouvrant le sarcophage).

22 — Le grand escalier
Vous plongez de nouveau dans les entrailles de la cité. Chose étonnante, les murs ne scintillent presque
plus et les guerriers doivent allumer leur lanterne. Les guerriers descendent au niveau inférieur.
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23 — Le grand escalier
L’escalier ne cesse de descendre et I’obscurité est désormais presque totale. La lumiere de votre lanterne
danse sur les murs de pierre ou le salpétre commence a poindre.

24 — Le 7°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°7 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piece, lisez a haute voix I’énigme N°7 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats

1 Les armures des guerriers se ramollissent jusqu’a devenir

élastiques et inefficaces. Les guerriers ne bénéficient plus que de
leur endurance de corps et -1 en capacité de combat dans la
prochaine section.

2-3 | Les armures des guerriers se ramollissent jusqu’a devenir

élastiques et inefficaces. Les guerriers ne bénéficient plus que de

leur endurance de corps et -1 en capacité de combat dans la
prochaine section mais en revanche, ils obtiennent +1 en
mouvement du fait du gain de poids.

4-5 Les armures des guerriers se ramollissent jusqu’a devenir
élastiques et inefficaces. Les guerriers ne bénéficient plus que de
leur endurance de corps dans la prochaine section.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

25 — Salle des gardes

La salle est plongée dans une penombre profonde. Dés que la porte s’est ouverte, vous avez entrapercu
au fond de la salle un vieux coffre recouvert de mousse et fermé par un gros cadenas. Entre le coffre et
vous se dressent 6 squelettes et un chef squelette, 2 banshees et 2 zombies. Un combat sans merci doit
s’engager.

Coffre : Il n’est pas piégé mais le gros cadenas ne peut étre ouvert qu’a I’aide d’un rossignol ou d’un
pied de biche. Si I’un des guerriers posséde I’un ou I’autre des 2 objets, appliquer les regles du rossignol
ou du pied de biche pour savoir si le cadenas cede. Si personne ne possede de rossignol ou de pied de
biche, le coffre ne peut étre ouvert. Il contient 1D3 bandages par guerrier.
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26 — Le coude

Le couloir tourne brusquement a droite.
MdJ : Rien a signaler

27— Le couloir
Le sol semble recouvert de mousse et les guerriers ont I’impression de marcher sur des ceufs. Des flaques
d’eau croupie jonchent le sol.

Pieges Boule de feu : Une boule de feu magique se forme dans la case ou se trouve le héros qui a
déclenché le piege. Placez une explosion en carton sur cette case: tous les personnages en partie
recouverts par I'explosion subissent 2D6 de dommages. Lors des 3 prochains tours, le MJ pourra déplacer
I'explosion de 8 cases et relancer les dés de dommages. Au bout de 3 tours, la boule de feu s'éteint.

28 — Le 8°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eeil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°8 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°8 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du deé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Les guerriers se sentent affaiblis. Ils ont -2 en endurance et -1 en
force dans la prochaine section.

2-3 | Les guerriers se sentent affaiblis. Ils ont -1 en endurance et -1 en
force dans la prochaine section.
4-5  Les guerriers se sentent affaiblis. 1ls ont -1 en endurance dans la
prochaine section.
6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

29 — Salle du chaudron fumant

La salle est éclairée par un immense feu de bois qui permet & un énorme chaudron d’étre en ébullition.
Dés que la porte s’est ouverte, vous avez entrapercu un vieux coffre derriére le chaudron. Entre le coffre
et vous se dressent 3 ogres qui préparent leur pitance.

Coffre : Il n’est pas piégé et contient des herbes curatives, 1D6 rations et une carte trésor de donjon.
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30— L’intersection ou jonctionen T

MdJ : Tant que les guerriers n’ont pas découvert et ouvert le passage secret, le MdJ mettra une section
jonction en T sur le plateau de jeu.

Le passage se sépare en deux autres couloirs identiques. Sur la gauche, les guerriers n’ont aucune
visibilité car le couloir retourne a nouveau. Tout droit, la jonction se prolonge par un long couloir ou une
trés faible lueur apparait au fond de celui-ci.

Passage secret : Lorsque les guerriers cherchent une porte secréte, ils peuvent découvrir ce passage mais
celui-ci refuse de s’ouvrir. En y regardant de prés, les guerriers découvrent 2 trous dans les interstices
du mur. Cela ressemble a 2 serrures secretes.

Les guerriers doivent mettre dans les 2 serrures les clés découvertes dans les coffres des sections 33 et 36.
Les 2 serrures ne peuvent pas étre ouvertes par autre chose que ses 2 clés (crochetage, ...). Lorsque le
passage a été ouvert, le MdJ remplacera la jonction en T par une intersection.

31 - Le coude

Le couloir tourne brusquement a gauche.
MdJ : Rien a signaler

32 — Le 9°™ hologramme
Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eeil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°9 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°9 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Les guerriers ont la phobie des rats.
Si les guerriers rencontrent :
- Des rats géants - appliquer une peur de 9
- Des rats ogres - appliquer une terreur de 9
- Des rats golem - appliquer une terreur de 12
2-3 | Les guerriers ont la phobie des rats.
Si les guerriers rencontrent :
- Des rats géants - appliquer une peur de 8
- Des rats ogres - appliquer une terreur de 8
- Des rats golem - appliquer une terreur de 10
4-5  Les guerriers ont la phobie des rats.
Si les guerriers rencontrent :
- Des rats géants - appliquer une peur de 7
- Des rats ogres - appliquer une terreur de 7
- Des rats golem - appliquer une terreur de 9
6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir et les
caractéristiques de peur et terreur des monstres s’appliqueront
normalement. Les guerriers n’ont pas de handicap pour la section
suivante (mais la réponse a I’énigme est quand méme décomptée
comme étant fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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Rappel des régles pour la peur

Chaque monstre qui provoque la peur posséde un Indice de
Peur, indiqué par un chiffre. Lorsqu'un Evénement génére des
monstres provoquant la peur, lancez immediatement 1 D6 + (le
niveau du guerrier) pour chaque guerrier qui veut affronter un
monstre provocant la peur. Cela s'appelle le test de peur du
guerrier.

Si le résultat est supérieur a I'Indice de Peur du monstre, le
guerrier n'est pas effrayé et continu a se battre normalement.

Si le résultat est inférieur ou égal a I'Indice de Peur du
monstre, le guerrier est effrayé et combat avec un malus de - 1
a ses jets pour toucher. Si un sorcier rate son test de peur, les
sorts qu'il tente de lancer contre ce monstre voient leurs points
de pouvoir nécessaires augmenter de +1.

Rappel des régles pour la terreur

Certains monstres provoquent la Terreur. Cela fonctionne comme la Peur,
mais en pire.

Chaque monstre qui provoque la Terreur posséde une Valeur de Terreur,
indiquée par I'indice n situé a coté de la caractéristique Terreur. Lorsqu'un
événement génére un monstre qui provoque la Terreur, lancez 11D6 + (le
niveau de votre guerrier) par guerrier, dés que le monstre est placé sur le
plateau. C'est le Test de Terreur du guerrier. Si le résultat est supérieur a la
Valeur de Terreur du monstre, le guerrier n'est pas effrayé pendant la durée
du combat et peut combattre normalement.

Si le résultat est inférieur ou égal a la Valeur de Terreur du monstre, le
guerrier est terrifié et subit un malus de -2 a ses jets pour toucher. Si un
sorcier rate son test, tous les sorts qu'il tente de jeter contre ce monstre
voient les points de pouvoir nécessaires pour étre lancés augmenter de +2.

33 — Le repaire des Skavens

Une odeur fétide de rats morts et d’ossements tombés en poussiére assaille les guerriers alors que leur
faible lumiére n’illumine qu’a peine cette piece humide. Au fond de la salle, 2 coffres attendent les
guerriers.

1 rat ogre, 1 rat golem et 4 rats géants attaquent les guerriers.

Coffre a I’ouest : Coffre non pas piégé contenant 1 carte trésor de donjon pour chaque guerrier + 100 PO.
Coffre a I’est : Coffre non pas piégé contenant 1 carte objet magique et une clé de pierre.

Piege trappe : Devant le coffre, une trappe s’ouvre dans le sol et votre guerrier atterrit violemment
quelques meétres plus bas. Il subit 2D6 blessures et ne peut sortir que si le groupe posséde une corde ou le

sort Lévitation.

34 — Le couloir

Vos pas résonnent dans un couloir humide, sombre et sinistre.

MdJ : Rien a signaler

35 — Le 10°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne
permet de distinguer un grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée

magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°10 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéece, lisez a haute voix I’énigme N°10 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du deé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.

Déclenchez le chronométre.

Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le

tableau des handicaps suivant :

D6 |

Résultats

section suivante.

1 Tous les guerriers ont - 2 pour toucher et -1 en endurance dans la

2-3 | Tous les guerriers ont - 2 pour toucher dans la section suivante.

4-5  Tous les guerriers ont - 1 pour toucher dans la section suivante.

fausse !)

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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36 — La salle d’études

Cette salle est la salle de repos d’étres maléfiques. La téte en appui sur un coffre, un héros du chaos est
endormi. Une gargouille et 6 guerriers du chaos sont la pour protéger son sommeil.

Coffre : Coffre non pas piége contenant 300 PO et une clée de pierre.

37 — Le 11°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°11 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix I’énigme N°11 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronométre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 La section suivante sera plongée dans une obscurité totale et
vous ne pourrez méme pas utiliser votre lanterne ou un
quelconque accessoire pour vous éclairer (heaume de vision,...).
Tous les guerriers ont - 2 en endurance car ils ne peuvent pas
anticiper les attaques de monstres. Ils ont également -2 pour
toucher et n’auront qu’1 en mouvement car ils avancent a tatons.

2-3 | La section suivante sera plongée dans une obscurité totale mais

ils pourront utiliser leur lanterne ou un quelcongue accessoire

pour s’éclairer (heaume de vision,...). Tous les guerriers ont - 1

en endurance car ils ne peuvent pas anticiper les attaques de

monstres. Ils ont également -1 pour toucher et n’auront que 2 en
mouvement car ils avancent trés doucement.

4-5  La section suivante sera plongée dans la pénombre et ils pourront
utiliser leur lanterne ou un quelconque accessoire pour s’éclairer
(heaume de vision,...). Tous les guerriers ont -1 pour toucher.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

38 — La salle de torture
Devant les guerriers apparait une salle remplie d’instruments de torture. A n’en pas douter, de

nombreuses vies ont été prises dans cette piece. 6 monstres sont en embuscade et barrent le passage.
2 momies et 4 zombies se jettent sur les guerriers.

Coffre : Coffre non pas piégé contenant 100 PO par guerrier et 1D6 rations par guerrier.

Piege a machoire : Le héros a la jambe prise dans les méachoires d'un piége: il subit 2D6 de dommages.
S'il perd 1 ou plusieurs points de vie, le membre est sectionné. Un héros ayant perdu une jambe perd la
moitié de ses points de Mouvement, et ne peut plus utiliser de bouclier ni d'arme a deux mains

Ces blessures ne peuvent se guérir qu'entre deux expéditions.
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39 — Le coude

Le couloir tourne soudainement, ses murs de pierres froides bifurquant dans I'obscurité.
MdJ : Rien a signaler

40 — Le 12°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil graveé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°12 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piece, lisez a haute voix I’énigme N°12 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats

1 Une chaleur extréme régne dans la section suivante. Tous les
guerriers doivent enlever leurs armures et souffrent de cette
chaleur. Ils doivent retirer leur endurance d’armure de leur
endurance, ont - 1 en force, ont également -2 pour toucher et ont
-1 en mouvement.

2-3 | Une chaleur extréme regne dans la section suivante. Tous les

guerriers doivent enlever leurs armures et souffrent de cette

chaleur. Ils doivent retirer leur endurance d’armure de leur
endurance, etont - 1 en force.

4-5 Une chaleur extréme régne dans la section suivante. Tous les
guerriers doivent enlever leurs armures et souffrent de cette
chaleur. Ils doivent retirer leur endurance d’armure de leur
endurance.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

41 — Le chaudron brdlant

Une chaleur extréme émane de cette piéce alors que vous percevez le bouillonnement de I'eau dans un
chaudron.

Le chaudron est gardé par 12 hommes-bétes, commandé par un héros homme-béte.

Treuil : Si les guerriers ont la bonne idée de tourner la roue du treuil, un seau contenant 1 anneau de
pouvoir (objet magique) par guerrier remonte.

42 — Le couloir
Vous vous retrouvez face a un nouveau troncon de couloir qui disparait dans I'ombre.
MdJ : Rien a signaler
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43 — Le coude

Cette salle est particulierement humide et les toiles d’araignées se font de plus en plus épaisses. Elles
s’embrasent au contact de vos torches et disparaissent instantanément. Vous entendez des crissements sur
le sol mais ne distinguez toujours rien.

MdJ : Rien a signaler

44 — Le 13°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil graveé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°13 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piece, lisez a haute voix I’énigme N°13 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 La section suivante est tellement lumineuse que tous les guerriers

sont éblouis. Tous les guerriers ont - 2 en endurance car ils ne
peuvent pas anticiper les attaques de monstres. Ils ont également
-2 pour toucher et n’auront qu’1 en mouvement car ils avancent a
tatons.

2-3 | La section suivante est tellement lumineuse que tous les guerriers

sont éblouis. Tous les guerriers ont - 1 en endurance car ils ne

peuvent pas anticiper les attaques de monstres. Ils ont également

-1 pour toucher et n’auront que 2 en mouvement car ils avancent

tres doucement.

4-5  Lasection suivante est tellement lumineuse que tous les guerriers

sont éblouis. Tous les guerriers ont -1 pour toucher.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les

guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la

réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant

fausse 1)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

45 — La salle de marbre
Le sol de cette salle est couvert de dalles de marbre, d’une grande délicatesse pour un donjon. Une
lumiere intense se reflete sur les murs blancs de cette salle. Lorsque les guerriers ouvrent la porte, ils
sont agréablement surpris de ne voir aucun monstre dans cette salle.

Piege alarme : Lorsqu’un des guerriers marche sur une des 2 dalles a I’entrée de la
salle, un bruit percant retentit. Le MdJ devra immédiatement placer 2 minotaures, un
champion minotaure et un héros minotaure n’importe ou dans la ligne de vue des
guerriers. lls se précipitent et attaquent en premier (appliquer I’embuscade). De plus,
le guerrier qui a déclenché I’alarme sera leur premiere cible.
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46 — Le 14°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil graveé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, a vous de résoudre I’énigme N°14 de votre épreuve ! »

MdJ : Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéece, lisez a haute voix I’énigme N°14 puis remettez au
chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.
Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.
Si la réponse est exacte, la porte magique s’ouvre (n’oubliez pas de comptabiliser la réponse).
Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, faites lancer 1D6 au chef de groupe sur le
tableau des handicaps suivant :

D6 | Résultats
1 Le visage et le corps des guerriers commencent a se transformer.
Au fil des minutes, les guerriers ont leur aspect physique
totalement modifié. 1ls sont dorénavant minces et elancés,
ressemblant en tout point a des guerriers hauts elfes. Leurs
caractéristiques n’ont pas changé hormis qu’ils n’ont qu’une
endurance de corps de 3 et -2 en force pour la prochaine section.
2-3 | Le visage et le corps des guerriers commencent a se transformer.
Au fil des minutes, les guerriers ont leur aspect physique
totalement modifié. lls sont dorénavant minces et élancés,
ressemblant en tout point a des guerriers hauts elfes. Leurs
caractéristiques n’ont pas changé hormis qu’ils n’ont qu’une
endurance de corps de 3 et -1 en force pour la prochaine section.
4-5  Le visage et le corps des guerriers commencent a se transformer.
Au fil des minutes, les guerriers ont leur aspect physique
totalement modifié. Ils sont dorénavant minces et élancés,
ressemblant en tout point a des guerriers hauts elfes. Leurs
caractéristiques n’ont pas changé hormis qu’ils n’ont qu’une
endurance de corps de 3 pour la prochaine section.

6 La chance est avec eux et compense leur manque de savoir. Les
guerriers n’ont pas de handicap pour la section suivante (mais la
réponse a I’énigme est quand méme décomptée comme étant
fausse !)

La porte magique peut alors s’ouvrir !

47 — L’autel des cranes

Cette piece semble étre un genre d’autel. Des cranes sont empilés sur les marches comme des offrandes
morbides offertes a une idole assoiffée de sang. A coté de I’autel est posé un coffre diapré de multiples
dorures. La salle est occupée par 5 gardes noirs de Naggaroth, 5 furies elfes noires, commandés par Ulla
Arrache —Coeur Reine Valkyrie.

Nota : Si les guerriers ont un handicap, les elfes noirs prendront les guerriers pour des hauts elfes et
utiliseront la regle spéciale haine des hauts elfes.

Coffre : Ce coffre est piége. Quand il est déclenché par un guerrier, il affecte de 2D6 blessures tous les
guerriers présents dans la piéce, car de nombreuses faux jaillissent des murs et du sol. Le coffre contient
3D6 rations et 1 carte objet magique.
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48 — Le coude

La lumiére vacillante de votre lanterne éclaire les murs de pierre froide, révélant une bifurcation vers la
gauche.
MdJ : Rien a signaler

49 — Le coude

Le couloir aux murs de pierres brutes s'enfonce encore plus profondément dans les froides ténébres,
bifurquant une nouvelle fois vers la gauche.
MdJ : Rien a signaler

50 — Le 15°™ hologramme

Les guerriers entre dans une petite salle ou seule la lueur de votre lanterne permet de distinguer un
grand ceil gravé sur le sol et une porte scellée magiquement qui ferme le passage.

Lorsque tous les guerriers sont entrés, I’hologramme d’un sorcier jaillit de I’eil et commence a parler.
« Nobles guerriers, suis agréablement surpris de constater que vous avez réussi a surmonter toutes les
épreuves jusque la! Vous étes le 1% groupe d’aventuriers a y parvenir ! Pour récompenser votre
courage, je vais modifier les regles pour I’ultime défi ! Si vous répondez correctement a I’énigme N°15, je
vous octroierai un bonus avant d’affronter notre champion mais si votre réponse est fausse, vous
n’obtiendrez pas de bonus mais vous ne subirez pas de handicap ! »

MdJ: Lorsque tous les guerriers sont entrés dans la piéce, lisez a haute voix les nouvelles régles puis
I’énigme N°15. Remettez au chef du groupe (lanceur du dé de pouvoir) le parchemin de I’énigme.
Déclenchez le chronometre.

Lorsque le temps imparti est écoulé, demandez la réponse au chef du groupe.

Dans le cas d’une absence de réponse ou de réponse fausse, la porte magique s’ouvre et les guerriers
n’ont ni bonus ni handicap pour la section suivante (la réponse est quand méme comptabilisee comme
fausse pour déterminer ultérieurement les récompenses).

Si la réponse est exacte (n’oubliez pas de comptabiliser la bonne réponse), faites lancer 1D6 au chef de
groupe sur le tableau des bonus suivants :

D6 | Résultats
1-2-3 Les guerriers ne disposent d’aucun bonus pour la
prochaine section.
4-5 | Les guerriers peuvent augmenter de +1 une de
leurs caractéristiques pour la prochaine section.
6 Les guerriers peuvent augmenter de +1, 2 de leurs
caractéristiques pour la prochaine section (mais
pas la méme).

La porte magique peut alors s’ouvrir !
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51 — Le temple d’Hifazira

Cette piéce semble étre une sorte d’ancien temple voué a Tzeentch car un symbole du dieu est dessiné sur
le sol du plus haut niveau. 2 coffres sont situés au fond de la salle, entourés d’une lumiére blanche
éblouissante. Au milieu du symbole se tient Hifazira le liche qui vous regarde en arborant un sourire
narquois. 2 rois des tombes, 4 momies, 6 spectres et 8 revenants entourent le nécromancien.

Coffre du nord : Ce coffre n’est pas piégé. Le coffre contient 3D6 x 100 PO et 1 carte objet magique par
guerrier.
Coffre du sud : Ce coffre n’est pas piége. Le coffre contient 3D6 x 50 PO et 1 carte objet magique par
guerrier.

Dés que tous les monstres ont été tués, un grand sorcier entre par la porte conduisant a la sortie et
félicite les guerriers de leur exploit. « Vous étes dignes d’étre citoyens d’honneur de notre cité ! Jusque
Ia, aucun aventurier n’avait eu la sagesse et la culture indispensables pour surmonter cette épreuve ! Au
nom de ma cité, je suis fier de vous offrir les clés de la ville et de vous donner une récompense ! Par
ailleurs, puisque Esterel a eu la grandeur d’ame de vous inciter a defier notre cité, vous pourrez lui
signifier que le concile lui offre une 2°™ chance de tenter notre épreuve et de laver ainsi son honneur ! »

MdJ : Comptabilisez le nombre de bonnes réponses fournies par les guerriers aux 15 énigmes et reportez-
vous au tableau ci-dessous pour déterminer la récompense obtenue par chaque guerrier :

Tableau des récompenses

Réponses ,
P Reésultats
exactes
Les guerriers ont un niveau de culture tellement bas que le
1.8 concile ne peut que les encourager a poursuivre dans leur

quéte du savoir. Pour I’instant, ils ne méritent aucune
récompense.

La culture des guerriers est a peine convenable. Le concile
9-12 leur alloue un ftrésor d’objectifs a chacun en terme
d’encouragement.

Les guerriers possedent une culture certaine. Le concile
13 leur alloue un trésor d’objectifs a chacun et une prime de
2500 PO.

Les guerriers sont tout proches de la culture parfaite. Le
concile leur alloue un trésor d’objectifs a chacun, une
14 prime de 3500 PO et la possibilité de choisir des
maintenant une de leurs compétences ou objets,... qu’ils ne
peuvent acquérir normalement que lors des entrainements.
La perfection ! Les guerriers sont des puits de culture et de
sagesse. Le concile leur alloue un trésor d’objectifs a
chacun, une prime de 5000 PO et la possibilité de choisir
des maintenant deux de leurs compétences ou objets,...
qu’ils ne peuvent acquérir normalement que lors des
entrainements.

15

52 — Le grand escalier
Les guerriers montent les marches du grand escalier avant d’entrevoir la lumiere du jour. Ils peuvent
enfin quitter la cité des érudits et entreprendre un voyage en direction d’une ville ou d’un village.



La cité des erudits page 24

Hifazira

LICHE

Points de vie : | 50 Hifazira
Mouvement : 4 PV - 50
Combat : 7 PV restants
Tir : Auto

Force : 5

Endurance : 4

Initiative : 6

Attaques : 5

Or: 4500

Armure : -

Dommages : 4D6

CC Adverse |12 415 7181910

Pour toucher | 2 | 2 33 414144

Regles spéciales:

Peur (10)

Magie Nécromantique (3)

2 Objets Magiques : Cape des ténébres et collier de vengeance
Arme magique : Lame des damnés.

Régénération : 2D6

MAGIE NECROMANTIQUE 3
Au début de chaque phase des monstres, Hifazira peut lancer jusqu’a 3 des sorts suivants. Lancez 3D6
pour déterminer quels sorts il peut lancer :

1 | Vent de mort. Réduisez toutes les attaques des guerriers de - 1 pendant la phase des guerriers suivantes.

2 | Mangeur d’Ames. Infligez 2D6 blessures a un seul des guerriers, sans prendre en compte I’Endurance et I’armure. Utilisez
les pions de guerriers pour déterminer la victime.

3 | Frisson Fatal. Réduisez I’Endurance d’un des guerriers de -2. S’il est tué, il ne peut étre soigné que par des moyens
magiques. Utilisez les pions de guerriers pour déterminer la victime. Si le Nécromancien est tué, les guerriers récupérent
leur Endurance normale.

4 | Invocation de Squelettes: Le Nécromancien invoque 1D6 Squelettes. Ils sont placés sur le plateau immédiatement et
peuvent se déplacer et combattre lors de ce tour.

5 | Invocation de Goules: Le Nécromancien invoque 1D6 Goules. Elles sont placées sur le plateau immédiatement et peuvent
se déplacer et combattre lors de ce tour.

6 | Invocation de Momies: Le Nécromancien invoque 1D3 Momies. Elles sont placées sur le plateau immédiatement et
peuvent se déplacer et combattre lors de ce tour.

PEUR (10)

Chaque guerrier voulant affronter Hifazira devra effectuer un test de peur du guerrier en lancant 1D6 + le
niveau du guerrier.

Si le résultat est supérieur a 10, le guerrier n'est pas effrayé et continu a se battre normalement.

Si le résultat est inférieur ou égal a 10, le guerrier est effrayé et combat avec un malus de - 1 a ses jets
pour toucher. Si un sorcier rate son test de peur, les sorts qu'il tente de lancer contre ce monstre voient
leurs points de pouvoir nécessaires augmenter de +1.
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OBJETS MAGIQUES

Inutilisable par les guerriers. Un groupe de monstres du méme type est équipé des mémes objets
magiques.

Si un objet possede des capacités offensives, cela donne au monstre une Attaque de plus.

Les effets des objets suivants ne peuvent pas étre dissipés.

Cape des Tenebres. Tous les guerriers qui tentent de toucher le porteur subissent un malus de - 1 a leurs
jets pour toucher.

Collier de Vengeance. N'importe quel guerrier se trouvant dans une case adjacente a celle du porteur
subit 1D6 dommages, sans modificateurs pour I'Endurance et I'Armure. Provoque des Dommages
Critiques.

ARME MAGIQUE
Lame des Damneés. Cette lame provoque des dommages doubles a chaque fois qu'elle frappe (déterminez
les blessures normalement, multipliez le résultat par 2, puis ajoutez la force du porteur de I'épée).

REGENERATION 2

Certains monstres peuvent régénérer leurs blessures tant qu’ils sont en vie, ce qui les rend plus difficiles a
tuer. Hifazira qui a cette aptitude, possede une Valeur de Régénération de 2 qui est le nombre de D6
Points de Vie qu’il récupére a la fin de chaque tour soit 2D6 Points de Vie a la fin de chaque tour.

Un monstre ne peut pas se régénérer si ses Points de Vie sont a 0 ou moins ; et ne peut récupérer plus de
PV que son total de départ.
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Ulla Arrache-Coeur

Reine Valkyrie

De nombreuses femelles nordiques abandonnent leur traditionnel niveau dans la société nordique et
rejoignent les Valkyries - femelles guerriéres qui consacrent leur vie au service de Khanes. Ce sont des
combattantes agiles et rapides.

Points de vie : 35 Ulla
Mouvement . 5 PV - 35
C_ombat : 6 PV restants

Tir . 1

Force : 1+

Endurance : 4 (7)

Initiative : 9

Attaques : 5 (4+1)

Or: 1350

Armure : 3 (2+1)

Dommages : 3D6

CC Adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Pour toucher 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Regles spéciales :
Armure Magique; Arme Magique; Objet Magique; Esquive 5+ ; Résistance magique (cotte de
maille noire) 5+.

Cotte de maille Noire
Le porteur de cette armure recoit +1 en Endurance, et une Résistance magique 5+.

Dague de Frappe
Cette dague n'oublie jamais de donner a son porteur une attaque supplémentaire qu'il fait aprés toutes ses
attaques normales, et infligeant a ceux qu'elle touche 1D4 blessures sans modificateur.

Ceinture d'Armageddon

Au début de chaque Phase des Monstres lancez 1D6.

De 1 a 4, la ceinture ne fait rien ce tour.

De 5 a 6, un éclair rouge s'enflamme hors de la ceinture et frappe tous les Guerriers dans sa ligne de vue,
infligeant 1D6+2 blessures, sans modificateur.

RESISTANCE MAGIQUE 5+
La cotte de maille noire donne a la reine des valkyries une résistance magique de 5+
La Résistance Magique protége des sorts mais pas des coups d’armes magigues.
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Lisi elas Gnigmes

—

Enigme N °1
Salle 4

Vous tenez & la main vetre vieux briquet a silex. Vous entrez
maintenant dans une cuisine semplie de toile d’araignées, ot
se trouve une bougie posée sur une étagere, une lampe
pétrale pasée sur une tabile et une vieille cuisiniere o bais
dans Cangle duoit.

*allumez-veus en premier ?

g&u = ?ﬁ%

' émgme N2
= Salle 7

305econdes Poys de vatre dewnitne aventure, vous avez été blessé par un
tevible squig. Un chamane vows a prescuit de baive 5 potiens
de sain a base de pattes d’araignée et de poudie de corne de
minetawre & waisen d’une toutes les demi-frewres.

Fendant combiien de temps en avez-vous puis ?

T e

Temps alloué

30 secondes

Temps alloué

3 minutes

Karak-azgal ou Naggaroth ou ltza
ou Altdorf ou Nehekhara
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-
Enigme N °4

Salle 13

Tempalloué Un benger Buetonnien des alpages des moentagnes grises
305ec0N0es  ygpsede 16 Guebis. Elles sont toutes égergées par un dragen-
ogre sauf 10.

‘é Combien lui en este-t-il ?

T == = = T e

—

Enigme N °5
Salle 16

Lt Veus pénétuez dans un immense couloir et au miliew de celui-

ci, vous étes a deux deigt de tember dans un trou. Cuelle
quantité de teve est contenue dans ce trou sachant gu’il fait
Im de proafendeur, Im de barge et 50 cm de bong ?

Enigme N °6
Salle 19

Temps alloué

1 minute

Quelle était la plus grande ile du monde de Warhammer

= avant la découverte d’Ulthuan ?
i = = —
= é;ug,m JVO7

Salle 24

empsaios  Vaws awvivezr au bord d’une wiviere. Veus devez faire passer
2 minutes sur Cautre vive un agre du chacs, une mule et un chou. On vows
ne dispasez que d’un petit radeaw qui ne pexmet de transponter
avec veus que le chou cu Cogre ou la mule.

Camment arganiser le transpant peur ne pas laisser a aucun
mament la mule seule avec le chou (miam-miam) eu Cogre
seul avec la mule (cuunch-cuunch ) ?

" 7
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—

énigme N°E

) Satle 28

I U Remme vegande wn porrait. Quclgudun bui demande
« Qui regardez-vows ? » I épand : « Je n’ai paint de frene ni

de s Rur, mais le pere de cet homme est e fils de man pere. »

= i

e qui negarde-t-il le pextrait ?

i e —
7z

&

Enigme N9

Salle 32
 CQuel est le céleline fénos de CEmpire dont le symbole est
= Lminute e comete & dewx queues et le manteau de guerie ?
i = = T

s h
Enigme N °10
Salle 35

premien Ministee de ba contiée décida de le faire tuer mais le Roi,
dans sa grande clémence, décida de lui accerder une chance. Le
Rai le convequa et lui dit a pew pres ceci : « Tu dovmiras cette nuit
dans ten cachot, et demain matin, tu devias me propaser ta fagon
de mourin ! »

La nuit se passa, et le lendemain matin, le grand sage s’ approcha
du Rei en lui disant : « Nebile Rai, je vaudrais meurit... »

Cuelle mont a-t-il propasée auw Rei pour échapper a une mont

—
| Enigme N°11
gt Un berger de FHister dit & un berger d’Exengrad :
. « Si tu me dennes un de tes moutons, jauwrais alors
deux fois plus de moutons que toi ».
. « Si tu me donnes un de tes maoutons, wépend le berger
d’Enengrad, alons neus en aurens le méme nembue. »
é/ Cambien ant-ils de moutons chacun ?

Temps alloué

3 minutes

)
il
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—

Enigme N°12
Salle 40

Un hencrabile bédouin du désent des Tevwes des Mants avait
S, tigudases 3 fis 17 chameas

Lainé devait en recevoin la meitié, le cadet un tiens, et le
Comment les 3 fils firent-ils pour nespecter a la lettre les
valontés de leur pere (sans couper de chameaw ) ?

S e = 7 e

Y

—
Enigme N°13
Saltle 44
Sur la ponte dune salle du denjon, veus déceuvrez cet

eGé

Les gueviers peuvent-ils tranqguillement rentrer dans la
salle et peurquoi ?

e

Temps alloué

1 minute

W)

——
Enigme N °14
_ Salle 46
g Si tu trouves le passage, alows je Capparais. Ju powvas

me garder ou bien me partager. Mais si tu me partages,
alons je disparais.
Cui suis-je ?

T aam== = =

L
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—
Enigme N °15
Salle 50
Four échapper a un ciseau, Cescargat Eland se jette dans
smiies un puits profond de 20 metres. Far chance, notre escargot
tambie ans se blessen sur un tapis de mousse au fend du
puits asséché. Désevmais, il deit rwementer. Chague jour
lland pregresse de 3 metres dans sen ascensien. Mais

chague nuit, i glisse sur sa propre bave et wecule de 2
metres.

Combiien de temps lui faudra-t-il pour sontiv du puits ?

" 7
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Reponses aux enigmes

Enigme N°1 :

Enigme N°2 :

Enigme N°3:
Enigme N°4 :
Enigme N°5 :
Enigme N°6 :

Enigme N°7 :

Enigme N°8 :

Enigme N°9 :

Enigme N°10 :
Enigme N°11 :

Enigme N°12 :

Enigme N°13 :

Enigme N°14 :

Enigme N°15 :

Le briquet a silex, bien sr !

Pendant 2h (la 1 maintenant, la 2°™ dans une % heure, la 3*™ dans 1h, la
4°™ dans 1h % et la 5°™ et derniére dans 2h).

Naggaroth est bien sdr la Terre des Elfes Noirs.
Evidement, il lui reste 10 brebis.

I n’y a pas de terre dans un trou, par définition.
C’était déja Ulthuan.

L’homme passe d’abord la mule, puis revient chercher I’ogre du chaos.
Il passe I’ogre du chaos et revient avec la mule.

Il laisse la mule sur la rive de départ et passe le chou.

Il revient ensuite chercher la mule.

Il s’agit du portrait de son fils.

Sigmar Heldenhammer est le dieu tutélaire de I'Empire dans le monde
imaginaire de Warhammer. Il fut le chef mortel d'une tribu, qui prés de 2500
ans plus tét unifia les tribus pour former un Empire. Son symbole est la
comete a deux queues et le marteau de guerre. (Sigmar est accepte !).

Il a demandé a mourir de vieillesse.
Le berger de Kislev a 7 chevres et le berger d’Erengrad en a 5.

Ne trouvant pas de solution pour ce partage, ils firent appel a la décision d’un
bédouin nomade érudit renommé pour sa sagesse. Voila le subterfuge que
trouva ce dernier : Il amena I’un de ses chameaux et dit: « Nous avons a
présent 18 chameaux. Toi I’ainé, tu as droit a la moitié soit 9 chameaux ; toi
le cadet, tu as droit au tiers, soit 6 chameaux ; toi le benjamin, tu as droit a un
neuviéme, soit 2 chameaux (9+6+2=17). Ce partage est bien celui désiré par
votre pére et le chameau qui reste est le mien, je le reprends ! »

Les guerriers peuvent tranquillement rentrer dans la piéce car sur la porte, il
est écrit « entrée sans danger » (entre é 100 dans G).

Je suis le secret.

Il lui faudra 18 jours pour sortir du puits; le 18°™ jour, il n’a plus que
2 metres a parcourir, et sort du puits sans attendre la nuit.



