< LES PERILLEUXDONJONS DU MONDE DE WARHAMMER [~

. LA TAVERNE DE MIDDENHEIM .

Auteur inconnu. Développé par Fanrax le Nécromancie

Localisation: Le Vieux Monde Niveau du donjon: 1-3 Piece Objectif : Laboratoire de Quirrik

e S
NCOERE :
Venu passer quelques jours de décence & (Diddenheim, vous vous
arrE€cez A (a Taverne de (a Oaguc Brisée pour vider quelques chopes avec
des amis. Card dans (a soirée, alors que {a Féce dac son plein, vocre
accencion esc soudainement acciRée par de curieux druics moncanc de (&
cave. Incrigué, vous descendez et découvrez le cadavre du Tavernier,
dissimul€ derricre des  Tonneaux de diere et transpercé de plusieurs
coups de poignards.

Oes empreinces de pacces griFfues ménenc & un passage secreT
conduisanc au réseau de tunnels de (a cicé. Oésireux de recrouver (assassin
du Tavernier, vous et vos amis vous {ancez a sa poursuice. (Dais

Rapidement, vous réalisez que vous €ces engagés dans une avencure plus
périlleuse que prévu...

Al

-

Comme vous (apprendrez par (& suice, {assassin trRaqué par vorre
groupe n'est aucre que Skreek [Rappamore, assassin Skaven du clan Cshin,
mandacé par (e conseil des treize pour répandre la pesce & (Diddenheim, ec
don {a premitre tencacive dinfileracion vienc d'échouer. 1L cherche un aucre
acces a la surfFace et vous devez Uincercepeer avant qu'il ne réussisse. Si

vous y parvenez, e Comce Clecceur Boris Codbringer saura vous f
rRécompenser d'avoir sauvé sa ville; dans (e cas concraire, il ne vous RESTERA
plus qua  quiccer (a ville le plus vice possidle, de préFérence sans '




REGLES SPECIALES:

Pour représenter I'urgence de votre missemaitre de jeu lance 1D6 a chaque tour. En cas de
prenez un pion; ces pions représentent la progresis Skreek. Si 10 pions sont pris avant que
Skreek n’ait été neutralisé, cela signifie qued&ssin a eu le temps d’atteindre la surface et de
déverser son virus dans les puits de la cité.

1 Escalier.
Surpris, vous trébuchez presque sur les marchagdes et glissantes d'un escalier qui s'enfonce
dans les ténébres.

2 Coulair.

Votre lanterne illumine un nouveau trongorcdaloir dont I'extrémité disparait dans le noir.
Piege : Fléchette empoisonnéke guerrier qui a déclenché le piége recoit dansbsas une
fléchette empoisonnée. Il perd 1D6 points de waepte tenu du modificateur d’armure mais pas de
I'endurance.

Une fois déterminés les dommages de la flesiHe,guerrier a été blessé, lancez un autre D6. S
un résultat de 1 a 3, le poison s’est infiltré diams le systéeme du guerrier, réduisant sa Forcé de
pour le reste de I'aventure, ou jusqu’a ce qu'iveaine potion de soin.

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

3 Salle de garde.

La lumiére de votre lanterne éclaire ce qunbée étre un sol carrelé assez similaire a un
échiquier. Autour d'une table...

La piéce contient 8 coureurs d’égouts skavens.

4 Coude.

Le couloir tourne soudain, ses murs de piéoale bifurquant dans I'obscurité. Devant les
guerriers git le corps d’'un barbare étreignant faolement un sac de cuir contre lui.

Si un guerrier décide de s’emparer du saipitllancer 1D6 pour déterminer ce qui se passe:

1D6 Résultat

1 | Gaz empoisonné! Chaque guerrier sur cette sestiom 1D6 blessures sans
modificateur d’endurance ou d’armure. Le sac a$t.vi

2-3 | Piege! Un épieu jaillit du mur et inflige 2D&bsures au guerrier qui s’est empare du
sac, lequel est vide.

4-6 | Trésor. Le sac renferme 1D6 x 100 pieces d’or

5 Crypte.
Une brise glaciale émane de cette piece. Dahsmiere incertaine, vous parvenez a distinguer
un sarcophage de pierre.
Le sarcophage est entouré de 12 vermines de chwersk commandé par un champion
Trésor de donjon.




6 Jonction.

Le passage se sépare en deux autres coutlgirgiques dont les extrémités se perdent dans les
ténébres.
La jonction est vide.

7 Repaire.
Alors que vous scrutez les ténebres, la luenilervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
Les skavens ont enfermé un troll fou furieux qtagte les guerriers.
Trésor de donjon.

8 Chambre de l'idole.

La lumiére vacillante de votre lanterne éatdies murs de pierre froide, révélant une hideuse
idole de pierre tout au fond de la piéce.

L’idole est gardée par un rat golem et quedggueerriers des clans skavens.
Trésor de donjon.

9 Jonction.

Le couloir se sépare en deux, vous laissam smmoindre idée de la direction gqu'il convieet d
prendre.
La jonction est vide.

10 Laboratoire de QUIRRIK.

Une odeur nauséabonde de Malepierre flottesdair et le sol frémit des ronflements d’'une
machine infernale. Dans I'ombre se terre la fornmastre et imposante du générateur de
maleflamme !

Le laboratoire contient Quirrik et sa gardespanelle: un rat ogre et 12 vermines de choc
skavens. Un lance feu est en batterie en haut deshes et tire dés que les guerriers entrent @ans |
laboratoire.

Quirrik s’enfuit avant d’étre tué.

Trésor de donjon.

11 Cellule.
Le peu de lumiére qui éclaire cette piéce sembsorbée par son carrelage d'un bleu abyssal.
Elle contient un rat ogre en compagnie delSFeappamort

Trésor de donjon.




12/14/15 Couloir.
Vos pas résonnent dans un couloir humide, spmsinistre.
Sitét passé dans le couloir n° 14, un ébouterse déclenche obstruant & jamais le couloir.

13 Couloir secret.
Vous vous retrouvez face a un nouveau trodeocouloir qui dis parait dans I'ombre.
Ce couloir est un cul-de-sac, il ne contient rieih @y a pas de porte secréete.

16 Puits maudit.

L'air de cette piece est corrompu par l'inemable puanteur qui émane d'un puits sans fond. Le
sol est couvert de serpents qui se glissent eesreambes des guerriers. S'ils ne se déplacent pas
avec d’extrémes précautions les guerriers risqasitre mordus

Lancez 1D6 quand un guerrier se déplace diase. Sur un résultat de 1, il est mordu et sugt u
blessure. Ces serpents étant venimeux, si lesspdéntie d’'un guerrier sont réduits a 0, son
endurance est réduite de - 1 de fagcon permaneastpld revient a 1 point de vie ou plus. Si un
guerrier voit son endurance réduite a 0, il esetu@tiré de la partie.

Et bien sur tous les monstres du donjon sahitiés aux serpents et peuvent se déplacer sans
inconvénient.

17 Couloir.

Vous vous retrouvez face a un nouveau trodeotouloir qui semble conduire vers la lumiére.
Trésor d'objectif et récompense d’'une bourse d&40€ces d’or a partager entre les héros si Sreek a
été tué avant d’avoir pu répandre la peste.

MONSTRE ERRANT: 1 assassin skaven




Portes

X  Pieges

La taverne de Middenheim



