•ETAGE DEUX – LA FORGE DES NAINS•

Une lumière verte éblouissante aveugles les guerriers depuis qu’ils sont rentrés dans la machine Skaven. Après quelques minutes ils tombent sur le sol puis ils reprennent leurs esprits une porte leur fait face.
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Evénements imprévus :

Si un événement imprévu arrive pendant que les guerriers explorent l’étage 2 la forge des nains, lancez 1D6 et reportez-vous au tableau suivant :

1: 12 hobgobelins surgissent.

2: 1D6+4 orques noirs surprennent les guerriers.

3: 3 centaures taureaux apparaissent.

4: 1D6+2 nains du chaos attaquent les guerriers.

5: 1D6+2 tromblons nains du chaos font feu sur les guerriers.

6: Les guerriers trouvent un peu d’or, consultez le tableau des trésors des salles de donjon (page 67), pour en déterminer la quantité exacte.

1 REPAIRE

Les guerriers tombent dans cette salle, ils perdent 1 point de vie sur 4+ à cause de la chute.

2 JONCTION

La pièce est gardée par 12 hobgobelins.

Pas de trésors à l’issue de cet événement.

3 SALLE DE GARDE

La pièce est gardée par 4 orques noirs, épaulé par 8 nains du chaos.

Tirer des trésors normalement après cet événement les guerriers trouvent en plus 3 rations dans les débris qui jonchent la pièce.

La porte Est est fermée à clé.

4 CRYPTE

La pièce est gardée par 1 sorcier nain du chaos escorté par 4 tromblons nain du chaos et 12 guerriers nains du chaos. Le sorcier doit être placé à coté de l’autel au fond de la pièce.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent un trousseau de clés.

Pas d’autres trésors à l’issue de cet événement.

Si les guerriers décident d’ouvrir le tombeau un gaz verdâtre en sort et inflige 1D3 points de dommages sans aucun modificateur a tous les personnages qui sont dans les 14 cases adjacentes au tombeau. Il y a une bombe naine dans le tombeau.

Le sorcier peut apprendre un des sorts sur le grimoire pour cela il doit rester 10 tours devant le grimoire sans rien faire d’autre, si des monstres apparaissent le sorcier doit choisir s’il continu ou non, s’il arrête alors il ne peut plus recommencer mais s’il continue alors les monstres le toucheront automatiquement. S’il parvient à rester les 10 tours alors il gagne le sort frelon (attaque niveau 1) de plus il retrouve tous les pions de pouvoir qu’il avait dépensé.

5 CELLULE

La clé pour ouvrir cette cellule est sur le trousseau du sorcier nain du chaos.

Un forgeron nain est enfermé dans ce sordide cachot depuis des années, pour remercier les guerriers il leur propose de graver une rune sur une hache dans la forge de la pièce 8 il peut aussi recharger 2 objets qui ne peuvent être utilisé qu’une fois par aventure, il ne fera cette proposition qu’une fois dans la pièce 8 en attendant, il suit les guerriers (normalement il ne doit pas se battre ni être attaqué par les monstres mais si cela est nécessaire à la survie des guerriers alors il interviendra).

6 ESCALIER
L’escalier est gardé par 6 hobgobelins et 2 tromblons nains du chaos.

Les guerriers trouvent un peu d’or a l’issue de ces événements consultez le tableau des trésors des salles de donjon (page 67), pour en déterminer la quantité exacte.

7 ABIME DE FEU

La pièce est gardée par 4 tromblons nains du chaos, 5nain du chaos et 1 seigneur nain du chaos équipé d’une épée acéré, d’une armure serpent, d’un masque de cadon et d’une armure de résistance.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent deux trésors de quêtes.

8 FORGE (SALLE DES TORTURES)

La pièce est gardée par 5 guerriers nains du chaos, 4 hobgobelins et 1 centaure taureaux.

Une fois tous les monstres tués et si les héros ont délivré le forgeron nain alors il peut leur graver une rune sur une hache (voir le livre de règles avancées pour plus de détail) il lui faut 7 tours et 2 tours par objet que les guerriers lui demandent de recharger. Les guerriers peuvent les laisser seul ou non car la forge génère suffisamment de lumière pour voir clair.

Pas d’autres trésors à l’issue de cet événement.

La porte secrète au Sud se trouve par une simple fouille de la pièce.

9 COULOIR

1 orque noir et 3 hobgobelins travaillent dans ce couloir, si le forgeron a commencer à travailler pour les guerriers, le bruit de la forge a alerté les monstres qui ont donc la compétence embuscade. Sinon les hobgobelins sont occupé à faire le mur.

Pas de trésors à l’issue de cet événement.

La clé pour ouvrir la porte Est de ce couloir est sur le trousseau du sorcier nain du chaos.

10 PUITS MAUDIT

La pièce est gardée par 4 guerriers nains du chaos, 4 tromblons nains du chaos et 1 centaure taureaux.

Dans le coffre les guerriers trouvent 3 bandages, 1 potion qui redonne tous les points de vie et 2 potions de force.

Sur le râtelier d’armes ils peuvent récupérer :

· 1 bouclier.

· 1 grand bouclier.

· 1 fléau.

· 1 épée longue.

· 1 masse.

· 1 lance avec un bonus de +1 en force.

· 1 hache.

· 1 sabre (épée avec un bonus de +1 en force)

Pas d’autres trésors à l’issue de cet événement.

11 CERCLE CABALISTIQUE

La pièce est gardée par 4 guerriers nains du chaos, 4 tromblons nains du chaos et 1 centaure taureaux.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent un livre magique qui contient une incantation si le sorcier lit cette formule des mains violettes apparaissent et emmène les Guerriers à l’étage suivant.

Les guerriers récupèrent leur point de vie et de pouvoir. Tous les objets sont rechargés.

Les Guerriers peuvent maintenant jouer l'étage trois des passages oubliés : « L’antre du Chaos ». 

