•ETAGE UN - DESCENTE DANS LES EGOUTS D’ALTDORF•

Après avoir marché sur quelques dizaines de mètres vous vous trouvez sous une vielle plaque d’égout rouillé votre éclaireur vous ouvre la plaque puis la referme derrière vous.
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Evénements imprévus :

Si un événement imprévu arrive pendant que les guerrier explorent l’étage 1 des égouts d’Altdorf, lancez 1D6 et reportez-vous au tableau suivant:

1: Tirez un événement sur le tableau des événement (page 61 du livre de règle avancées).

2: 12 rats géants apparaissent.

3: 2D6 coureurs d’égout Skavens apparaissent.

4: 1D6 encenseurs a peste Skavens apparaissent.

5: 1D3 rats ogres apparaissent.

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

1 LE PUITS MAUDIT

La porte au nord est fermée magiquement, les portes est et ouest sont fermées à clefs, la porte sud est normale.

Le squelette a 10 PO dans une bourse.

2 JONCTION

La pièce est gardée par 1 lance feu Skavens et 10 guerrier Skavens.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

3 FONTAINE DE LUMIERE

La pièce est gardée par 4 encenseurs a peste Skavens, 4 globadiers Skavens, 5 coureurs d’égout Skavens et 1 prêtre de la peste Skavens muni d’une épée de folie.

Une fois tout les monstres tués si les héros examinent les cadavres ils découvriront une clef en pendentif autour du cou du prêtre de la peste Skavens (c’est la clef de la porte est).

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

L’eau de la fontaine est magique:

- Les monstres ne peuvent pas être déployé dans les cases adjacentes ni y finir un tour.

- Si un guerrier boit l’eau de la fontaine pour la première fois il retrouve tous ses points de vie, si c’est le sorcier il retrouve aussi ses points de pouvoir de réserve. Si un guerrier tente de boire a nouveau il perd 1D6 points de vie et 1D6 points de pouvoir si c’est le sorcier.

La porte secrète à l’est se trouve par une simple fouille de la pièce.

4 SALLE DE GARDE

La pièce est gardée par 1 rat ogre 4 rats géants.

Une fois tout les monstres tués si les héros examinent les débris ils trouvent un tonneau de bière et une clef (c’est la clef de la porte ouest).

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

La porte secrète à l’est se trouve par une simple fouille de la pièce.

5 CERCLE CABALISTIQUE

La pièce est gardée par 4 revenants.

Une fois tout les monstres tués si les héros trouvent les trésor suivant:

- Armure de Taakan (26p73).

- Gemmes de vie (55p71).

- Epée runique de bronze (13p67).

- Un parchemin de maître du vide (pouvoir de soins niveau 8 p59).

6 UN COUDE ET UN COULOIR
Les deux couloirs sont gardés chacun par 6 coureurs d’égout Skavens.

Pas de trésors a l’issue de ces événements.

7 ABIME DE FEU

La pièce est gardée par 1 sorcier Skavens, 1 champion vermine de choc Skavens et 10 vermines de choc Skavens.

Une fois tout les monstres tués si les héros trouvent un bâton de diabolum (31p73).

Devant la statue du dragon il y a une pierre avec une rune.

8 CRYPTE

La pièce est gardée par 1 maître assassin Skavens avec une épée noire, 15 coureurs d’égout Skavens.

Une fois tout les monstres tués si les héros trouvent une perce-cœur (11p67).

Le pommeau de l’épée du gisant sur la tombe se décroche,  c’est une pierre avec une rune.

Si les guerrier ouvrent la tombe un seigneur revenant s’anime, il est armé d’une lame des damnés et d’une armure serpent. les héros trouvent ensuite une épée des héros (53p74) au fond de la tombe.

Maintenant que les héros possèdent les deux runes ils peuvent les mettre dans les creux de la porte nord de la salle 1.

9 LABORATOIRE SKAVENS

Le laboratoire est gardé par 1 sorcier Skavens, 4 jezzails Skavens, 12 vermines de choc Skavens, 1 seigneur de guerre Skavens armé d’une épée de douleur, d’une armure de carnage et d’une cape des ténèbres, et 2 rats ogres

Une fois tout les monstres tués si les héros trouvent 4 potion qui redonne tous les points de vie, 2 trésors des pièces objectifs (p72), 1 arme magique (p67) et 1 objet magique (p69)

La machine Skaven au centre du laboratoire est un  téléporteur à malepierre qui emmène les Guerriers à l’étage suivant.

Les guerrier récupèrent leur point de vie et de pouvoir. Tous les objets sont rechargé.

Les Guerriers peuvent maintenant jouer l'étage deux des passages oubliés : « La forge des Nains ».

