•ETAGE TROIS – L’ANTRE DU CHAOS•

Les mains qui vous avaient emportées vous déposent devant un pont suspendu.
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Evénements imprévus :

Si un événement imprévu arrive pendant que les guerriers explorent l’étage 3 l’antre du chaos, lancez 2D6 et reportez-vous au tableau suivant :

2: Événement de donjon.

3: 1D3 Ogres apparaissent.

4: 1D6 Horreurs Roses de Tzeentch attaquent les Guerriers.

5: 1D6 Sanguinaires de Khorne surgissent dans la pièce.

6: 1D6 Guerriers du Chaos font face aux Guerriers.

7: 1D6+2 Hommes bêtes déferlent dans le donjon.

8: 1D6 Chiens du Chaos sautent sur les Guerriers.

9: 1D6 Porte pestes de Nurgle se jettent sur les Guerriers.

10: 1D6 Bêtes de Slaanesh attaquent les Guerriers.

11: 1D3 Minotaures agressent les Guerriers.

12: 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 ABIME DE FEU

Les guerriers sont déposés sur les quatre cases extrêmes de la pièce.

La pièce est gardée par 2 Chiens du Chaos et 8 Hommes bêtes.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

2 COULOIR DE L’ARENE

L’arène est remplie d’un liquide rouge. Si un Guerrier descend dans le sang il meurt.

La pièce est gardée par 4 Sanguinaires de Khorne.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

La porte secrète au Sud se découvre par une simple fouille.

3 COUDE

Rien de particulier.

4 FONTAINE DE LUMIERE

La pièce est gardée par 6 Bêtes de Slaanesh et 1 Ogre.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent une épée fléau des démons de Slaanesh (42 page 73) et un objet magique.

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

Si les guerriers décident de fouiller la pièce ils trouvent 500 pièces d’or dissimulé dans des frusque.

Un Guerrier peut décider de boire l’eau de la fontaine il regagne alors 1D6 points de vies, une seule fois par Guerrier.

Les guerriers peuvent aussi faire une offrande s’ils lancent 500 pièces d’or dans la fontaine une Fée apparaît et chaque Guerrier ajoute un point de vie a son profil s’ils lancent 500 pièces d’or ils augmentent  leur points de vie de 1D3.

5 ESCALIER

Les 2 cases marquées d’une flèche sont piégées : des lances sortent des murs dès qu’un Guerrier y passe, il perd alors 1D6 points de vie sans modificateur.

6 REPAIRE
Le repaire est gardé par 6 Porte pestes de Nurgle.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

La porte secrète au Nord se découvre par une simple fouille.

7 JONCTION

La pièce est gardée par 4 Hommes bêtes et 2 centaures.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

8 PUITS MAUDIT

La pièce est gardée par 6 Porte pestes de Nurgle et 4 Nurglings.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent une épée fléau des démons de Nurgle (42 page 73).

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

Sur le mur Ouest il y a un volant si les héros le tournent le sang de l’arène se vide en coulant par une rigole puis il tombe dans le puits.

9 SALLE DE GARDE

La pièce est gardée par 4 Guerriers du Chaos et 2 Chiens du Chaos.

Il y a trois coffres au fond de la pièce, le premier est remplie de 1D6 ration et une carte de trésors, le second renferme 1D3 bandages et 1D3 potion de force, le dernier contient 1D3 ration et un trésor de pièce objectif.

10 L’ARENE

La pièce est gardée par 6 Sanguinaires de Khorne.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent une épée fléau des démons de Khorne (42 page 73).

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

La porte Nord est fermée à clé.

Si les Guerriers passent par la trappe ils ressortent de l’autre coté au tour suivant. Attention si tous les Guerrier n’entrent pas seul ceux qui sont avec le Barbare auront de la lumière.

11 CERCLE CABALISTIQUE

La pièce est gardée par 4 Guerriers Chaos et un sorcier du Chaos.

Pas de trésors à l’issue de cet événement.

Une fois tous les monstres tués les héros peuvent fouiller l’établi d’alchimie ils trouvent alors 1 clé en Or, 3 potion redonnant 1D6 points de vie, 2 potion redonnant 2D6 points de vie, 1 potion redonnant tous les points de vie, 3potion d’alchimie, 3 parchemin de sort déterminer aléatoirement les sort qu’ils contiennent (il doit y en avoir 1 d’attaque, 1 de protection, et 1 de soins).

12 CRYPTE

La pièce est gardée par 6 Horreurs Roses de Tzeentch.

Une fois tous les monstres tués les héros trouvent une épée fléau des démons de Tzeentch (42 page 73).

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

Si les Guerriers ouvrent le tombeau ils y trouvent une armure de plate, un grand heaume et une épée à deux mains.

13 SALLE DES TORTURES

La pièce est gardée par 3 Minotaures.

Tirer des trésors normalement après cet événement.

Les Guerriers trouvent de plus 3 bandages.

14 CHAMBRE DE L’IDOLE

La pièce est gardée par 4 Hommes bêtes, 4 Guerriers du Chaos, 1 Champion du Chaos, et 1 chamane Hommes bêtes, de plus un Sanguinaire de Khorne attaque le Sorcier, une Horreur Rose de Tzeentch attaque le Nain, un Porte peste de Nurgle attaque l’Elf, une Bête de Slaanesh attaque le Barbare.

Chaque Guerrier reçoit un trésors de pièce objectif.

Une fois tous les monstres tués les héros peuvent faire exploser l’Idole, s’ils restent dans la pièce au moment de l’explosion ils perdent 1D6 points de vie sans modificateur. S’il demande à examiner les morceau de l’Idole ils se rendent compte qu’il s’agit d’une pierre précieuse : de l’Onyx un morceau vaut 10 pièces d’Or et il y à 300 morceaux.

Les guerriers peuvent sortir par une brèche crée par l’explosion, ils récupèrent leur point de vie et de pouvoir. Tous leurs objets sont rechargés.

Les Guerriers peuvent maintenant retourner à Altdorf, accompagner d'une escorte envoyée par l'empereur, pour célébrer leur victoire.
