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Monstres errants ! Piochez une carte
de la pile des Monstres et faites-les
apparaitre a la limite du champ de
vision des aventuriers.

Toile d’araignée ! Chaque aventurier
se prend les pieds dans une toile
(placez le marqueur correspondant) et
1D6 araignées géantes descendent des
parois pour les attaquer !
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Rats ! Placez une figurine de rat. Si
vous disposez de mort-aux-rats,
dépensez une dose de ce produit.
Sinon, chaque aventurier qui traverse
la zone perd 1D6 PV.
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Embuscade ! 1D6 archers orques
attendaient dans I’ombre. Ils
surprennent les héros et peuvent donc
attaquer aussitot places. Le combat
démarre ensuite normalement.
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Trésor ! Les aventuriers tombent sur
un coffre rempli d’or (700 PO) mais il
est gardé par des monstres ! Tirez une
carte Monstres et placez-les
normalement autour du coffre.
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Scorpion ! Un scorpion se glisse dans
la botte d’un aventurier tiré au hasard.
Testez son ADR. En cas d’échec, le
scorpion a le temps de le piquer et de
lui infliger 1D3 points de dégat.
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Piége ! Des fléches sortel urs et \wl\
criblent les héros s’ils échouent a un i
test en ADR. Un échec cotite 1D3 PV \
aux malchanceux. Le MD peut
conserver cette carte pour un usage I
ultérieur.
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Herse ! Une herse tombe et bloque
I’une des portes du plateau (au choix
du MD). Pour la relever, un test en
FOR au moins égal a 12 est
nécessaire. Un seul test par héros.
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Ossements ! Le sol est tapissé de vieux
os. Pour traverser la piece
discrétement, chaque héros doit tester
son ADR. En cas d’échec, tirez une
nouvelle carte Evénement.
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Obscurité ! Un vent !mMe et l“

éteint toutes les torches de ce niveau.
Si vos héros ne disposent ni de
torches, ni d’une lanterne, ils ne
peuvent plus courir et souffrent d’un

Eboulement ! Placez

adéquat dans la zone. Tout héros s’y
trouvant encore a la fin de la Phase
d’Exploration meurt écrasé ou perd 1
PD. La zone est désormais
infranchissable.

Inondation ! Cette zone du donjon est
inondée. I’eau arrive aux genoux des
plus grands. Les héros ne peuvent pas
courir pour la traverser.

malus de 1 a toutes leurs actions. /
_

- A




Renfort ! Le MD gar!e MC et \
s’en sert quand il le veut pour ajouter a
un groupe de monstres une nouvelle

carte Monstres. Les régles normales de
placement des monstres s’appliquent.

La carte est ensuite défaussée.
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Piege ! Des flammes )allm \

petits trous dans le sol. Un test en
ADR est nécessaire pour les éviter.

Les malchanceux perdent 1D6 PV. Le
MD peut conserver cette carte pour
un usage ultérieur.

Alarme ! Un piege se déclenche au
passage de I'un des héros et un signal
d’alarme retentit. Tirez une carte
Monstres et faites-les apparaitre
normalement. Le MD peut conserver
cette carte pour un usage ultérieur.

Pncgg ! Le sol s ouvrg’m\

d’un héros. S’il échoue a un test en
ADR, il perd 1D6 PV dans sa chute.
De plus, il faut une corde ou un
nouveau test en ADR pour I’en sortir.
Le MD peut conserver cette carte pour
un usage ultérieur.




Nueée de chauve-souris ! La zone est
infestée de ces rongeurs. Il est
impossible d’y tirer avec des armes a
distance ou d’y lancer des sorts.
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Champignons ! La 'gon‘eéit' sée de

champignons de toutes tailles. Un test
en ADR est nécessaire pour la traverser.
En cas d’échec, des spores toxiques
remplissent I’air, occasionnant la perte
d’1D3 PV par héros se trouvant dans la
zone.
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Nuange de sang ! La zone est remplie
d’une brume pourpre qui accentue les
saignements. Tout perte de dommage
dans la zone se solde par 1PV perdu
en plus.
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Ombres mortelles ! Si um ~‘\

termine son mouvement sur la case \
située juste derriere celle occupée par |
un autre héros, ’'ombre de ce dernier ‘
le traverse en lui occasionnant une

vive douleur et la perte d’1 PV.
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Brouillard mortel ! Cet!mst \

favorable aux morts-vivants. Ils y
obtiennent un bonus de 2 a tous leurs
jets et le Vade Retro du prétre n’a
aucun effet. $’il n’y a pas de
morts-vivants, tant pis.
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Courant spectral ! Un vent
d’outre-tombe traverse la zone et
inflige 1D6 dégats a tout héros qui
échoue a un test en FOR.

meélopée résonne dans cette zone. Tout
héros qui rate un test de FOR est
captivé et ne peut quitter la piece. Tirez
une carte Monstre et jouez-la... Quand
les monstres sont tués, la musique
s’arréte.

Musique damnW \
|
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Frénésie | Le MD peut conserver cette
carte pour un prochain usage. Les
monstres sont pris de frénésie et
peuvent attaquer deux fois a ce tour
de combat.
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Pris a revers ! La prochaine fois que
des monstres apparaissent, tirez une
seconde carte Monstres et placez les
nouveaux venus derriére les
personnages plutot que devant...

Monstres errants ! Piochez une carte
de la pile des Monstres et faites-les
apparaitre a la limite du champ de
vision des aventuriers.

Passage secret ! Le MD peut conserver
cette carte pour un prochain usage.
Elle permet de faire disparaitre un
monstre pour le faire réapparaitre plus
tard, a la convenance du MD.

Monstres errants ! Piochez une carte
de la pile des Monstres et faites-les
apparaitre a la limite du champ de
vision des aventuriers.
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Rien de spécial ! Continuez la partie
normalement.

Eboulement ! Plac

adéquat dans la zone. Tout héros s’y
trouvant encore a la fin de la Phase
d’Exploration meurt écrasé ou perd 1
PD. La zone est désormais
infranchissable.

Rien de spécial ! Continuez la partie
normalement.

e
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Piege ! Une trappe s’ouvre sous les
pieds d’un aventurier qui tombe sur
des pieux acérés ! Il perd 2D6 PV a
moins de réussir un test en ADR pour
éviter la chute.




Rien de spécial ! Continuez la partie
normalement.

Rien de spécial ! Continuez la partie
normalement.

Rien de spécial ! Continuez la partie
normalement.
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Piege ! Une trappe s’ouvre sous les
pieds d’un aventurier qui tombe sur
des pieux acérés ! Il perd 2D6 PV a
moins de réussir un test en ADR pour
éviter la chute.
.
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Fuite ! Le MD peut enlever un
; £ : ; monstre du plateau et le faire revenir
Rien de spécial ! Continuez la partie 1 d P o d
R plus tard en compagnie d’une autre
: carte Monstres. A conserver pour un
usage ultérieur.

Monstres errants ! Piochez une carte | Monstres errants ! Piochez une carte
de la pile des Monstres et faites-les | de la pile des Monstres et faites-les
apparaitre a la limite du champ de apparaitre a la limite du champ de
vision des aventuriers. vision des aventuriers.




