
50 : Fermes Gobelines
▶ Salle de 6m sur 12m, 1.5m de haut
▶ Plantes en putréfaction, puanteur du fumier, spores
de champignons
▶ Sol inégal
▶ Des détritus jusqu’aux genoux
▶ Les Gobelins Fongiques plantent tout et n’importe
quoi
▶ Fouille (1 tour par carré de 1.5m) :
1. Un doigt et une fourchette
2. Une dague rouillée
3. 2D100 PO
4. Rubis (300 PO)
5. Des os de poulet
6. Couronne des rois serpents

Les apothicaires et sorciers expérimentés peuvent
identifier les champignons bleus poussant ici comme
des concombres des donjons, capables de guérir la pé-
trification en 1d6 jours une fois coupés en rondelles et
frottés contre la peau.

Couronne des rois serpents

▶ Composée de 8 petits serpents d’or et platine
entremêlés, aux yeux d’émeraude et dents de dia-
mant
▶ 3000 PO de matériaux
▶ Magique :

◦ Si portée : sauvegarde contre les sorts, ou
être prostré et terrifié une heure

◦ 3 échecs consécutifs : état permanent

52 : Salle de Garde des Gobelins
▶ Salle de 6m sur 6m, 1.5m de haut
▶ Air vicié
▶ Pourriture en train de sécher
▶ Stock d’armes Gobelins Fongiques

◦ 2 fourches,
◦ Une pile de couverts en argent (200 PO)
◦ des douzaines de bâtons affûtés

▶ 1 Gobelins Fongiques fait le guet
◦ Armé d’un balai
◦ Éloigne les Gelée Squelette
◦ Repousse les PJ si arrivent du 28 : Dôme
◦ S’enfuit en hurlant si les PJ arrivent du28 : Dôme
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La tombe des rois serpents

Un module "d’apprentissage" dans un style old school, conçu pour aider les nouveaux joueurs et les MJ à
apprendre les éléments de base de l’exploration de donjons classiques et du pillage de tombes.
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47 : Terrier Gobelin
▶ Salle de 6m sur 6m, 1.5m de haut
▶ Empeste le graillon, les champignons, la pourriture
et l’humidité.
▶ Chuchotis.
▶ Sol couvert de scarabées
▶ Des détritus jusqu’au mollet.
▶ Fouille des débris :

◦ 2d6 couteaux d’argent (10 PA chaque)
◦ PJ couvert de fange et guano

▶ Stock de plumes, chiffons et bols de graisse

48 : Fosse de Génération de Gobelins
▶ Salle de 12m sur 6m, 1.5m de haut
▶ Pestilence fongique, animaux pourrissants, gobe-
lins à demi formés.
▶ Spectacle répugnant : Jet de sauvegarde contre le
poison ou fuite avec nausée

La fosse réincarne les âmes des gobelins fongiques
morts, c’est l’une des expériences ratées de Xiximan-
ter, censée apporter l’immortalité.

Aucun trésor ici, mais tant que cette salle n’est pas in-
cendiée, le nombre de gobelins dans le donjon sera
toujours "beaucoup trop de gobelins".

49 : Salle du Trône Gobeline
▶ Salle de 9m sur 6m, 1.5m de haut
▶ Chuchotis, bruits de scarabées écrasés
▶ 1d6 (explosif) Gobelins Fongiques présents

◦ Mangent des chauves-souris, se battent ou vé-
nèrent leur roi actuel

◦ Si aucun Roi : vénèrent une idole sculptée en
boue et brindilles

▶ Couronne gobeline : faite de bâtons et couverts
tordus

51 : Dortoir Gobelin
▶ Salle de 15m sur 6m, 1.5m de haut
▶ Crasse, pourriture, chuchotis
▶ Statues grossières de boue et bâtons.
▶ Nuit : 1d6 (explosif) Gobelins Fongiques
▶ Jour : 3d6+10 (explosif) Gobelins Fongiques

◦ Presque invisibles parmi les débris.
◦ Endormis
◦ Bruit : se réveillent en 2 rounds
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43 : Antichambre de Xiximantre
▶ Salle de 6m sur 6m, 5m de haut
▶ Relents âcres, milles odeurs
▶ Taillée à même la roche
▶ Bas-reliefs de pierre noire.
▶ Lampes magiques violacées incrustées dans les
murs
▶ Présence de Xiximanter

44 : Réserve à Ingrédients
▶ Salle de 12m sur 6m, 5m de haut
▶ Relents âcres, milles odeurs
▶ Lampes magiques violacées incrustées dans les
murs
▶ Barils, caisses, cercueils, flacons, bottes d’herbes.

◦ Une fiole contient du safran en poudre (2000 PO)
◦ Une petite bouteille renferme 1d10 graines
d’une espèce de plante à présent disparue (300
PO chacune)

▶ Six oubliettes à couvercles de bronze sont incrus-
tées dans le sol
▶ Une contient 1d10 Gobelins Fongiques.
▶ Passage secret derrière les caisses

Xiximantre ne cédera rien de son stock à moins d’ob-
tenir en échange des ingrédients d’encore plus grande
rareté ou valeur

45 : Laboratoire à Potions
▶ Salle de 3m sur 3m, 3m de haut
▶ Lampes magiques violacées, bouillonnement,
▶ Éprouvettes alchimiques, verrerie poussiéreuse et
étagères luisantes de magnifiques flacons.
▶ Porte de fer verrouillable.
▶ À peine assez de place pour travailler.
▶ Sur les étagères :

◦ 2 potions de mutation de sort
◦ 1 potion d’immortalité modérée (1d100 + 20 an-
nées de vie naturelle supplémentaires)

◦ 1 potion de poison indétectable (aucun goût
mais tue (pas de jet de sauvegarde) en 1 minute)

◦ 2 potions de soin
◦ 1d10 + 10 potions aléatoires

Xiximantre n’autorisera pas les PJ à y accéder à moins
qu’ils n’acceptent de devenir ses apprentis (ou vic-
times)

Ses potions les plus puissantes prennent des décen-
nies à élaborer. Il est prêt à échanger ses concoctions
contre des créatures vivantes, sorts, ingrédients rares
et apprentis. Il n’acceptera ni monnaie ni trésors.

Si les aventuriers transportent ouvertement des objets
pillés dans la tombe, cela éveillera ses soupçons et il
tentera de les empoisonner, capturer ou manipuler.

46 : Salle du Trône
▶ Salle de 6m sur 6m, 6m de haut
▶ Sent la poussière et les copeaux de métal.
▶ La porte est faite de serpents de pierre entremê-
lés.

◦ L’un est manquant, en 32 : Salle d’Invocation.
◦ Si remis en place, la porte glisse et s’ouvre silen-
cieusement

▶ Murs de roche rouge, ornée d’ors et de miroirs
▶ Murs décorés d’écailles joliment gravées.

◦ 8 miroirs de la taille d’une main dressés sur des
présentoirs en bois : 100 PO chaque

◦ trône : 2500 PO. 3 personnes pour le soulever
▶ Passage secret derrière une tenture pourrissante.

Si les PJ utilisent le passage secret, le sorcier sera sur-
pris, ainsi que furieux s’ils ne parviennent pas à donner
une excuse plausible.
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Introduction
Ce module est destiné

1. Aux MJ expérimentés avec des joueurs débutants ;
2. Aux MJ souhaitant apprendre à concevoir un don-
jon ;
3. Aux MJ expérimentés avec des joueurs vétérans,
mais découvrant l’OSR.

Si vous êtes un MJ complètement débutant, vous pou-
vez toujours utiliser ce donjon et en apprendre beau-
coup, mais il mettra vos compétences à rude épreuve
d’entrée de jeu. Les joueurs expérimentés pourront
probablement l’apprécier eux aussi.

Taille du groupe et équilibre
Ce donjon est conçu pour des personnages de niveau
1.

Vous pouvez tout aussi bien mener ce donjon pour un
joueur comme pour dix. Les rencontres ne sont pas
équilibrées. Elles n’ont pas de "facteur de puissance".
Le combat n’est que peu récompensé, mais l’exécution
réussie d’un bon plan l’est grandement.

En fonction du style de jeu, de la vitesse de progres-
sion, des aventures annexes, du temps passé en ville et
autres digressions, l’exploration exhaustive de ce don-
jon peut se compléter en 12 à 24 heures de jeu.

La durée du Niveau 1 est adaptée à une courte pre-
mière session précédée d’une création de personnages.

Appâter les PJ
Voici quelques moyens d’amener les PJ au donjon, pour
peu qu’ils soient sur la paille et qu’ils sachent que les
tombes contiennent souvent des trésors. Vous pouvez
placer ce donjon n’importe où.

1. Ils trouvent une vieille carte menant à une sépul-
ture tombée dans l’oubli.
2. Un glissement de terrain révèle l’entrée de la
tombe.
3. Les gobelins (p. 13) kidnappent un proche des PJ.
4. Les expériences de Xiximantre (p. 13) induisent en
eux d’étranges rêves.
5. Ils tombent sur l’entrée du tombeau alors qu’ils s’oc-
cupent d’un problème qui n’a rien à voir.
6. Un puissant commanditaire les envoie explorer la
tombe nouvellement découverte.
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Niveau 1 : La Fausse Tombe
Structure

Cette section introduit les bases de la conception et
exploration de donjon en 7 salles.

Elle est pile de la bonne longueur pour une première
session, pourvu que la création de personnages ait été
rapide et que vous ayez donné aux PJ une bonne raison
d’explorer la tombe.

Elle symbolise la joie de la découverte, le moment où
l’on se dit "Oh ! Je vois !" et l’anticipation du trésor à
venir.

Assurez-vous de féliciter tout joueur parvenant à dé-
duire qu’il s’agit d’une fausse tombe : l’astuce se doit
d’être récompensée.
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38 : Hall du Basilic
▶ Grande salle de 34m sur 17m, haute de 15m
▶ Creusée à même la roche
▶ Air stagnant
▶ Tintements de chaîne
▶ Respiration à peine perceptible (Basilic)
▶ 8 piliers de roche, certains détruits.
▶ Statues de pierre (araignées, gobelins, chauve-
souris) détruites et parsemant le sol.
▶ Statues taillés avec une incroyable précision
▶ Mosaïques d’hommes-serpents triomphants sur les
murs.

39 : Passage Secret
▶ Couloir de 3m sur 12m, 1.5m de haut
▶ Air stagnant, nuages de poussière.
▶ Taillé à même la roche
▶ La porte devrait être invisible mais la mosaïque la
cachant est endommagée et la révèle
▶ Mène en 17 : Soldats d’Argile

40 : Passage Secret
▶ Couloir de 3m sur 3m, 1.5m de haut
▶ Air aigre, relents immondes.
▶ Intact, caché par une mosaïque.

◦ Difficile à détecter
◦ Même principe que celle au nord : localisable

▶ Murs lisses et soigneusement taillés
▶ Sol couvert de détritus gobelins.

41 : Escalier vers la Surface
▶ Couloir de 10m sur 1m, 2.5m de haut
▶ Terreux, humide.
▶ Émerge entre les racines d’un arbre.

42 : Porte en Cylindre
▶ Au bout d’un corridor de 3m sur 18m, 3m de haut
▶ Couloir en pente
▶ Cylindre de roche taillé d’une alcôve

◦ Peut accueillir deux personnes.
◦ Pivote dans les deux sens
◦ Sens anti-horaire : l’alcôve arrive face à des
lances jaillissant de la roche pour transpercer les
occupants (1d6 dégâts par round).

◦ Sens horaire : autel avec idole de pierre portant
2 bols en or (100 PO chaque).

◦ 180 degrés : débouche sur 47 : Terrier Gobelin
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34 : Zone de Repos des Prêtres
▶ Salle de 6m sur 6m, haute de 3m
▶ Odeur de sang desséché, de tissus pourrissants et
de champignons défraîchis.
▶ Porte de bois a pourri sur place.
▶ 5 Coussins déchiquetés, maculés de sang
▶ 3 œufs de pierre

◦ Magiques
◦ Enduits de sang : chauffe (bouillotte) 8 heures

35 : Corridor Piégé
▶ Couloir de 6m sur 3m, haut de 3m
▶ Sent la poussière.
▶ 4 sillons au plafond évoquant le corps d’un serpent
▶ Bandes de dalles serpentent au sol.

◦ Marcher dessus : déclenche
◦ 4 pendules tranchants surgissent du plafond :
1D6 dégâts (sauvegarde mort annule)

◦ Pendant 3 round : si mouvement, doit esquiver
un pendule

◦ Round 4 : tout s’écroule. 2D6 de dégâts (sauve-
garde mort½ dégâts)

36 : Vestibule
▶ Salle de 6m sur 9m, haute de 5m
▶ Sent le tissu pourrissant.
▶ Tintement de chaîne à l’ouest.
▶ Tentures partiellement pourries jonchent le sol
▶ Dallage à motifs géométriques.
▶ Se plaquer au mur ouest permet de se cacher du
Basilic.
▶ Couloir en pente vers le sud-est.

37 : Fosse Piégée
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Air froid
▶ Carrelage de dalles :

◦ certaines cassées
◦ une manquante

▶ Piège :
◦ Corniche large de 30 cm le long des murs sûre
◦ Autres carreaux ne sont soutenus que par de
fines barres de métal

◦ Pied dans la zone centrale :
1. Chute : 1D6 dégâts (sauvegarde contre la
mort annule)
2. Empalé par les pics au fond : 1D6 dégâts
(sauvegarde contre la mort annule)

▶ Fosse vide
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Description
Décrivez cette zone avec des mots comme "branlant",
"décrépi" et "humide". C’est une vieille cave. De petites
racines blanches pendent du plafond pour venir lécher
le sol.

[

1 : Hall d'Entrée
▶ 37m de long, sur 3m de large et 3m de haut.
▶ La lumière du soleil en atteint l’extrémité.
▶ Sent la poussière. Plus froid qu’à l’extérieur.
▶ Fines racines au plafond, roche taillée grossière-
ment
▶ 2 ouvertures de 1.5m de large chaque côté.
▶ Se termine par une porte barrée menant en 6 :
Fausse Tombe Royale.

2 : Tombes des Gardes
▶ Salle de 3m sur 3m, 2.5m de haut
▶ Sent la poussière et le vieux bois, avec un léger
relent acide.
▶ Roche taillée grossièrement,
▶ Fresques de serpents entrelacés.
▶ Un cercueil de bois orné de gravures de scènes de
bataille. Renferme :

◦ Statue de guerrier en argile creuse, contient :
⋄ une amulette d’or (10 PO)
⋄ un squelette de serpent desséché
◦ Piège : nuage de gaz empoisonné (Sauvegarde
Poison ou 1d6 dégâts)

*

3 : Tombe d'Érudit
▶ Salle de 6m sur 3m, 2.5m de haut
▶ Sent la poussière et le tissu putréfié
▶ Roche taillée grossièrement
▶ Fresques de serpents bondissants.
▶ Un cercueil de bois orné de gravures abstraites,
renferme :

◦ Statue d’érudit creuse
⋄ une amulette d’or (10 PO)
⋄ un squelette de serpent desséché
◦ Parchemins tombés en poussière
◦ Piège : nuage de gaz empoisonné (Sauvegarde
Poison ou 1d6 dégâts)

4 : Tombe de Sorcier
▶ Salle de 6m sur 3m, 2.5m de haut
▶ Sent la poussière et le tissu putréfié
▶ Roche taillée grossièrement
▶ Fresques de serpents bondissants.
▶ Un cercueil de bois orné de gravures macabres,
renferme :

◦ Statue de sorcier creuse
⋄ une amulette d’or (10 PO)
⋄ un squelette de serpent desséché
◦ Piège : nuage de gaz empoisonné (Sauvegarde
Poison ou 1d6 dégâts)

◦ Porte un anneau d’argent. Si arraché :
⋄ Brise la statue
⋄ Projette le poison

Anneau d'argent

▶ magique et maudit
▶ Porté au doigt, l’ongle s’allonge et bifurque en
deux pointes aiguisées comme des crocs.
▶ Mêmes effet qu’une dague empoisonnée :
▶ Chaquematin : Sauvegarde contre le poison ou
1d6 dégâts.
▶ Si 6 dégâts : le doigt tombe et se transforme
en serpent.
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5 : Porte / Marteau
Le corridor se termine par une porte barrée. Deux
pieux de fer plantés de chaque côté du chambranle
soutiennent une lourde barre de pierre, bloquant l’ac-
cès à la salle suivante.

▶ 3 PJ au moins pour la soulever
▶ Soulevée : Piège (Sauvegarde Mort ou 2d6+4 dé-
gâts).

Le piège

▶ Marteau de pierre bascule du plafond
▶ Remplit presque intégralement le couloir
▶ Éviter :

◦ Se plaquer au mur
◦ S’aider d’un autre PJ pour prendre appui : +2
au jet, -2 à l’autre PJ.

▶ Détection :
◦ Examiner la porte, le plafond
◦ Examiner les pieux : se redressent lente-
ment lorsque la barre est soulevée

▶ Désactiver :
◦ Replacer la barre
◦ Maintenir les pieux en position basse
◦ Endommager le mécanisme au plafond

À moins que quelque chose ne le bloque, le marteau
se rétracte lentement dans le plafond.

Il peut être activé à nouveau en abaissant les pieux de
fer, à la main ou avec une corde.

L’impact force violemment l’ouverture des portes me-
nant en 6 : Fausse Tombe Royale

7 : Faux Temple
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Sent fortement le moisi,et la pierre humide
▶ Statue d’un dieu homme-serpent.

◦ Gigantesque, Hideux
▶ Eau suinte du plafond
▶ L’eau a érodé le sol
▶ S’infiltre sous la statue :

◦ Révèle 8 : Passage Secret vers le Niveau 2 : La
Tombe Supérieure du donjon

6 : Fausse Tombe Royale
La chambre funéraire du roi des hommes-serpents et
ses deux épouses.

▶ Salle de 12m sur 21m, 2.5m de haut
▶ Sent la poussière, l’os et le moisi
▶ Roche taillée grossièrement
▶ Fresques délitées de paysages.
▶ 3 cercueils de bois long du mur nord

◦ Peints : hommes serpents endormis.
◦ Celui du milieu plus volumineux
◦ Contiennent chacun un Squelette
◦ Attaquent dès que leur repos est troublé
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31 : Hall Gardé
▶ Salle de 6m sur 6m, haute de 3m
▶ Sent la poussière
▶ Faible cliquetis de chaîne dans le lointain.
▶ Deux statues de gardes hommes-serpents aux
coins sud

◦ Incroyablement réalistes
◦ Bien plus fines que tous les autres reliefs de la
tombe

Les statues sont des hommes-serpents pétrifiés, pla-
cés ici en guise de punition. S’ils sont dé-pétrifiés, ils
entrent dans une rage noire pendant 10 minutes, puis
sombrent dans le désespoir.

Les statues peuvent se vendre 500 PO chacune dans
une grande ville, ou 10 fois plus à un mage capable de
reconnaître leur véritable nature.

32 : Salle d'Invocation
▶ Salle de 12m sur 6m, haute de 3m, en forme de U
▶ Odeur de vieux vin, papier brûlé et pourriture fon-
gique
▶ Énorme pile de débris bloque la porte.

◦ 30 minutes à déblayer,
◦ Très Bruyant

▶ côté ouest, un Succube
◦ Non hostile
◦ Prétend avoir été capturé par les gobelins et
gardé prisonnier

◦ Entravé au pied (illusion)
◦ Au centre d’un cercle de confinement (difficile à
voir)

⋄ Brisé si franchi
▶ Petit autel
▶ 2 bols en or (150 PO chacun)
▶ Dague magique +1
▶ Serpent de pierre sinueux

◦ Magique
◦ Permet d’ouvrir la porte de 46 : Salle du Trône

La pièce s’avère être une ancienne chambre d’invo-
cation. Baltoplate a été invoqué par les hommes-
serpents pour répondre à leurs questions sur les enfers
abyssaux.

33 : Autel
▶ Salle de 6m sur 6m, haute de 3m
▶ Sent légèrement l’acide.
▶ Statue menaçante à tête de cobra.

◦ Percée à sa base de deux trous assez larges pour
laisser passer un bras humain

◦ A du jeu : peut pivoter.
◦ Sens anti-horaire : gaz empoisonné (1D6 dégâts,
sauvegarde poison annule).

◦ Sens horaire : [2d1000 + 100 PO].
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26 : Couloir
▶ Couloir de 3m sur 6m, 3m de haut
▶ Mène à porte verrouillée :

◦ Serrure aisée : capacité voleur x2
◦ Corrodée : considérer comme une porte bloquée

27 : Salle des Esclaves
▶ Salle de 6m sur 12m, haute de 3m
▶ Air chaud et vicié.
▶ Taches de sang et roche usée
▶ Sifflement constant au sud-est.
▶ Entraves rouillées au sol.

◦ Se referment aux jambes si à moins de 30cm
◦ Rouille : Brisées avec test de force

28 : Dôme
▶ Salle de 6m sur 6m, haute de 6m
▶ Air chaud et vicié.
▶ Sifflement constant au nord.
▶ Plafond : Dôme, fresques d’hommes-serpents
triomphants
▶ Porte au milieu de chaque mur.
▶ Porte sud verrouillée :

◦ Clef est au cou du Basilic (p. 14)
◦ Trop épaisse pour être brisée

▶ Porte de pierre brisée à l’est.
▶ Porte de pierre entrouverte vers le nord.

29 : Salle du Trésor
▶ Salle de 12m sur 6m, haute de 6m
▶ Contient tout ce que le MJ jugera bon de mettre au
fond d’un donjon. [2000 PO au moins]

30 : Fosse Sacrificielle
▶ Salle de 12m sur 9m, haute de 6m
▶ Air vicié,
▶ Flamme orangée au nord, au fond d’une fosse pro-
fonde de 5m aux parois en pente.
▶ Feu est alimenté par du gaz naturel acheminé de-
puis une antique mine perdue dans les tréfonds
▶ Chemin large de 60 cm borde le trou
▶ Os carbonisés couvrent le fond
▶ Coulures d’or sont visibles autour de la flamme
▶ Pierres précieuses couvertes de carbone (500 PO
en tout) scintillent dans la lueur orangée du feu
▶ Si PJ entrent dans la fosse :

◦ -1D6 CON (temporaire, sauvegarde poison an-
nule)

◦ 0 CON : inconscient, glisse jusqu’à la flamme :
2d6 dégâts de feu par round
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Niveau 2 : La Tombe
Supérieure

Structure

Cette section est toujours linéaire, mais avec plus de
pièces annexes et quelques dangers environnemen-
taux. Le chemin "vers l’avant" est toujours clair, mais
les salles annexes sont tentantes. C’est ici que les le-

çons du Niveau 1 sont évaluées et mises en pratique.

Cet étage devrait prendre 2 ou 3 sessions à explorer, et
peut requérir un trajet de retour à la civilisation pour
faire le plein.

Zones Thématiques

La Vraie Tombe
▶ Représente le pouvoir et les menaces implicites.
▶ Des statues veillent.
▶ Des choses tressaillent dans leurs cercueils scellés.
▶ Des lézards géants vous traquent dans l’obscu-
rité, des sorciers immortels proposent des pactes indi-
cibles et d’invincibles mucus morts-vivants serpentent
à votre poursuite.

Décrivez cette zone avec des mots comme "énorme",
"menaçant" et "froid".

C’est l’œuvre d’une civilisation bien plus ancienne, sage
et cruelle que celle des PJ. Plus ils s’enfoncent profon-
dément, plus la tension devrait les rendre nerveux.

Le Gouffre
Incarne l’inconnu, et ses promesses. Il pourrait y avoir
n’importe quoi en bas

▶ Le centre de la Terre ;
▶ Des hommes-serpents vivant toujours paisible-
ment dans les profondeurs
▶ etc.

C’est la toile vierge du module, sur laquelle le MJ peut
venir ajouter ce que bon lui semble.

Décrivez le gouffre avec des mots comme "sans fond",
"vertigineux, comme si le monde entier s’écroulait" et
"résonnant de lointains mais persistants échos, si vous
êtes patients".

Les PJ ne devraient pas vouloir passer plus de temps
que nécessaire au bord de l’abîme.
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8 : Passage Secret
▶ 9m de long sur 3m, 1.5m de haut
▶ Directement sous 7 : Faux Temple
▶ Étroite alcôve s’élargissant sur 9 : Hall aux Statues
▶ Sent le moisi,et la pierre humide
▶ Roche taillée finement, mais gâchée par des fis-
sures causées par l’eau.
▶ Flaques au sol.

9 : Hall aux Statues
Un long et large couloir.

▶ 21m de long sur 6m, 5m de haut
▶ Sent le moisi,et la pierre humide
▶ Mince filet d’eau coule vers l’est
▶ Six énormes statues d’hommes-serpents en armes
et armures

◦ Regard dédaigneux
◦ 1re à gauche : légèrement désalignée
◦ déplacée, révèle 10 : Salle de Garde Secrète

10 : Salle de Garde Secrète
Cette pièce fut autrefois une salle de garde secrète
pour les assassins du temple.

▶ Salle de 9m sur 6m, 3m de haut
▶ Sent le bois pourrissant,et le tissu putréfié
▶ Vide et sombre.
▶ Les meubles ont pourri jusqu’à se désagréger.
▶ Deux guisarmes sont toujours utilisables
▶ Une icône religieuse en argent valant 50 PO.
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22 : Porte de Pierre
▶ Enfoncée d’1,50m dans le mur
▶ Maintenue fermée par une lourde barre de pierre
côté gouffre.
▶ En arrivant par l’autre côté, la porte ne peut être
ouverte sans être détruite.
▶ Piège :

◦ Même que 5 : Porte / Marteau
◦ Marteau vers l’extérieur :
⋄ 1D6 dommage puis : (sauvegarde contre la mort
+2 annule)

⋄ Poussé dans le gouffre (sauvegarde contre la
mort annule)

24 : Couloir
▶ Couloir de 3m sur 12m, 3m de haut
▶ Sent légèrement l’acide
▶ Bruits de claquements humides.
▶ Descend en pente douce vers le sud.
▶ Gelée Squelette au sud attiré par le bruit

23 : Salle Cérémonielle
▶ Salle de 6m sur 9m, 3m de haut
▶ Sent les champignons séchés et la poussière.
▶ Bancs au centre
▶ Anciennes tapisseries aux murs
▶ Fontaine asséchée (mur sud) :

◦ Résidus d’or (10PO) sur espace plat au milieu
Utilisée autrefois par les prêtres hommes-serpents
pour se préparer et méditer.

Les gobelins ont arraché la statue d’or qui ornait la fon-
taine pour la cacher dans leur salle du trône.

25 : Fosse Piégée
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Air froid
▶ Carrelage de dalles :

◦ certaines cassées
◦ une manquante

▶ Piège :
◦ Corniche large de 30 cm le long des murs, sûre
◦ Autres carreaux ne sont soutenus que par de
fines barres de métal

◦ Pied dans la zone centrale :
1. Chute : 1D6 dégâts (sauvegarde contre la
mort annule)
2. Empalé par les pics au fond : 1D6 dégâts
(sauvegarde contre la mort annule)

La fosse contient plusieurs squelettes d’humains nor-
maux, ainsi qu’un anneau d’or valant 20 PO.

Les gobelins remplacent les dalles chaque jour : ils uti-
lisent le piège pour capturer leurs proies.
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Niveau 3 : La Tombe
Inférieure

Structure
Il y a deux chemins principaux "horizontaux" et trois
"verticaux". Le donjon bifurque et reboucle.

Il est possible de remonter à la surface comme de plon-
ger plus profond. Ou même de revenir de là où l’on est
parti. Cet étage est indubitablement plus dangereux
que les précédents.

La diplomatie et le troc font également leur apparition,
de même que les Monstres Errants. Vous pouvez explo-

rer les niveaux 1 et 2 à votre rythme, mais passer trop
de temps au Niveau 3 revient à prendre des risques in-
considérés.

La conclusion de cet étage est ouverte : vous pouvez
ajouter du contenu pour étendre ce donjon autant que
vous le souhaitez. Arrivé là, si vous êtes un nouveau
MJ ou débutant en jeux OSR, vous devriez être prêt à
écrire votre propre donjon.

Zones Thématiques

Les Terriers Gobelins
Les Gobelins Fongiques sont le miroir des PJ, leur
opposé. Ils se complaisent dans la crasse, revivent
sans cesse et commettent toujours les mêmes erreurs.
Ils sont affamés, stupides, superstitieux et meurtriers,
mais néanmoins attachants. Les terriers sont l’irruption

d’un barbarisme bruyant et enthousiaste dans la civili-
sation froide et moribonde.

Décrivez les terriers tant par le bruit que par l’odeur.
Ça pue. Vous allez puer si vous vous attardez ici, et la
Tombe des Rois Serpents n’est pas pourvue de bains.
Des petits yeux de gobelins dans la pénombre. Des
dents cliquetantes et des couteaux aiguisés.
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11 : Atrium des Tombes
▶ Pièce octogonale, avec une ouverture au sud ouest,
des portes sur les autres côtés
▶ 18m sur 18m, 5m de haut
▶ Sent le réglisse et la décomposition
▶ Bordée de statues scrutatrices d’hommes-serpents
▶ Porte Sud-Est en bois
▶ Porte Est en pierre finement ouvragée : gravures de
serpents pleuvant des cieux.
▶ Autres scellées par d’épaisses portes de pierre

◦ tombe aisément en faisant levier
▶ Au centre bassin empli d’eau de 2m de diamètre

◦ Eau sombre et huileuse qui sent la réglisse
◦ Profond de 3m
◦ 2 Fragments deMomie, bondissent et attaquent
quiconque s’approche

Toucher l’eau ne déclenche pas de pourriture momi-
fiante, mais la boire ou la mettre en contact avec une
blessure ouverte, si.

Le bassin contient :

1. Une tête de momie en furie qui a sombré depuis
longtemps dans la folie ;
2. Une lourde chaîne d’or valant 350 PO;
3. Un anneau magique en argent ;
4. Un outil magique au choix du MJ ou aléatoire, ou
2d10x10 PO de joaillerie.

Anneau d'argent : bague de vision

Enfilée au doigt, l’un des yeux du porteur jaillit de
son orbite, et devient dur comme du verre. L’œil
voit toujours normalement.

12 : Tombe de Xisor le Vert
Passage
▶ Odeur d’ozone
▶ Dalle piégée dans le passage
▶ Active un sort d’éclair, vers l’entrée du couloir (4d6
dégâts, 2d6 si sauvegarde Sorts)
▶ Activé une seule fois
▶ Tiré depuis une plaque d’électrum dans le mur
(100PO)

Tombe
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Sent les épices d’embaumement
▶ 1 cercueil de pierre

Un parchemin de sort (venin oculaire, ou autre sort
basé sur le venin) se trouve dans le cercueil de Xisor.

13 : Tombe de Sparamantur
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Porte de pierre brisée
▶ Passage partiellement effondré
▶ Si excavation : sons d’agitation de l’autre côté
▶ Sparamantur attaque à vue

◦ Squelette homme-serpent
▶ Ses ornements funéraires valent 100 PO

14 : Tombe de Franbinzar
▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Sent le goudron et la décomposition.
▶ Tombe décorée de peintures et gravures obscènes
▶ Cercueil de pierre : restes de Pudding Noir (Fran-
binzar) (Pudding Noir)

◦ Ouverture : attaque
◦ Trésor : copies d’argile, mais 200 PO d’anneaux
sont noyés dans sa masse

Si Franbinzar a été libéré, il est ajouté à la Table des
Monstres Errants à la place d’un des présages.
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15 : Sacristie
Cette pièce était utilisée par les prêtres de la tombe
supérieure.

▶ Salle de 6m sur 6m, 3m de haut
▶ Sent le bois pourrissant et la poussière.

Elle contient :

▶ Trois lits,
▶ Des étagères vermoulues,
▶ Une icône religieuse de dieu-serpent en argent et
émeraude (200 PO)
▶ Parchemins en langue inconnue (témoignent de la
folie des momies emprisonnées). Éparpillés au sol.

◦ l’un contient le nomde la Succube piégée en32 :
Salle d’Invocation

16 : Tombe Inachevée
▶ Salle de 6m sur 3m, 2m de haut
▶ Salle à moitié creusée
▶ Des outils d’excavation rouillent au sol..

17 : Soldats d'Argile
▶ Salle de 12m sur 6m, 3m de haut
▶ 3 rang de 6 statues d’argile de soldats hommes-
serpents à taille réelle :

◦ Apparence froide et sinistre
◦ Leurs épées sont rouillées et inutiles
◦ Creuses mais vides

▶ Sous la statue au Sud-ouest : passage secret vers
38 : le Hall du Basilic (p. 9)
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18 : Escaliers
▶ Couloir de 15m de long, 3m de large et 3m de haut
▶ Air froid, silence total.
▶ Des escaliers s’enfoncent dans les ténèbres.
▶ Une légère brise se fait sentir.

La troisième volée de marches est piégée.

Piège

Dès qu’un poids est appliqué sur la marche
▶ Les marches basculent pour former une rampe
de roche lisse
▶ Des épieux jaillissent du sol en bas de l’escalier
(1D8 dégâts, 1D4 si sauvegarde Mort)
▶ Se réarme après 5 rounds

19 : Arène du Gardien Cobra
▶ Même forme et taille que 11 : Atrium des Tombes
▶ Pièce octogonale, avec une grande ouverture à
l’est
▶ 18m sur 18m, 5m de haut
▶ Arène froide,
▶ Murs couverts de boucliers divers (des tribus vain-
cues par les hommes-serpents)

◦ 5 sont fonctionnels, les autres pourris
◦ 20 PO récupérables en les désassemblant (déco-
rations en argent)

▶ Au centre une statue de pierre en forme de cobra
◦ Gardien Cobra de Pierre attaque à vue

20 : Gouffre et Chemin
▶ Étroit chemin (3m) 24 m jusqu’à 22 : Porte de
Pierre
▶ Glissant : course ou saut : chute dans le gouffre.
(sauvegarde contre la mort +5 annule)
▶ Gouffre abyssal à l’est

◦ large de 18m
◦ mur opposé non visible

Si le groupe se met les gobelins fongiques à dos, ils
tendent toujours une embuscade ici. Les gobelins sont
collants et ignorent le sol glissant

21 : Patelles des Donjons
Chemin couvert de patelles des
donjons :

▶ mollusques à coquille de pierre
▶ Contact : paralysie 1D4 heures
(sauvegarde paralysie annule)
▶ Paralysé : dévoré en 1D4
heures
▶ Connu si expérience de donjon
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