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Le Maitre de Donjon

e Maftre de Donjon cansacre son existence

a contrdler et développer une forteresse

généralement soulerraine qui lui sert 2 Ja
\ﬁ fois de relraite et de terrain de sporl. Le don-

jon lui est auss bien un refuge qu'un liew de
détente. A lnstar des anciens Romains, qui assistaient aux
jeux du cirque, e Mailre de Donjon se divertit en développant
son donjon et en observant ses occupants et visiteurs. Ceux-
ci, lels des rals de laboratoires, se heurtent aux pitges et
€nigmes que produit le Maitre

Bien entendu, le donjon est aussi una grande source de
profit, car chaque avenlurier qui y meurt apporte 5a propre
quote-part au trésor général. Sans parler du loyer versé par
les diverses créatures qui hantent les couloirs et les safles du
complexe
Pius le Mailre est expérimenté, plus son donjon est

vasle, complexe et réputé. Le Maitre de Donjon le plus connu
de tous est sans doute le mage Halaster. dans les Royaumes
Oubliés, tequel est & l'origine du fameux Montprofont, situg
sous Eauprofonde !
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Pré-requis : Nimporie quelle classe ou race de per-
sonnage peut exercer la profession de Maflre de Donjon,
Touledois, les personnages d'alignemer ban en sonl exclys -
fl faut savoir développer un certain cynisme et aimer voir
soutfrir les aulres pour faire carrigre dans celte branche. Le
personnage doit avoir un minimum de 13en Infelligence el en
Sagesse.

Compétences martiales : Ce profil ne nécessite pas

e

Jusage dune amne parlculiér ef e resteint pas uiisation
desameselaimues e
I SR S e L o i ]
s T L

e
ACTH

”._".-“.ﬁ
_recommandées :
ey e LR

el

b

Type de donjon
CO115 T Calacombes

) Lm-mo Cavernes - A e
40507 Chateauabandonng |
51-55 Labyrinthe

5675 Mines abandaninées Ak
Repaire soulerrain abandonng

i fe st abandor

9-00 i abandonng |

Le donjon peut posséder jusqu trois salles de 9 cases 2
par niveau du personnage. A lui d'en délerminer la destination
Lune des salles peut Bire plus grande aux tépens d'une (ou
des deux) autre{s) De méme, on peut imaginer un donjon de
deux salles, par exemple une de 10 cases et une de 17.
Chagque salle a droit 3 autant de portes que le Maitre le désire
ainsi quaux couloirs el corridors nécessaires pour la relier
aux autres. Toutefois, la quantité totale de couloirs dy donjon
ne peut pas dépasser 5 fois le niveau du Mailre en cases
Ainsi, un Maflre de 5* niveau posside un donjon de 135 cases
représentant au maximum 15 salles, avec au plus 25 cases de
coufoirs

Chaque fois que le Personnage change de niveau, il peut
faire construire trois nouvelles salles avec leurs corridors. Le
Mare de Donjon n'est pas contraint toujours étendre son
complexe en e creusant ou en fa construisant, i peut irds
bien I'acheter. Par exemple, un Maitre de 4° niveay Qui passe
au 5° peut céder son donjon 2 un autre Maflre et en acquérir
un nouveau plus grand.
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a fraternité
secréte des
Maitres de Donjon
accueille des gens
de lous horizons,
Le but de leur vie
est de faire souffrir
d’innocents
aventuriers dans
des dédales de
couloirs peuplés
e monstres
gardant des
frésors.
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de créature. Pour chaque pigce d'or en dessous de 5,
tes créatures disposent d'un bonus de + 1 pour
toutes leurs activilés conire les visiteurs.
Inversement, pour chague pidce d'or au-dessus de 5,
les locataires ont un malus de -1. Ainsi, plus le
Matire taxe les résidents du donjon, et plus ils ont de
chances de succomber face avx aventuriers en
marauds.

Avantages : Le Maltre de Donjon a des pou-
vairs de scrutalion qui s'étendent A tout son com-
plexe et qui évoluent avec 'expérience. Ces pouvoirs
ne fonctionnent que dans 'enceinte du donjon qui lui
appartient.

*  Aupremier niveau, le Malre a le pouvoir de ¢fai-
raudience dans tout ke donjon. 1| peut entendre
ce qui se passe dans une salle ou un couloir en
se concentrant sur le point quiil désire.

* Au troisigme niveau, le Maftre a le pouvoir de
clairvayance dans les satles du donjon, LA enco-
e, il doit se concentrer sur la salle qu'il veut voir,
Ce pouvoir peut Btre combiné avec la clairau-
gdience.

» Au sixieme niveay, il obtient la possibilité de
voir par les yeux de la créature de son choix
dans le donjon. Ce pouvoir ne fonctionne que
sur les résidenls, pas sur les visileurs. La
créalure n'est pas consciente de servir d'es-
pion au Maitre et celui-ci ne peu! pas la
contrler.

®  Au neuvitme niveau, le Maitre paut investir une
créature résidenta de son choix dans e donjon e!
conlrbler ses actes. La créature a toutefois droil

P L ‘.
Lo "L

2 "Moi 7 Profiter de f'absence d'un conirére ef néanmoins ami pour envahir son Donjon 17! Jamais de 12 vie. .. ;
L4 Dessin de A K. Post

@ un jet de sauvegarde conlre 2 magie si son
existence est mise en jeu. Si elle le réussit, elle
regagne le controle de son corps

* A partir du vingi-et-uniéme niveau, le Maftre st
omaiscient pour tout ce qui concerne son don-
jon. Il sait exactement lout ce qui s'y passe et ce
qui s'y dit, que ce soit du fait des résidents ou
des visiteurs.

Qutre ces pouvoirs, le Maitre de Donjon acquient
pragressivement un cerlain nombre de (éléporteurs
qui lui permettent — et & lui seut — de se déplacer
dans son complexe. Ds le premier niveau, llenaun
qui mene d'un point silué dans Ie danjon 3 un point
silué & T'extérieur. Ensuite, il acquied un nouveau
téléporteur dans le donjon tous les deux niveaux.
C'est & lui de les placer & son gré ; mais un 1&%por-
teur une fois placé ne peut &lre changé. Chaque télé-
porteur du donjon permet au Maitre d'aller vers n'im-
porte lequed des aulres ou vers le point extérieur
choisi au premier niveau,

Inconvénients : Le Mare de Donjon passe
tellement de temps & gérer son complexe qu'il délais-
se quelque peu ses aulres activilés. Aussi, tous les
points d'expérience qu'il gagne sont divisés par deux

1l n'est pas bon qu'un Maftre s'éloigne trop long-
temps de son donjon. S'il passe plus d'une semaine
a distance, il court le risque qu'un autre Maitre s'en
empare, que des avenluriers le pillent ou gue des
locataires le désorganisent. Pour chague semaing
passée hors du donjon au-dela de la premiere, tirez
1d4 sur |a table suivante en ajoutanl 2 chague fois le
résultal de la semaine précédents :

Jets -
cumulés Evénement

2 Un maonstre nettoyeur (cube gélatingux,
otyugh, etc.} s'échappe et tue 1d10 DV
de locataires.

787 Des oiques anl st e g O

communication directe aves un auire

. donjon ; une guerie est A cralndie.

4 Conflit sangfant entre résidents ; 2d10
DV de locataires perdus.

5 infestation @& vermines [rafs, chauves-
souris, kabbits, etc.) ; 3010 DV.de loca-

faires mécontents s'en vant,

6 Inondation ; 20100 cases du danjon sont
submergées et doivent e &copées.

7 Iruplion daventuriers ; ifs s'inslient4
demeure dans une salle.

B Des nains mineurs font une percée dans
e donjon ; 3d10 DV de lpcataires tués,
97 tn groupe  d'avenfuriers rédssii ne
expédition dans le donjon ; 1d10 x
1.000 po de trésor perdues ; 2410 DV
delocalaires tugs.
Infestation d'ombres des roches : ces
manstres fouisseurs ont rajouté 10100
cases de galeries de maniére chastique.
{7 inuption d'une sotirce chaiide dans un
couoit;ia ciafeur le rend impraticable.
12 Des représentants du Guige des Donjons
se sonl présentés pendant labsence du
Maflre ; une éoile de moins dans le
guide ; moitié moins de résidents attirés
au prochain passage de niveau,
130 avasion de morfs-vivants dans |2 partie
la plus basse du donjon,
Une guilde de voleurs sest installée
dans quelques salles : 10¢1.000 po en
moins dans Ig irésor.
5 Un concurrent fance urie! tampagne
publicitaire pour.sea donjon ; 3410 DV
delocaalies senvont.
Guerie en surface ; les locataires sy
impliquent et 5d10 DV meureni.
17 Poche de’gaz’ percte par (in it i
imprudent ; 2410 DV de. locataires ]
. empoisonnés, 310 cases mpraicabes

Un dragon s'intéresse au danjon ; il |
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197 Tremblement de terre ; 23100 cases du M
. Uonjonstboulent |
20 Un confrére a réussi & prendre le




