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CAVERNS OF THE DEAD
Dungeon Planner Set 1
Set 1 : Caverns Of The Dead – Contenu
Carte de la région
Une carte de la région décrivant les alentours des Sépultures Royales des Marches de l’Est.
Plateau de jeu
Ce plateau de jeu décrivant les Sépultures Royales est utilisé pour jouer avec des figurines à l’échelle 25 millimètres. Le plateau est compatible avec la série des Dungeon Floor Plans. On peut ainsi ajouter de nouveaux couloirs, etc.
Le mausolée est décrit pièce par pièce dans les chapitres suivants. La description contient des espaces blancs vous permettant de noter l’emplacement des trésors, des monstres, etc.
Vous trouverez également quelques idées de scénarii pour vous aider à commencer une avanture.
Ecran du Maitre de jeu
Du côté des joueurs on peut y lire un bref historique de la région. Du côté du Maitre, on trouvera un plan du mausolée ainsi que des tables de rencontres. Ces tables peuvent être utilisées pour des rencontres aléatoires, pour peupler le mausolée, ou pour donner des idées de scénarii.
Vous pouvez utiliser tout ou partie de ces informations et de ce matériel. Le mausolée peut être placé dans le monde dans lequel évoluent habituellement vos aventuriers, les tables de rencontres peuvent être utilisées comme telles ou modifiées pour inclure de nouveaux monstres. Les idées de scénarii (ci-dessous) comme l’historique de la région peuvent être modifiés pour pouvoir entrer dans votre monde.
Tout ce matériel n’est là que pour vous guider, vous pouvez l’utiliser comme bon vous semble ; la force des PNJ comme la valeur des trésors peut être modifiée pour correspondre aux niveaux de vos personnages de votre monde.
Lorsque vous aurez joué une aventure, il vous sera tout à fait possible de réutiliser le mausolée en en changeant l’agencement général et les rencontres que l’on peut y faire.
Accroches de scénarii
Les synopsis suivants peuvent être utilisés comme point de départ pour une aventure se déroulant dans la région du mausolée royal. Lorsque vous aurez décidé du but de l’aventure, peuplez le mausolée en utilisant les tables de rencontre.
I : Le vaisseau funéraire royal n’est pas arrivé au mausolée. Les aventuriers doivent en découvrir la raison. Ils ont déjà suivi le cours de la rivière d’Arkand à Windrust mais ils n’ont rien trouvé…
II : Un seigneur de guerre gobelin utilise le mausolée comme base d’opération pour ses raids dans la région. Les aventuriers ont pour mission de l’assassiner.
III : Des novices et des gardiens ont mystérieusement disparu du mausolée. Que sont-ils devenus ? Qui sont les kidnappeurs ? Un nid de vampires ? Ou bien le maitre du mausolée s’adonne-t-il à certaines pratiques impies ? Ou bien encore est-ce le retour des marchands d’esclaves ? Les aventuriers doivent mener l’enquête.
IV : Un magicien est à la recherche d’un très ancien objet magique. Il sait qu’il est caché quelque part dans le mausolée et il engage les aventuriers pour le retrouver et le voler. Ils doivent le ramener intact, ils conserveront tous les autres trésors dont ils pourront s’emparer.
V : Un nécromancien a élu domicile dans les ruines du mausolée avec ses serviteurs. Il fait régner la terreur dans toute la région et des villageois ont demandé l’aide des aventuriers.
VI : Le pays est en danger. Seul Orm peut sauver le royaume. On demande aux aventuriers de retrouver sa tombe et de le réveiller. On les a prévenus que les serviteurs du mausolée ne sont pas tous loyaux et que certains chercheront à les perdre ou peut-être pire. De plus, on ne peut réveiller un mort impunément et il est déjà arrivé qu’on réveille autre chose que ce que l’on avait souhaité…
VII : Les charbonniers de la forêt de Forgyle ont remarqué d’étranges et terrifiantes créatures. Elles apparaissent à la nuit tombée et toujours du côté du mausolée. Quelles sont ces étranges choses et pourquoi le Maitre des Tombes n’a-t-il pas signalé leur présence à ses supérieurs situés à Arkand ?
VIII : Traqués par des bandits, les aventuriers cherchent refuge dans la forêt de Forgyle. Comme ils cherchaient un raccourci dans les bois, ils se sont retrouvés au pied d’un tumulus à moitié en ruine. En haut de la construction, ils remarquent des éboulis donnant sur un passage. Ne pouvant faire demi-tour, ils s’engagent dans le passage sans savoir ce qui les y attend (utilisez dans ce cas l’entrée n° 17).

Tables de rencontres
Ces tables peuvent être utilisées comme points de départ pour l’aventure. Par exemple, vous pouvez décider que le mausolée est complètement abandonné, vous lancez 1D100 sur la table 3 et obtenez 62 : « un orc blessé se traine avec un couteau planté entre les omoplates ». D’où vient cet orc ? Visiblement il a été attaqué par surprise, mais par qui et pourquoi ? L’aventure démarre avec un seul jet de dé.


Notes pour le DM
Les espaces ménagés ci-dessous sont spécialement conçus pour que vous puissiez y noter les éléments spécifiques de votre aventure (rencontres, trésors, etc.).
Un tableau des portes est fourni pour que vous puissiez y noter leur état.
Vous trouverez en fin de document une carte du mausolée au centre d’une feuille quadrillée afin de vous permettre de l’étendre si vous le souhaitez.
Dans l’espace ci-dessous vous pouvez noter les informations générales relatives à votre aventure.
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Vous pourrez noter ci-dessous les informations accessibles aux joueurs au début de l’aventure (but de la mission, etc.). Le mausolée est un monument très connu et on peut trouver aisément ses plans, ainsi les joueurs connaîtront l’agencement général du mausolée comme il est montré sur la carte (bien entendu les aventuriers ne seront pas au courant des adaptations et changements que vous aurez réalisés.
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Tableau des portes
Toutes les portes, sauf mention contraire, font 7 pieds de haut et 5 de large, et sont construites en bois épais. Le tableau indique l’état de chaque porte, les espaces en dessous du tableau permettent de préciser des cas spéciaux (pièges, fermeture magique, etc.).
	N° porte
	Verrouillée
	Déverrouillée
	Ouverte
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