Le Repaire du Dragon Rouge — Manuel du Donjon pour le MJ

Le vepaire du Cartel du Dragon Rouge comprend [a boutique dingrédients magiques « Les chevensx en 4 », qui sert
de couverture d lenr trafic, ainsi que les galeries souterraines du quartier Sud-Est de Glarghy, qui sont leur principale
base d'opérations. Les chewins d'acces aux souterrains se présentent sous la forme de trappes an sol. 1l existe dema
entrées qui ne sont pas condamnées : [a prewriere se situe dans [a boutique, [a seconde dervieve [a Guilde des Tailleurs,
dans un coin discret entre deux batiments. Ce chewtin west surveillé que par denxe SENTINELLES DU DRAGON
ROUGE habillés en wiiliciens, mais un examen plus attentif déterminera que ce sont des déguisements. La boutique
west ouverte que de 9 heures d 19 heues, et la sortie de dervieve west pas verrouillée e jour. Le magasin est en
permanence suvveillé par Wolse « le Cameléon », qui a pris [a place du propriétaire de [a boutique depuis longtemps
tué, et joue son ole d la perfection. Vin « [ Assassin sublime » se fait passer quant a elle pour une cliente véguliere.

Les autres entrées peuvent étre déverrouillées depuis [intérienr des soutervains. Elles debouchent vespectivement a
[arvieve du Club o Alchinie, prés d'un Magasin déquipement et sous [es gradins sud du Stade, endvoits relativement
peu fréquentés. Les trappes sont bloquées par un systeme cowposé dYune Cale en fer; d'wn Ressort et O'un Cadenas
assez simple a crocheter on briser (sur une éprenve AD ou FO véussie). Il est possible de récupérer ces élements pour
les utiliser nltévienrement avec [a compétence BRICOLO DU DIMANCHE.

Note : [es coffres et portes qui nécessitent une clé s]oécia[e pour etre ouverts ve penvent etre crochetés ou bien forcés,
ni meéwe déplacés — sauf indications contraires (voir chapitre Les Coffres en bas du manuel).

Glargh Sud-Est : La boutique « Les cheveux en 4 »

(1) La partie Magasin est wenblée avec diverses étageves oir sont rangés un exewplaire de chaque ingrédient
dont [e prixc est en-dessous &1 PO. Derriere le comptoir se tient WOLX, jouant [e vole du vendenr. VIN se
tient en vetvait parmi les étageres et se fait aussi discréte que possible. Tant que les joueurs se fout passer
pour des clients, tout se passe bien, mais s'ils vévelent quils sont a [a vecherche du Cartel, Wolx engagera [e
combat sans hésitation. Vin tentera de prendre les aventuriers a vevers pour en frapper un dans le dos avant
de se battre amx cotés de som compagnon. Wolx possede sur [ui [a Clé de Fer, et Vin une dose de poison
Scorpinio. Le conloir situé derviere [e comptoiv mene ansx parties privées de la boutique, et a [a sortie arriere.

(2) 1ci se trouve [a Salle des a‘rcbi'ves de la Boutique. Une cbanbeﬂe trome sur le Buveau, et [a clé de L1 véserve est
vangée dans ['un des tiroirs. Dans la bibliotheque sont classées les factures et ventes des dix dernieres années,
ainsi que deux: [ivves : Le Mannel des insolites ingrédients et La marmite joyeuse de Barnabé. Dans la
poubelle, un document velatif a une commande dingrédients et daté de ['année passée est voulé en boule.

(3 La Chambre du propriétaire. Les aménagements sont spavtiates : un [it simple avec une Converture classe
une douche et une table de chevet sur laquelle on peut trouver du Shampoing de base, wne Lampe i pwile
]a[eine et aussi un Briguet. Le coffre peut etre ouvert avec la Clé en Fer trowvée sur Wolx « [e Cameéléon ».

(4) La porte de la Réserve souvre grace a la clé dans le buvean de la salle des archives, mais [a sevrurve se
crochete facilement (sur épreuve AD réussie). On peut trouver dans les containers quelques ingrédients dont
le prix est en-Oessous de 5 PO, ainsi quwun Chaudron de mage, wn Alambic d'alchimiste, wn Etui a fioles
renforcé et 3 Potions de soin effet majenr dans [armoire. Le passage qui mene a ["Entrée secrete ou vepaire
apparait sous forme O'un wmr escamotable dissimmlé derriere une caisse de stockage wide. Une éprenve INT
véussie est nécessaire pour détecter ['interruptenr, une dalle depassant légerement du winr quon peut pousser.

(S Un groupe 0e 3 MERCENAIRES DU DRAGON ROUGE et 0'un MAGE DE COMBAT DU DRAGON
ROUGE sont attablés en tvain de jouer auxc cartes dans ["Entrée secréte du repaire. 1ls attaquent a vue
quicongue wappartient pas au Cartel. La trappe au bout de la salle secrete mene a leur base soutervaine.
Uéchelle qui s'y trouve descend vers [es profondents obscures et peu vassurantes dun large couloir..
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Glargh Sud-Est : Le repaire du Cartel

(1)

(2)

(3)

(4)

(s)

(6)

(7)

(8)

(0)

REGIS, SCRIMSHAW et 2 MERCENAIRES DU DRAGON ROUGE sont occupés ici d ranger [es caisses
de ["Entrepot n°x. Bien sitr, ceusc~ci sont tout d fait hostiles vis-a-vis des pevsonmes qui wont vien d faire dans
leur vepaire, c'est-a-dire les aventuriers. On peut trouver dans [es caisses quelques ingrédients dont [e prix
ne dépasse pas 8 PO. Dans [es cages du fond sont enfermés un LOUP-GAROU et un TROLL GEANT,
Scrimshaw possede [a Cle en Acier, et Régis garde suv [wi une Bague 'agilité +1et wn Antidote retardatenr.
Un fil presque invisible au sol déclenche des tivs dravbaletes dissimmlses dans les wmrs. Si quelquun déclenche
le piege, les deux premtiers aventuriers sevont touchés. Dégats : 1D+4. Le piege ne peut étre détecté quen
exawtinant attentivewent le sol ou les wnrs (epreuve INT -2, sauf si équipés de torches ou de lampes).
GATOLB, XERXES, une SENTINELLE et un MAGE DE COMBAT DU DRAGON ROUGE gardent
[Entrepot n°a et [a trappe de [a sortie Est. Dans la cage sont vetenus des CHAPICHAPOS MALEFIQUES.
Les caisses contiennent des ingrédients sintilaires a cenx de ["Entrepot n°r. Gatolb posséde la Clé de Laiton
Ce coffre est un piege dans un piege : il a été placé [a spécifiquement pour tromper un éventuel intrus. Le
coffre west pas verrouillé, et si les aventuriers tentent de ['owvrir, un DARD EMPOISONNE est projeté
depuis un trou dissimmle a [avant du coffre sur [aventurier qui se tient juste devant lovsquil souleve [e
couvercle (voiv dans la Table des Rencontres. Une éprenve INT véussie est nécessaire pour le détecter.
Pensant qu'ils ont évité le piege, les intrus prendront la Fausse religue en monsse (Objet inutile) sans une
seconde Détection des pieges. Mais ce faisant, un levier de poids se déclenche et une grille qui surgit derriere
eux les emprisonne. Dans le wiéme tewips, 0es trappes an sol s'onvrent, [aissant entrer un groupe Oe 5 RATS
PESTEUX et de 3 RATS GRANTS affamés qui se jettent sur les imprudents aventuriers. Pour vouvrir la
grille, il faut veposer [a fausse elique en wousse dans le coffre, ou quelque chose ayant un poids équivalent.
Ce croisement woffre pas beaucoup de choix. Sur [a gauche, un éboulement a condammeé ['acces a cette galerie.
Si quelquun tente de déblayer [e passage, il devra esquiver une soudaine chute de pierres (sur une épreuve
AD réussie) ou bien encaisser 8 dégats. Le chewtin en face west pas plus engageant : des escaliers humides et
glissants descendent wers ['obscurité (éprenve AD-4 ou glissade jusquen bas, occasionmant 5 BL). Au bout des
marcbes, les aventuriers sont confvontés d une [ourde porte en fer comp[étement vom'“ée, et ont [es dermieres
traces de passages sewiblent dater de tres longtemps. Le seul moyen Ventrer est de donmer des coups répétés
dedans pour [a débloguer et Louvrir (il faut avoir au miniwmm 16 en Force et réussir une épreuve FO-2).
Pour ouvrir [a porte de ['Arsenal, les aventuriers ont besoin de la Clé en Acier trowvée sur le Général ou
Cm/te[, chimsbaw «le Bevserkev », Derriere [a porte, un escalier descend et semble wener a une autre salle.
Denx SENTINELLES et 1 MERCENAIRE DU DRAGON ROUGE surveillent en permanence ['Arsenal.
Dans les caisses, un petit nombre & Armes et protections de qualité mayenne et corvecte, ainsi que de la
Poudre noire des gobelins. Le coffre du fond nécessite [a C/é de Laiton prise sur Gatolb pour étre déverrouille.
1l s'agit ou Dortoir. Les wiewtbres du Cartel se rendent ici pour dorwiiv et souffler un pen. ARROW prépare
avec un MERCENAIRE DU DRAGON ROUGE ce qui semble étre son prochain vol sur la table du fond,
et denx MAGES DE COMBAT DU DRAGON ROUGE révisent visiblement des sortileges assis sur [enr
[it. Bt ils wapprécient pas détve dérangés par des intrus. Pres de [a table, il y a wn Fat de biere de bonne
gualité 0’1 [itre, ainsi quwne caisse qui contient 5 Rations complétes de voyage. Avvow possede sur [ui [a Clé
en Angent, et les mages aissent tomber wne Potion de mana noire plus une Potion de mana rouge. sur lewr [it,
on peut trouver un exemplaive du Compendinm des Ordres Néfastes, Tomte 1 caché dans les dvaps.

Cette partie ou domjon west pas gardée : ancun risque de croiser ici une sentinelle, un wercenaire on un mage.
La Salle de [a machinerie est remplie de tuyaunx d'on s'échappent des jets dean gelée ou brialante. Une sortie
donne sur arviere du Club b'A{cbiwn'e (on peut aisément Oeviner a quoi sert toute cette installation). En
grimpant suv les tuyaux, il est possible datteindre une grille en hauteur qui donme droit sur une Conduite
entretien (avec une éprenve AD véussie sans étre déstabilisé par les jets deau véguliers). La grille vouillse
peut étre enlevée facilement, et une vanne permet darvéter [a civeulation de [eau (et daccrocher une corde).
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(r0) La Covduite Yentretien west pas bien grande, seules deusc personmes penvent s'y tenir cote-a-cote de front.
A la bifurcation, 2 CELLULES GEANTES bloguent [a voie anx aventuriers. 1l faudra donc les détruire.

(11) Ici encore, [a Grille vouillée senleve aussi aissment que son homologue précedente. 1l wy a aucun support
pour accrocher une corde, wais des briques descellées sur [e mur permettent de descendre plus facilement dans
le couloir ; ce qui wempechera tout de meme pas une éprewve AD véussie ou bien 4 dégats seront occasionmeés.

(12) Le coffre qui contient ['objectif tant vecherche fait [objet d'une surveillance extremement vapprochée. Deus
GARDIENS DU DRAGON ROUGE sont postés devant, et ne véagissent que s'ils sont attaqués ou si des
personmes s'approchent Yeux. Ces combattants redoutables sont des cadavves vamenés a [a vie par les
pouvoirs de nécromant du Géméral Stark « le Rouge ». La Pierre pbilosop{mle se trouve dans le coffre.

(13) La porte Ouest de [a Salle des nvocations est piégée par un Claptor de Mazrok ; ce qui est tres sadique car
comme vous pouvez le constater, [a serrure est déverrouillée pour endorwiiv [a vigilance des enmemis [es plus
prudents. Bt bien sity, ce piege fonctionne dans les dens sens. Bprenve INT-3 afin de pouvoir le désamorcer.

(14)Seule la Clé en Argent de Arrow « [e Volenr dyazur » permet d'ouvvir la porte Est e [a Salle des invocations.
La piece en elle-meme est a proprewent parler immense. STARK se tient dans [e Pentacle tracé au milien de
[a salle, et avise [es aventuriers en disant d'un ton théatval « Je vous attendais, intus. A présent, vous allez
conmditre a véritable puissance du Cartel du Dragon Rouge ! ». Puis il sentoure dun champ de protection
magique alors que 2 GARDIENS DU DRAGON ROUGE wont au-devant des aventuriers pour [es
combattre, wais surtout pour laisser a lenr maitve le temps de préparer som vituel. Une fois les deux
combattants hors d'état de nuire, la protection dispardit et Stark « [e Rouge » fait appavaitre sa plus terrible
invocation, e DRAGON ROUGE ANCIEN. Puis Stark et [e Dragon attaguent ensemble les aventuriers.
Dans [e coin Novd de [a salle, une échelle mene a [a trappe qui ouvve sous les gradins sud du Stade de Glargh.
1l est possible de trouver dans les caisses de stockage quelques ingrédients qui ont un prix de 30 PO ou moins.
Une LICHE CRUELLE, un HIPPOPOGRIFFE et une VOUTVRE sont enfermeés dans les cages. Enfin, prés
de la porte Ouest, le coffve Oe gaucbe peut etre ouvert avec la Clé en Or obtenme sur Stark. Le second coffve
peut senlement étre cmcbeté, et sa serrure 0'une comp[eacité extrémement rare nécessite une épreuve AD-S.

Les Coffres

— Coffre de la Cbam(we (boutique) - nécessite [a Clé de Fer de Wolx « e Caméléon ».
Récompense : contient uve Piace darmmre enchantée.

— Coffre ou couloir (vepaire) - piege.
Récompense : contient une Fausse relique en mousse.

— Coffre de ['Avsenal (repaire) - nécessite [a Clé de Lajton de Gatolb « [e Renégat ».
Récompense : contient une Arme enchantée.

— Coffre gauche de [a Salle des invocations (repaire) - nécessite la Clé en Or de Stark « [e Rouge ».
Récompense : [ancer un DG. - Sur 1, 2 et 3, contient un Bquipement pour mage de haut niveau.
- Suv 4,5 et 6, contient un Objet exclusif.

— Coffre droit Oe [a Salle des invocations (repaire) - nécessite une éprenve Oe Cyocbetage =S.
Récompense : contient [e Butin du Cartel (pour une valenr de 10263 PO en [ingots et pieces, 925 PA et 177 PC).

— Coffre Final (repaire) - nécessite de vaincre les deusc Gardiens du Dragon Rouge.
Récompense : contient [a Pierre philosophale.
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