
Donjon instanta-dé

Plancher
pourri

Vermine
ravageuse
de provi-
sions ou
effet spé-

cial

Substance
rare ou

casse-tête

Comme la
pièce la

plus
proche

Tous les
monstres

convergent
vers les PJ

Version
sauvage

d’un
monstre

intelligent
(ou l'in-
verse)

Ce que
cherchent

les PJ 

Porte se-
crète vers
la pièce à
gauche en

bas

Objet mau-
dit

Mort-vi-
vant dans
une crypte

Tirs croi-
sés dans le

passage

Objet ba-
nal dans
un lieu
isolé et
louche

Piège ren-
dant im-

possible de
revenir en

arrière

Cage d'es-
calier

PNJ se ca-
chant ou
inoffensif

Trésor ex-
traordi-

naire droit
devant

(inacces-
sible)

Monstre
caché /
embus-

cade

Appareil
mécanique
(inoffensif)

Cadavre de
monstre

infesté de
vermine

Cadavre
ici

La pièce
entière est
un piège

Chambre à
coucher

Plancher
secrète-

ment pour-
ri 

Bassin
Galerie
d’art

Salle de
garde

Salle de
bain ou

autre salle
ennuyeuse

Ajouter
une com-
plication

Vitre sans
tain vers
cellule

Cellule de
prison

Machine
cassée oc-
cupe toute

la pièce

Runes for-
mant une
carte ap-
proxima-
tive des

lieux

Criard ou
autre sys-

tème
d’alarme

←↓↑→
Toutes en-
trées vers

ici sont ca-
chés

Piège :
faux trésor

Zoo / ani-
maux /

monstres
capturés

Débarras
Traces de
bataille ré-

cente
Autel Inondé Crypte

Poussière,
fumée ou
obscurité
magique

Statues

Pont au-
dessus

d’un abîme
/ niveau
suivant

Monstre
gardien dé-
clen-chable

Attention,
les choses
sont très
fragiles

(des
monstres
peuvent
arriver)

Gros trou
vers le ni-
veau infé-

rieur

Monstre
en plein
repas

Pièce pou-
belle /

Décharge

50 % de
chances de

trouver
une clé
(tombée)

Risque
d’incendie
en cas de
combat

Sortie vers
la surface
ou le ni-
veau sui-

vant

Groupe de
PNJ aven-

turiers

Plancher
glissant
(débris ?
chausse
trappe ?
plancher
gluant ?)

Cuisine /
garde-
manger

Dé-
combres

ou ordures
Armurerie

Salle de
garde

Doivent
grimper ou
descendre
vers la pro-

chaine
salle

Monstre
endormi

Œufs ou
chambre
de jeunes
monstres

Monstre
intelligent
estropié
deman-

dant grâce

Infesté de
vermine

Labora-
toire

Biblio-
thèque

Pièce si-
nistre

Cage d’es-
calier déla-

brée

Les PJ
peuvent se
cacher et
éviter un
combat

Énorme
monstre
gardien

Piège par-
tout mais
aussi des
trésors

Créature
proche

alertée de
votre pré-

sence

Les portes
se ferment

derrière
vous. Im-

possible de
vous

échapper.

Monstre
au-delà

d’une fosse

Four,
forge, âtre

Monstre
mort co-
mestible

Pièce sûre
et défen-

dable

Ressemble
à une

pièce sûre
et défen-

dable mais
c’est un

piège

Boom !
(effet bi-
zarre)

Salle du
trône (une
seule en-
trée vi-
sible)

Piège « de
Charybde

en Scylla »,
capturés
et arrivée

d’un
monstre 

Bétail / 
Esclaves

Levier qui
contrôle

une pièce
proche ou
fou égaré

Preuves de
plan ma-
chiavé-
lique

Monstre
ou PNJ

pris dans
un piège

Poison
(une dose)

Monstre
faisant du

bruit

Magie ou
écho ren-
voie les
paroles

vers une
autre salle

Cadavre
ou meuble
avec une
potion de

soin

Glissière
ou portail

vers la
pièce du

tableau en
haut à
gauche

Sphinx ou
oracle

Artefact
puissant

gardé

Embus-
cade ve-
nant du
dessous

Bassin Salle avec
des piliers

Ennemis
tirant de-
puis une
position
élevée

Fontaine Vous en-
tendez
tout ce

qu’il y a à
côté

Comme la
pièce la

plus
proche

Casse-tête
ou penta-
gramme 
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