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iL EST ECRIT DANS LES TABLETTES DE SKELOSS QUE SEUL UN GNOME
DES FORETS DU NORD UNIJAMBISTE DANSANT A LA PLEINE LUNE
-- AU MILIEU DES DOUZE STATUETTES DE GLADEULFEURHA ENROULEES
* DANS DU JAMBON OUVRIRA LA PORTE DE ZARAL BAK

ET PERMETTRA LUACCOMPLISSEMENT DE LA PROPHETIE...

UN GROUPE D'AVENTURIERS COURAGEUX VA AUJOURD'HUI TENTER
DE RETROUVER LA 125 STATUETTE DE GLADEULFEURHA...

ET TOUS ENSEMBLE, iLS VONT PENETRER DANS UN ANTRE
LEGENDAIRE, TERRIFIANT, iINCROYABLE, MYSTERIEUX ET EFFROYABLE...

& DONJON D)

CI)HCULBCU

LE JEU DONT VOUS ETES LE HEROS... ET C'EST MAL BARRE!
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 MATERIEL

= — =T

. 8 LIVRETS DAVENTURIER

20 JETONS BLESSURE

77 CARTES BASTON

56 SALLES DONJON

9% CARTES FOUILLE

16 TUILES DESTIN

1 PLATEAU DE JEU (BASTOMETRE)

1 PION BASTON

1 PION ENNEMI

1 PION VIGILANCE

10 PO (CA VEUT DIRE PIECE D'OR!)

10 XP (CA, C'EST POUR POINT D'EXPERIENCE)
3 JETONS REPOS.

1 JETON MALEDICTION & 1 JETON POISON

71 MINUTEUR REGLABLE SUR TROIS DUREES
(VERT- -ROUGE)

1 LIWVRET DIiNITIATION

1 LIWRET DE REGLES

1 BOITE DE JEU (VOUS ALLEZ EN AVOIR BESOIN
DURANT LA PARTIEY)

BUT Du JE(J

e

 —

LES JOUEURS FORMENT UNE VAILLANTE COMPAGNIE
D/AVENTURIERS. LEUR OBJECTIF: METTRE LA MAIN
SUR LA DOUZIEME STATUETTE DE GLADEULFEURHA!
CELA SEMBLE FACILE, DIT COMME CA, MAIS POUR
CELA iL FAUDRA:

= o EEL |
I SEENFONCER DANS LE DONJON DE
JLNAHEULBEUK (€A CAILLE iCi. ) I

e — S m~ L
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L' TRIOMPHER DES CREATURES QUIL RENFERME %
}, (BAsTOOON ') 1

—— i, P
e ———

:DEJOUER DES PIEGEG SADIQUES OU HUMILIANTS %
}.(?AnFo.s LES DEUX..) i

i L
e —_—

L' PERCER LE SECRET DE LINFAME ZANDGAR ET%
},Ls DEF'AIRE (ZANDGAR, PAS LE SECRET!) 1

T

MAIS LE PLUS DUR DANS TOUT CA, C'EST QUE LE
DONJON DE NAHEULBEUK EST UN JEU COOPERATIF,
C'EST-A-DIRE QUE LES JOUEURS VONT DEVOIR FAIRE
EQUIPE. iL VA FALLOIR SE SERRER LES COUDES MEME
Si LES AUTRES SONT DES BOULETS. TOUT LE MONDE
GAGNE OU TOUT LE MONDE PERD!

ATTENTION! DANS VOTRE BOITE SE
TROUVE UN LiVRET DIiNITIATION. CE
LIVRET VOUS PERMET DE ViVRE VOTRE
PREMIERE AVENTURE SANS AVOIR BESOIN
DE DECHIFFRER LE PRESENT LIVRET DE
REGLES (GENIAL, NONY).
JETE2-VOUS DESSUS SANS
ATTENDRE, VOUS AUREZ

TOUT LE TEMPS DE LIRE

CES REGLES QUAND VOUS
CROUPIREZ AU FOND D'UN
CACHOT HUMIDE (CE QUi NE
MANQUERA PAS D'ARRIVER...).

UN _DONJON!/!

LE DONJON DE NAHEULBEUK EST UN VERITABLE
LABYRINTHE DE SALLES OBSCURES ET DE COULOIRS
INQUIETANTS.

VOTRE BOITE DU DONJON DE NAHEULBEUK COM-
PORTE S6 SALLES DONJON (RECOMPTEZ-LES. Si
ELLES N% SONT FAS, VOUS VOUS ETES FAITS ROU-
LER FAR LE NAINY)

CES SALLES SONT IiDENTIFIABLES GRACE A UNE
LETTRE (DE A A N, 14 LETTRES AU TOTAL) ET UN
NOMBRE (DE 1 A S6).

GRACE A ELLES, VOUS ALLEZ POUVOIR CONSTITUER
UN DONJON DIiFFERENT A CHACUNE DE VOS PARTIES.
AVANT DE COMMENCER UNE PARTIE, LES JOUEURS
DOIVENT CHOISIR L'UN DES SCENARIOS PROPOSES EN
FiN DE REGLE.

UNE FOiS QUE VOUS AUREZ EPUISE LES SCENARIOS
PROPOSES, VOUS POURREZ EGALEMENT CONSTRUIRE
VOS PROPRES DONJONS, EN ¥ PLACANT VOS SALLES
PREFEREES, OU DE MANIERE ALEATOIRE, EN PIOCHANT
UNE SALLE AVEC LA LETTRE A, UNE SALLE AVEC LA
LETTRE B.. JUSQUA LA SALLE AVEC LA LETTRE N.

NIVEAUX DE DIFFICULTE:
EN FONCTION DE LEUR FORME DU JOUR ET DE LEUR
EXPERTISE EN MATIERE DE DONJONS, LES JOUEURS
PEUVENT CHOISIR LEUR NiVEAU DE DIiFFICULTE:
e BiTOS DU DONJON: JOUEZ LE LIVRET
DIINITIATION
o DEBUTANTS. JOUEZ UN SCENARIO EN RETIRANT
DU JEU LES CARTES PIEGE
o AGUERRIS: JOUEZ UN SCENARIO EN
CONSERVANT LES CARTES PIEGE
o GRANDS MALADES. JOUEZ UN SCENARIO EN
CONSERVANT LES CARTES PIEGE ET SANS
UTILISER LA REGLE DES POINTS DE DESTIN
(VOIR LE PARAGRAPHE BLESSURES ET MORT)

L £ . —_——

DES HEROS!
CA, C’EST vOoUS! EH OUi, JE SAIS CE QUE voUuS PEN-
SEZ: C'EST FAS GAGNE...

CHAQUE JOUEUR CHOISIT UN LIVRET DAVENTURIER
PARMI CEUX DIiSPONIBLES.
CE LIiVRET REPRESENTE LE HEROS QUIL VA iNCAR-
NER DURANT LA PARTIE.

LE JOUEUR OUVRE SON LIiVRET ET LE PLIE DE MANIERE
A CE QUE SEULE LA PAGE «NiVEAU 1n SOIT VIiSIBLE.
LES HEROS DEBUTENT TOUJOURS LA PARTIE AU
NiVEAU 1 MAIS POURRONT PASSER AU NiVEAU 2 -ET
PEUT-ETRE MEME AU NiVEAU 3- DURANT LAVENTURE.
QUAND LE CAS SE PRESENTERA, LE JOUEUR TOUR-

NERA SIMPLEMENT LES PAGES DE SON LIVRET

DAVENTURIER.
TR — —
DES TRESORS (ET DES PIEGES..)

VOTRE MOTIVATION A METTRE LES PIEDS DANS CET
ENDROIT LUGUBRE.

S

|. NE SONT PAS D'ACCORD ET NE PARVIENNENT PAS A
. PRENDRE UNE DECISION (LA COMPAGNIE SE REPOSE, OU
PAST), CEST LU QUi DECIDE. DIUNE MANIERE GENERALE,

\. EFFECTUER UNE ACTION, PIOCHER UNE CARTE Ou TOMBER :I.
DANS UN PIEGE ET MOURIR PITOYABLEMENT, CEST AU
b

e ——
B e oo &

SELON LE NiVEAU DE DiFFICULTE QUE
VOUS AVEZ CHOISi) RETIREZ OU NON
LES CARTES PIEGE DES CARTES DE
FOUILLE.

MELANGEZ ENSUITE L'ENSEMBLE DES
CARTES FOUILLE POUR FORMER UNE
PIOCHE, FACE CACHEE.

T — j— =

DU BAZAR/!
ON TROUVE UN PEU TOUT ET SURTOUT NIMFPORTE
QUOI DANS CE DONJON...

PLACEZ LE BASTOMETRE SUR UN COTE DE LA
TABLE.

PLACEZ LES 3 JETONS REPOS SUR LES
EMPLACEMENTS APPROFPRIES DU BASTOMETRE.
PLACEZ LE PION VIGILANCE SUR LE
BASTOMETRE, SUR LA CASE O DE LA GARDE.
PLACEZ LES PIONS BASTON ET ENNEMI A
PROXIMITE.

FORMEZ UNE RESERVE AVEC LES PO, LES XP
ET LES BLESSURES.

MELANGEZ LES 16 TUILES DESTIN ET FORMEZ
UNE PIOCHE, FACE CACHEE.

MELANGEZ LES CARTES BASTON ET FORMEZ
UNE PIOCHE, FACE CACHEE.

REMARQUE: POUR LES PARTIES A 3 OU % JOUEURS,
RETIREZ TOUTES LES CARTES BASTON AVEC LA MEN-
TION 5+. Si VOUS ETES 5 OU 6 JOUEURS, TOUTES
LES CARTES BASTON SONT UTILISEES.

T —— .

UN PREMS/
CELUI QUi OUVRE LA MARCHE, DECOUVRE LES TRE-
SORS.. ET LES PIEGES!

ENFIN UN JOUEUR ENDOSSE LE ROLE DE PREMS (CA
FAIT PAS MAL..).

iL PREND LE PAQUET DE SALLES QUi COMPOSENT LE
DONJON. LE PREMS A LA RESPONSABILITE DE LIiRE
LA SALLE DONJON COURANTE.

A LA FiN DE CELLE-Ci, iL PASSERA LE PAQUET DE
SALLES DONJON RESTANTES A SON VOISIN DE GAUCHE
QUi DEVIENDRA ALORS LE NOUVEAU PREMS.

POUR EVIiTER TOUTE JALOUSIE AU SEIN DE LA
COMPAGNIE, LE ROLE DE PREMS PASSERA DE JOUEUR
EN JOUEUR, TOUT AU LONG DE LA PARTIE...

LA PLACE RESPECTIVE DE CHACUN PEUT AVOIR UNE
iIMPORTANCE DANS LA RESOLUTION DE CERTAINES
SALLES DONJON.

LES RESPONSABILITES DU PREMS:
EN PLUS D'EXPOSER LA SITUATION A SES COMPAGNONS,
LE PREMS DOIT TRANCHER LES EVENTUELLES EGALITES:
PAR EXEMPLE, Si DEUX HEROS AYANT DONNE LE PLUS DE
COUPS DOIVENT RECEVOIR 7 XF, LE PREMS DECIDE LEQUEL{
DES DEUX RECOIT LE PRECIEUX SESAME. Si LES JouEuRs'

Si VOUS AVEZ UN DOUTE SUR LE HEROS QUi DOIT
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UNE PARTIE DU DONJON DE NAHEULBEUK SE DEROULE
DE LA MANIERE SUIVANTE: LA COMPAGNIE S'ENFONCE
DANS LE DONJON, TRAVERSANT SES SALLES ET SES
COULOIRS, COMBATTANT SES MONSTRES, TOMBANT
DANS SES PIEGES ET PILLANT SES TRESORS. RIiEN
DE PLUS SIMPLE, NONT

EN TERME DE JEU, CELA VEUT DIiRE QUE LES
JOUEURS VONT PARCOURIR LES SALLES DONJON
LES UNES APRES LES AUTRES, JUSQUA PARVENIR
DANS LANTRE DE LIiNFAME ZANGDAR, LA DERNIERE
SALLE DE TOUS LES SCENARIOS... iLS DEVRONT LUi
FAIRE FACE DANS UNE ULTIME BASTON: Si ZANGDAR
EST LE PLUS FORT, LES HEROS PERDENT LA PAR-
TiE TOUS ENSEMBLE ET LHISTOIRE LES OUBLIERA
COMPLETEMENT...

LE PREMS PREND CONNAISSANCE DE LA PREMIERE
SALLE DONJON DE LA PIOCHE ET LiT SON TEXTE, A
VOIX HAUTE.

D/UN COTE, CHAQUE SALLE DONJON PORTE UN NOM
ET PROPOSE UN PETIT TEXTE D/AMBIANCE (NOUS
VOUS CONSEILLONS DE vVOUS FINCER LE NEZ POUR
LE LiRE, HISTOIRE DE METTRE VOTRE GROUPE DANS
LAMBIANCE).

DE LAUTRE COTE, LA SALLE CONFRONTE LES JOUEURS
A TROiS TYPES D'EVENEMENTS:

o LES CHOIX

. LES TESTS

. LES BASTONS

UNE FOiS LES EVENEMENTS D/UNE SALLE DONJON
RESOLUS, ET AVANT DE PASSER A LA SALLE SUi-
VANTE, LA COMPAGNIE PEUT PRENDRE LA DECISION
DE SE REPOSER (CF. REFOS).

QUE LA COMPAGNIE SE REPOSE OU NON, LA SALLE
DONJON TERMINEE EST ECARTEE DU JEU ET LE
FREMS TRANSMET LES SALLES RESTANTES AU
JOUEUR ASSiS A SA GAUCHE. CE DERNIER DEVIENT
LE NOUVEAU PREMS.

L — = ——
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LES CHOIX

Si LA SALLE DONJON OFFRE AU GROUPE PLUSIEURS
POSSIBILITES, LE CHOIX DOIT SE FAIRE A LA MAJORITE.
LES JOUEURS DOIVENT ALORS SE METTRE D/ACCORD
ET C'EST GENERALEMENT A CE MOMENT QUE LES
ENNUIS COMMENCENT. SiLS NE PARVIENNENT PAS A
S'ENTENDRE, C'EST LE PREMS QUi TRANCHE.

EXEMFPLE: LA PORTE D'ENTREE DU DONJON (SALLE
NUMERO 1). LES JOUEURS ONT LE CHOIX ENTRE
FRAPPER A LA PORTE, CROCHETER LA PORTE ou
FAIRE LE PLUS DE BRUIT POSSIBLE POUR ATTIRER
LES GARDES DEHORS.

PARTIE

LES TESTS

POUR PROGRESSER DANS LE DONJON, LES HEROS
FERONT FACE A DE NOMBREUSES EPREUVES, APPE-
LES TESTS.

iL EXISTE 8 TYPES DE TESTS: EQUILIBRE, ESCALADE,
DEXTERITE, ADRESSE, INTELLIGENCE, RAPIDITE,
COORDINATION ET RESISTANCE.

TOUS LES TESTS SONT REALISES GRACE AUX TUILES
DESTIN ET, LE PLUS SOUVENT, EN TEMPS LIMITE.

LE MINUTEUR EST REGLE SUR LA COULEUR DE LA
SALLE DONJON:

LA PLUPART PEUVENT ETRE EFFECTUES EN COLLA-
BORATION, iMPLIQUANT SIMULTANEMENT PLUSIEURS
JOUEURS...

TEST DEQUILIBRE

- o

TEST DESCALADE

TEST DE _
DEXTERITE

AU DEBUT DU TEST, LE HEROS EST ASSIS ET SA TUILE DESTIN EST
POSEE SUR LA TABLE, DEVANT LUi.
QUAND LE TEST DEBUTE, LE HEROS DOIT PLACER SA TUILE DESTIN
EN EQUILIBRE SUR LE SOMMET DE SON CRANE, SE LEVER, FAIRE LE
TOUR DE LA TABLE DE JEU, SE RASSEOIR A SA PLACE ET REPOSER
LA TUILE SUR LA TABLE AVANT LA FiN DU TEMPS.
Si LA TUILE TOMBE, C'EST UN ECHEC. SINON, C'EST UNE REUSSITE.
SELON CE QUi EST INDIQUE SUR LA SALLE DONJON, LE TEST POURRA
ETRE PLUS OU MOINS DIFFICILE. PAR EXEMPLE, CERTAINES FOIS, LE
JOUEUR DEVRA FAIRE DEUX FOiS LE TOUR DE LA TABLE oU
,.}d{ MARCHER D'UNE MANIERE PARTICULIERE.
e

% LE BON CONSEiL DE LELFE:. BOMBEZ LE TORSE ET GARDEZ
LA TETE HAUTE!

AU DEBUT DU TEST, LE HEROS EST ASSiS ET SA TUILE DESTIN EST
POSEE SUR LA TABLE, DEVANT LUi.

QUAND LE TEST DEBUTE, LE HEROS DOIT PLACER LA TUILE EN EQUI-
LIBRE SUR LE SOMMET DE SON CRANE, MONTER DEBOUT SUR SA
CHAISE, PUIS SE RASSEOIR ET REPOSER LA TULE SUR LA TABLE
AVANT LA FiN DU TEMPS.

Si LA TUILE TOMBE, C'EST UN ECHEC. SINON, C'EST UNE REUSSITE.

3 LE BON CONSEIL DE LA MAGICIENNE. NE MONTEZ FAS SUR UNE
CHAISE A ROULETTES OU SUR UN VIEUX TABOURET VERMOULU!

LE HEROS PREND 7 TUILES DESTIN ET LES PLACE DEVANT LUi.
QUAND LE TEST DEBUTE, LE HEROS DOIT REALISER UN «CHATEAU
DE CARTES» COMPOSE DES 7 TUILES. LA CONSTRUCTION DOIT ETRE
FAITE A LIiNTERIEUR DE LA BOITE DE JEU. LA SALLE DONJON iNDi-
QUERA OU DEVRA SE TROUVER LA BOITE (SUR LA TABLE, SUR LES
GENOUX DU JOUEUR, ETC.).

Si LA CONSTRUCTION EST EN PLACE A LA FiN DU TEMPS iMPARTI,

LE TEST EST UNE REUSSITE. SiINON, LE TEST EST UN ECHEC.

LE BON CONSEIL DU VOLEUR: LA CONSTRUCTION PEUT S'’ECROU-
LER DURANT LE TEST, CELA NEMPECHE FAS LE JOUEUR DE
LA RECONSTRUIRE S'iL LUi RESTE DU TEMFS...

LE JOUEUR PLACE UNE TUILE DESTIN SUR LE REBORD DE LA TABLE

DE MANIERE A EN FAIRE DEPASSER LA MOITIE DANS LE VIiDE.

PAR UN MOUVEMENT RAPIDE DE LA MAIN DE BAS EN HAUT, LE HEROS

DOIT FAIRE SAUTER LA TUILE ET LA RATTRAPER, AVEC LA MEME

MAIN, AVANT QUELLE NE RETOMBE SUR LA TABLE OU PAR TERRE.
Si LE JOUEUR RATTRAPE SA TUILE, LE TEST EST UNE REUS-
SITE... SINON, C'EST UN ECHEC.

LE BON CONSEIL DU MENESTREL. LA MAIN AGILE ET L'CEiL

ALERTE, OU LA COMFPAGNIE COURT A SA PERTE!




/ POUR CE TEST, UN DES JOUEURS SERVIRA DE CIiBLE ET LES AUTRES
TEsT DADREssE SERONT LES TIiREURS.

LES JOUEURS SE LEVENT ET SE PLACENT DE PART ET DAUTRE DE
LA TABLE, LA CiBLE D'UN COTE, LES TIREURS DE LAUTRE.
o LA CIiBLE PREND LA BOITE (LA MANIERE DE LA TENIR EST PRECISEE
SUR LA SALLE DONJON) ET S'ELOIGNE DE 3 PAS.
LES TIREURS ONT ALORS LE TEMPS DU MINUTEUR POUR PLACER UN
MAXIMUM DE TUILES DESTIN DANS LA BOITE; EN LES LANCANT PAR-
DESSUS LA TABLE.
s B LA REUSSITE DU TEST EST CONDITIONNEE PAR LE NOMBRE
{4 DE TUILES DESTIN QUE LES JOUEURS REUSSISSENT A PLA-
CER DANS LA BOITE; COMME iINDIQUE SUR LA SALLE DONJON.
W | LE BON CONSEIL DU NAIN: JAi BIEN UN CONSEIL, MAIS CA TE
SRR U COOTERA 1 PO! HA HA HA! ET VIRE-MOi CETTE COULEUR DELFE.

TEST UN JOUEUR DISPOSE LES 16 TUILES DESTIN, FACES c_AcHF:Es, AU CENTRE
/i . DE LA TABLE DE MANIERE A FORMER UN CARRE DE 4X4.
DINTELLIGENCE LES HEROS ONT LE TEMPS DU MINUTEUR POUR RETROUVER LES 8
PAIRES EN RETOURNANT LES TUILES DEUX PAR DEUX.
LES JOUEURS DOIVENT RETOURNER 2 TUILES CHACUN A LEUR TOUR
DANS LE SENS DU JEU EN COMMENCANT PAR LE PREMS. iLS PEUVENT
.f.:? A UTILISER LEURS DEUX MAINS (SAUF MENTION CONTRAIRE SUR LA SALLE
4:-:/._, i DONJON) POUR RETOURNER LES TUILES.
Q 4:? ,{::j Si LES DEUX TUILES REVELEES NE SONT PAS DE LA MEME COULEUR
4:7[__:7 - .. ELLES DOIVENT ETRE A NOUVEAU RETOURNEES FACES CACHEES.
#~ QUAND UNE PAIRE EST TROUVEE, LES TUILES RESTENT FACES
... VISIBLES.
[ &5 Si LES 8 PAIRES SONT FACES VISIBLES A LA FiN DU TEMPS, LE
“'_3’ TEST EST UNE REUSSITE. SINON, C'EST UN ECHEC.
{ & LE BON CONSEIL DU BARBARE: CHAUSSETTE!

TEST DE LE PREMS PREND 'LA PILE DE TUILES DESTIN ET LA PLACE SUR LA
. . TABLE, DEVANT LUi.

COORDINATION TOUS LES HEROS SE LEVENT, RECULENT D/UN PAS ET SE PLACENT LES
UN LES AUTRES A LA MEME DIiSTANCE AUTOUR DE LA TABLE DE JEU.
LE PREMS LANCE UNE TUILE DESTIN A SON VOISIN DE GAUCHE, QUi
LA LANCE ENSUITE A SON VOISIN DE GAUCHE, ET AiNSIi DE SUITE,
e - JUSQUA CE QUE LA TUILE FASSE LE TOUR DE LA TABLE ET ARRIVE

’.-'r --\ DANS LES MAINS DU DERNIER JOUEUR.
CE DERNIER DOIT LA POSER SUR LA TABLE, DEVANT LUi POUR REFOR-

MER UNE PiIOCHE, TUILE APRES TUILE.

il L'OBJECTIF EST DE FAIRE TOURNER AiNSi LES 16 TUILES DANS LE
/" - TEMPS DU MINUTEUR. SAUF MENTION CONTRAIRE SUR LA SALLE
DONJON, Si UNE TUILE TOMBE, LE JOUEUR FAUTIF DOIT LA RAMASSER

T ET LA RELANCER.

-~ TOUTES LES TUILES DOIVENT FAIRE LE TOUR DE LA TABLE AVANT LA
FiN DU TEMPS iMPARTI POUR QUE LE TEST SOIT UNE REUSSITE.
" DANS CERTAINS CAS, LE NOMBRE DE CARTES QUi ONT FAIT LE
TOUR DETERMINE LA QUALITE DE LA REUSSITE OU DE L'ECHEC.

LE BON CONSEIL DU RANGER. iL NEST PAS NECESSAIRE DATTENDRE
QUUNE TUILE AIT FiNi DE TOURNER POUR LANCER LA SUIVANTE!

TEST DE LE HEROS SE PLACE DEBOUT, 2 TUILES DESTIN POSEES SUR LA TABLE,
= . DEVANT LUi.
RE5I.§TANCE QUAND LE TEST DEBUTE, LE HEROS DOIT PLACER LA PREMIERE TUILE

SUR SA CUISSE LEVEE A L'HORIZONTAL, PUIS LA DEUXIEME TUILE DOIT
— ETRE PLACEE EN EQUILIBRE SUR SES DEUX INDEX COTE-A-COTE A
: ., . L'HORIZONTAL, BRAS TENDUS.
- CETTE POSE DOIT ETRE CONSERVEE PENDANT TOUTE LA
\'."Ji J DUREE DU MINUTEUR POUR QUE LE TEST SOIT UNE REUS-
-k SITE. Si LUNE OU LES DEUX TUILES TOMBENT, LE TEST EST
UN ECHEC.
LE BON CONSEIL DE L'OGRE.: AKALA MIAM MIAM!

S

LES BASTONS

EN EXPLORANT LES RECOINS SOMBRES ET HUMIDES
DU DONJON DE NAHEULBEUK, LA COMPAGNIE SERA
AMENEE A AFFRONTER SES RESIDENTS: MONSTRES
ERRANTS, GRANDS MECHANTS ET AUTRES SBIRES
A LA SOLDE DE ZANGDAR.

LA PLUPART DES ENNEMIS SONT REPRESENTES SUR
LES TUILES DESTIN, D'AUTRES FONT LEUR APPARITION
SUR CERTAINES SALLES DONJON ET TOUS VEULENT
DU MAL AUX HEROS.

e e e i —— —_——

CHAQUE ENNEMi POSSEDE.

1. UN POUVOIR SPECIAL QUi MODIFIE LEGEREMENT
LES REGLES DE LA BASTON (SAUF LES ORQUES,
QUI SONT JUSTE BETES ET MECHANTS).

2. UNE RESISTANCE Qui DEPEND DU NOMBRE DE
HEROS DANS LA COMPAGNIE (ON COMFTE MEME
CEUX QUi NE COMBATTENT FAS POUR UNE RAi-
SON OU UNE AUTRE).

e e A it —— _—

AVANT DE DEBUTER UNE BASTON:

« LE PION ENNEMi EST PLACE SUR LA CASE
CORRESPONDANT A LA RESISTANCE DU
MONSTRE, SUR LE BASTOMETRE.

« LE PREMS DISTRIBUE A CHACUN LE NOMBRE
ADEQUAT DE CARTES BASTON (iNDIQUE SUR
LES LIVRETS DAVENTURIERS).

o LE MINUTEUR EST EE'GLE;’ SUR_ LA COULEUR
DE LA SALLE DONJON: i - - &

REMARQUE. PLUSIEURS TALENTS ET CAFPACITES SPE-
CIALES DES HEROS S'UTILISENT AVANT LE DEBUT DE
LA BASTON.

# LEE ml B0 FAGNENT LE COMPBAT
T LA SHELAMCE OE LA
TARTE TE X

EXEMPLE: A 4 JOUEURS, PLACEZ LE PION ENNEMI SUR
8. iL VOUS FAUDRA EGALER OU DEFACER CE SCORE
POUR VAINCRE LE GOBELIN.




DEROULEMENT DE LA BASTON.

LES CARTES BASTON REPRESENTENT DES
LETTRES QUE LES JOUEURS VONT DEVOIR
COMBINER POUR ECRIRE LES MOTS-CLES
INDIQUES SUR LEURS LIVRETS DAVENTURIERS.
CHAQUE ATTAQUE PERMET DE PORTER PLUS
OU MOINS DE COUPS A L'ENNEMI.

EXEMFLE = LE BARBARE PORTE UN COUFP PUISSANT EN
ECRIVANT «BASTON» MAIS PEUT AUSS| DONNER DE
PLUS PETITS COUPS EN ECRIVANT «SPAM» OU «FAF.

BIEN SUR, LES JOUEUR NAURONT PAS FORCEMENT
EN MAIN LES LETTRES NECESSAIRES POUR ECRIRE
LEURS MOTS-CLES!

LES JOUEURS ONT LE TEMPS DU MINUTEUR POUR
S'ECHANGER DES CARTES, 1 CARTE CONTRE 1 CARTE.
QUAND UN JOUEUR REALISE L'UN DE SES MOTS-
CLES, iIL ABAT SES CARTES SUR LA TABLE EN CRIANT
LE MOT!

POUR QU'UN COUP SOIT VALIDE, iL DOIT ETRE PORTE
AVANT LA FiN DU TEMPS iMPARTI.

QUAND UN JOUEUR PORTE UNE ATTAQUE, iL PIOCHE
IMMEDIATEMENT 3 CARTES BASTON POUR COMPLE-
TER SA MAIN.

N - — s —
=" IMPORTANT: 4
_LE JOUEUR PIOCHE TOUJOURS 3 CARTES, ¢
/QUEL QUE SOIiT LE NOMBRE DE CARTES
5 DE UATTAQUE PORTEE.

— el

PLUS DE CARTE, ON LA DANS L'OS! Si LA PIOCHE
VENAIT A ETRE EPUISEE AU COURS D'UNE BASTON,
LES JOUEURS DOIVENT LA TERMINER AVEC LEURS
CARTES RESTANTES!

At e, e m Rt

RESOLUTION DE LA BASTON:

QUAND LE TEMPS EST ECOULE, LE FRACAS DES
ARMES CESSE, LA POUSSIERE DE LA BASTON RETOMBE
ET iL EST TEMPS DE REGARDER QUi A PRIS DES PAINS.
EN COMMENCANT PAR LE PREMS, PUiS EN CONTI-
NUANT EN SENS HORAIRE, CHAQUE HEROS ANNONCE
LE NOMBRE DE COUPS QUIiL A PORTE.

POUR TENIR LES COMPTES, LES JOUEURS UTILISENT
LE FION BASTON ET LAVANCENT SUR LA PISTE DU
BASTOMETRE.

R—W W ————— 7
Si LA COMPAGNIE REUSSIT A PORTER UN NOMBRE
DE COUPS SUPERIEUR OU EGAL A LA RESISTANCE |
DU MONSTRE (LE PiON BASTON EST ARRIVE SUR

LA CASE OU SE TROUVE LE PiON ENNEMI), LA
r3

| BASTON EST REUSSIE.
L Py P My ﬁ._r‘I
gswon\n LA BASTON EST UN ECHEC. j

BASTON REUSSIE

Si LA BASTON EST UNE REUSSITE, LA COMFAGNIE
PEUT POURSUIVRE L'EXPLORATION DU DONJON.
PARFOIS ELLE GAGNERA UNE RECOMPENSE (PO, XF,
CARTE FOUILLE) ALORS iNDIQUEE SUR LA SALLE
DONJON.

BASTON RATEE

Si LA BASTON EST UN ECHEC, TOUS LES HEROS
PRENNENT AUTOMATIQUEMENT 1 BLESSURE.

CETTE BLESSURE VIENT S/AJOUTER A CELLES EVEN-
TUELLEMENT PRISES DURANT LA BASTON.

PARFOIS UNE DEFAITE ENTRAINERA UNE CONSE-
QUENCE SUPPLEMENTAIRE, ALORS PRECISEE SUR LA
SALLE DONJON.

LES PAINS: ™

GAGNEE OU FPERDUE, UNE BASTON NEST FPAS SANS
DANGER.

LA MOITIE DES CARTES BASTON PORTENT UN SYM-
BOLE «PAIN» EN PLUS DE LEUR LETTRE.

B

Si UN JOUEUR UTILISE DES CARTES AVEC CE S9YM-
BOLE POUR REALISER SES MOTS-CLES, iL PREND LE
RISQUE DE RAMASSER UN MAUVAIS COUP.

A LA FiN DUNE BASTON, GAGNEE OU PERDUE, UN
HEROS PREND 1 BLESSURE PAR TRANCHE DE «3 PAINS»
PRESENTS DANS L'ENSEMBLE DES CARTES BASTON
QUL A POSEES.

EXEMFLE 1: DEUX MOTS-CLES POSES, SANS PRISE
DE BLESSURE.

IRk | IR

EXEMFPLE Z: DEUX MOTS-CLES POSES, AVEC PRISE
D1 BLESSURE.

FPAS DATTAQUE POSEE.
FPAS DE FITIE POUR LES TROUILLARDS!

Si UN HEROS N'A PORTE AUCUNE ATTAQUE
DURANT LA BASTON, iL PREND AUTOMATIQUEMENT
1 BLESSURE.

EN RESUME: = i
Si UN HEROS N'A PORTE AUCUNE ATTAQUE ¢
ET QUE LA BASTON EST UN ECHEC, iL PREND,
BAUTOMATiGuEMENT 2 BLESSURES (AIE).

-

REMARQUE : LES DIFFERENTES MANIERES DE RECE-
VOIR DES BLESSURES LORS DES BASTONS SONT
RAPPELEES SUR LE BASTOMETRE.

’:j IMPORTANT?
UNE FOiS LA BASTON TERMINEE, TOUTES

- LES CARTES BASTON SONT MELANGEES
POUR. FORMER UNE NOUVELLE PiOCHE.
LES JOUEURS NE CONSERVENT JAMAIS

éLEuRs CARTES A LA FiN DES BASTONS.

=
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BLESSURES ET MORT.
DUR, DUR D'ETRE UN AVENTURIER!

SUR LE LIVRET DAVENTURIER, iL 9 A UN CERTAIN
NOMBRE D/EMPLACEMENTS POUR ¢ PLACER LES
BLESSURES. UN PERSONNAGE MEURT QUAND iL REM-
PLIT LA DERNIERE CASE.

CHAQUE HEROS EST PLUS OU MOINS RESISTANT.
AU NIVEAU 1, L'OGRE MEURT A LA SIXIEME BLESSURE,
LE VOLEUR A LA TROISIEME.

DURANT LA PARTIE, LES JOUEURS AURONT L'OPPORTU-
NiTE DE RETIRER DES BLESSURES DE LEUR LIVRET
DAVENTURIER GRACE AUX REPOS OU AUX SOINS.

QUAND UN HEROS MEURT; UN AUTRE JOUEUR PREND
LE LiVRET DU HEROS AINSIi QUE TOUS LES LIVRETS
DAVENTURIER QUi NE SONT PAS JOUES DURANT CETTE
PARTIE. iL MELANGE BIiEN LES LiVRETS ET LES PRE-
SENTE SOUS LA TABLE AU JOUEUR MALHEUREUX. CE
DERNIER DOIT TIRER AU SORT UN NOUVEAU LIVRET.

o SiL PIOCHE SON PERSONNAGE, COUF DE
CHANCE, iL LUi RESTAIT UN POINT DE DESTIN!
LE HEROS NEST FAS MORYT, iL REPREND LE JEU
AVEC SON NIVEAU, SON EQUIPEMENT ET SANS
BLESSURE!!!

« PAR CONTRE, S PIOCHE UN AUTRE
PERSONNAGE, iL EST BIEN MORT. ON ECARTE
ALORS LE LIVRET DAVENTURIER DU MORT DU
JEU. LE JOUEUR REVIENT EN JEU AVEC SON
NOUVEAU PERSONNAGE AU NIVEAU 1, SANS
BLESSURE ET SANS EQUIPEMENT (COMME EN
DEBUT DE PARTIE).

LE NOUVEAU MEMBRE DE LA COMFPAGNIE
REJOINDRA LE GROUFPE AU DEBUT DE LA SALLE
DONJON SUIVANTE.

SUR CERTAINES SALLES DONJON, iL EST PRECISE QUA
LA MORT D/UN PERSONNAGE, SON LIVRET DAVEN-
TURIER EST RETIRE DEFINITIVEMENT DU JEU. DANS
CE CAS, LE JOUEUR PIOCHE OBLIGATOIREMENT UN
NOUVEAU LiVRET.

QUAND UN HEROS MEURT, SON EQUIPEMENT ET SES
PO SONT PERDUS A MOINS QUE LA COMPAGNIE NE
DECIDE DE SE REPOSER JUSTE APRES LA SALLE
DONJON OU LE HEROS A ETE TUE. DANS CE CAS,
LES VIiVANTS PEUVENT SE PARTAGER LEQUIPEMENT
ET LES PO DU MORT. Si LA COMPAGNIE NE PEUT OU
NE VEUT PAS SE REPOSER, LEQUIPEMENT DU MORT
EST DEFAUSSE ET LES PO REGAGNENT LA RESERVE.




PRECISIONS:

« Si VOUS JOUEZ EN MODE DE DIFFICULTE
(GRANDS MALADES), VOUS NAVEZ FPAS
DROIT AUX POINTS DE DESTIN. LORS DE
LA MORT DUN HEROS, UN NOUVEAU LIVRET
DAVENTURIER DOIT OBLIGATOIREMENT ETRE
PIOCHE.
Si LES LIVRETS DAVENTURIERS EN RESERVE
VENAIENT A ETRE EPUISES, LA MORT DES
HEROS SERAIT ALORS DEFINITIVE ET LES
JOUEURS CONCERNES ELIMINES DE LA FARTIE.
CEPENDANT, LA RESISTANCE DES MONSTRES
RESTE CALCULEE PAR RAPPORT AU NOMBRE
DE HEROS INITIAL.
Si UNE COMPAGNIE VRAIMENT CALAMITEUSE
VENAIT A ETRE REDUITE A SEULEMENT DEUX
HEROS DE MANIERE DEFINITIVE, LA PARTIE EST
IMMEDIATEMENT PERDUE (POIL Ad...).

T

LE REFPOS.
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CEST L'HEURE DU CASSE-CROUTE ET DE LA SIESTE...

ENTRE CHAQUE SALLE DONJON, LES HEROS PEUVENT
DECIDER DE PRENDRE DU REPOS.

POUR CELA, iLS DOIVENT RETOURNER LE JETON
REPOS CORRESPONDANT A LA COULEUR DE LA SALLE
DONJON QUi VIENT D/ETRE JOUEE.

UNE FOiS LE JETON UTILISE, LES HEROS DOIVENT
ATTENDRE LA PROCHAINE PARTIE DU DONJON POUR
POUVOIR SE REPOSER A NOUVEAU.

LA COMPAGNIE NE DIiSPOSE DONC QUE DE 3 REPOS
POUR TOUTE LAVENTURE!

HEUREUSEMENT, CERTAINES SALLES DONJON OU CER-
TAINS POUVOIRS COMME CELUI DE LA MAGICIENNE
PERMETTENT EGALEMENT DE SE SOIGNER.

LORS D'UN REFOS:

+ CHAQUE HEROS PEUT RETIRER 1 BLESSURE DE
SON LIVRET.

« LES JOUEURS PEUVENT DECIDER DE JOUER
LEURS CARTES EQUIPEMENT - BOUFFE POUR
RECUPERER PLUS VIiTE DE LEURS BLESSURES.

« LES JOUEURS PEUVENT S'ECHANGER (oU
SE DONNER) DES CARTES EQUIPEMENT ET
DES PO (LES XP NE PEUVENT JAMAIS ETRE
ECHANGES).

rrmeasm:

? Si LA COMPAGNIE EST PASSEE AUX SALLES
DONJON ORANGES SANS AVOIR UTILISE LE

LJETON REPOS VERT, iL EST RETOURNE ET

—— T ——

SON_BENEFICE EST PERDU. iL EN EST DE
MEME POUR LE JETON REPOS ORANGE
{. QUAND LA COMPAGNIE EST ARRIVEE AUX
‘. SALLES DONJON ROUGES.
T —

T r— — =

LES NIVEAUX.
JE SUiS NIVEAU 2! JE SUiS NIVEAU 2! TRALALALALERE!

TOUS LES HEROS COMMENCENT LA PARTIE AU NiVEAU 1.
AU COURS DE LAVENTURE, iLS AURONT L'OCCASION
DE MONTER DE NiVEAU, GRACE AUX XP ET AUX PO.

MONTER DE NIiVEAU:
« POUR PASSER DU NIiVEAU 1 AU NiVEAU 2,
( LE JOUEUR DOIT DEFAUSSER
SOIT 2 XF
SoIT 2 Po,
SOIT 1 XP ET 1 PO.
« POUR PASSER DU NiVEAU 2 AU NiVEAU 3,
LE JOUEUR DOIT DEFAUSSER
SOIT 3 XF,
\ 80T 3 PO,
SOIT 2 XP ET 1 Po,
. S0iT 1 XP ET Z Po.
REMARQUE: LE BARBARE ET L'OGRE NE
PEUVENT DEFAUSSER QUE DES XP POUR
| MONTER DE NIVEAU.

e

QUAND UN HEROS CHANGE DE NIVEAU, iL REPLIE SON
LIVRET DAVENTURIER POUR LAISSER APPARAITRE LA
PAGE DU NiVEAU CORRESPONDANT.

LE NiVEAU 3 EST LE NiVEAU MAXIMUM QUE LES
HEROS PEUVENT OBTENIR DANS CE DONJON (APRES
TOUT, CE SONT DES BRAS CASSES..).

. ~ ——
¥ IMPORTANT: 4
FLES HEROS CONSERVENT LEURS BLESSURES _

“, QUAND iLS MONTENT DE NiVEAU.

BESLF = - e ) o
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GAGNER DES XFP
LES XP SONT OBTENUS DE DEUX FACONS:
« DANS CERTAINES SALLES DONJON, QUAND
LES HEROS SURMONTENT LES EPREUVES DU
DONJON.
« GRACE A CERTAINES CARTES FOUILLE.
QUAND UN HEROS PIOCHE UNE CARTE FOUILLE QUi
PORTE LE SYMBOLE XF iL PEUT DECIDER D'Y RENON-
CER EN ECHANGE D'UN XF

e m ]

LES CARTES UTILISEES DE CETTE FACON NE SONT PAS
PLACEES DANS LA DEFAUSSE DES CARTES FOUILLE
MAIS RETIREES DU JEU.

LE JOUEUR DOIT PRENDRE CETTE DECISION AU
MOMENT OU iL GAGNE LA CARTE. UNE FOiS CONSER-
VEE, ELLE NE PEUT PLUS ETRE DEFAUSSEE POUR
LE GAIN D'l XF

T
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FiN DE LA FARTIE.
Siy PAR UN HEUREUX HASARD, LA COMPAGNIE PARVIENT
A SE FRAYER UN CHEMIN JUSQU'A LA DERNIERE SALLE
DONJON, LE BUREAU DE 2ANGDAR, ELLE POURRA EN
DECOUDRE AVEC LE GENIE DU MAL.
LES CONDITIONS DE CET ULTIME AFFRONTEMENT
SONT DETERMINEES PAR LES ACCOMPLISSEMENTS
DE LA COMPAGNIE DURANT L'AVENTURE:
o ONT-iILS PERCE LE SECRET DE ZANGDAR?T
e ONT-iLS RASSEMBLE LES iNSTRUMENTS DE
MUSIQUE DONT LA MELODIE FERA TREMBLER
LINFAME SORCIER?

e g~ —_——

SECRET DE ZANGDAR
AVANT DE PARVENIR JUSQU'A ZANGDAR, LA COMPAGNIE
AURA L'OCCASION DE PERCER SON SECRET DANS
LUNE DES SALLES DONJON TRAVERSEES.
Si ELLE Y PARVIENT, LES JOUEURS POURRONT iGNO-
RER LE POUVOIR SPECIAL DE ZANGDAR LORS DE
L'ULTIME AFFRONTEMENT.

REMARQUE.: CHACUNE DES QUATRE VERSIONS DU
BUREAU DE ZANGDAR PROFPOSE (N POUVOIR SFPE-
CIiAL DIFFERENT.

e i e e S_—

INSTRUMENTS DE MUSIQUE

CHACUN SON POINT FAIBLE. CHEZ 2ANGDAR, C'EST
LA MUSIQUE!
DANS LA PIOCHE DES CARTES FOUILLE SE TROUVENT
5 CARTES EQUIPEMENT - iINSTRUMENT.
Si LA COMPAGNIE EST PARVENUE A RASSEMBLER CES
iINSTRUMENTS, DISSEMINES UN PEU PARTOUT DANS
LE DONJON, LES HEROS DiSPOSERONT D'UN SERIEUX
AVANTAGE PSYCHOLOGIQUE SUR LE GENIE DU MAL.
EN EFFET, LA DUREE DE LA BASTON CONTRE ZANGDAR
DEPEND DU NOMBRE DINSTRUMENTS EN POSSESSION
DE LA COMPAGNIE:

« O-1 INSTRUMENT: &

o 2-3 INSTRUMENTS.

* 4-5 INSTRUMENTS. il




LE_J-_BARBARE
ATTAQUE SPEZCiALE

LE BARBARE COGNE VRAIMENT TRES FORT!
CETTE ATTAQUE EST VRAIMENT PUISSANTE
ET SA FORCE AUGMENTE AVEC LE NiVEAU DU
BARBARE.

BIEN SR, LE JOUEUR QUi PLACE CETTE ATTAQUE
DOIT HURLER «BASTOOOOOON!»

CAPACITE SPECIALE

DURANT UNE BASTON, LE BARBARE PEUT ECRIRE
SES ATTAQUES EN FAISANT UNE FAUTE D'OR-
THOGRAPHE: iL A LE DROIT DE REMPLACER
UNE LETTRE PAR NIMPORTE QUELLE AUTRE
LETTRE. ATTENTION, CHAQUE ATTAQUE QUi
COMPORTE UNE FAUTE COMPTE POUR UN «PAiN»
DE PLUS A LA FiN DE LA BASTON.

TALENT

LE BARBARE PEUT UTILISER TOUTES LES ARMES
EXISTANTES. LE NOMBRE D'ARMES QUL PEUT UTILi-
SER SIMULTANEMENT AUGMENTE AVEC SON NIiVEAU.

REGLE SPECIALE
LE BARBARE NE PEUT PAS UTILISER LES FO POUR

LE NAIN F’EuT PLACER UNE ATTAQUE PUISSANTE.
CETTE ATTAQUE VAUT UN NOMBRE DE COUPS FiXE
AUGMENTE DU NOMBRE DE PO QUL POSSEDE (PER-
SONNE NE TOUCHE A L'OR DU NAIN!).

LE JOUEUR QUi REUSSIT A PLACER CETTE ATTAQUE
SE DOIT DE BRAILLER UN «(A MORT» TONITRUANT/

CAPACITE SPECIALE

LE NAIN PREND DES BLESSURES PAR TRANCHES DE
4 PAINS ET NON PAS 3 PAINS.

TALENT

QUAND UN COMPAGNON DU NAIN MEURT, LE NAIN PEUT
IMMEDIATEMENT RECUPERER UNE PARTIE DE SON
EQUIPEMENT... FAUT PAS GACHER! LE NOMBRE DE
PIECES RECUPEREES AUGMENTE AVEC SON NiVEAU.

LIMITATION

LE NAIN NE DONNE JAMAIS DE PO AUX AUTRES
HEROS... QUAND iL EN A iL LES GARDE!
| POUR BIEN JOUER LE NAIN, S0YEZ DE MAU- MONTER DE NIiVEAU.

VAISE HUMEUR (CA NE DEVRAIT PAS ETRE DiF- - i : POUR BIEN JOUER LE BARBARE, LIMITEZ VOTRE
FICILE, VOUS ETES DANS UN DONJON POURRI). VOCABULAIRE (PLUS QUE D'HABITUDE...).

ATTAQUE 'sm‘zcw_x—:

JCRY 0 T I T

L'OGRE PEUT ENCHAINER LES RENVOIS GASTRIQUES

3

DEVASTATEURS. _
LA VALEUR DE CETTE ATTAQUE DEPEND DU NOMBRE ';Eé R?:E:TR ;;:; OZZ';;ERR s‘;’:f Agv;gz;:g =i
e DE MOTS «(ROT» QUE L'OGRE A PLACES AU COURS DU -

CETTE ATTAQUE LUi PERMET DE GAGNER 1 PO
A LA FiN DE LA BASTON.

CAPACITE SPECIALE
A LA FiN D'UNE BASTON OU LE VOLEUR NA
PLACE AUCUNE ATTAQUE, iL NE PREND

AUCUNE BLESSURE (iL ETAIT PLANQUE,
LE LACHE..).

COMBAT: UN SEUL «ROT» EST UNE PETITE ATTAQUE,
4 «ROT» PRODUISENT UN EFFET CATACLYSMIQUE.
QUAND LE JOUEUR PLACE CETTE ATTAQUE, iL SERAIT
DE BON GOAT QUL PRODUISE UN ROT SONORE!

TALENT

AVANT CHAQUE BASTON, L'OGRE PEUT DEFAUSSER
1 CARTE EQUIPEMENT - BOUFFE POUR AUGMENTER
LA FORCE DE SA PREMIERE ATTAQUE. LA PUISSANCE
DE CETTE AUGMENTATION EVOLUE AVEC SON NIiVEAU.

LIMITATION

L'OGRE NE PEUT PAS UTILISER LES CARTES EQUIPEMENT
- -AUTRES QUE LES CARTES BOUFFE- QUL TROUVE
5 DANS LE DONJON. iL PEUT TOUTEFOIS LES CONSER-
VER POUR LES DONNER A SES PETITS CAMARADES.

REGLE SPECIALE

L'OGRE NE PEUT PAS UTILISER LES PO POUR MONTER
DE NiVEAU.

POUR BIEN JOUER L'OGRE, FARLEZ DANS UNE LANGUE
ETRANGE.

TALENT

LE VOLEUR PEUT PERMETTRE A LA
COMPAGNIE D'EVITER LES BASTONS EN
TENTANT UNE RUSE. EN CAS DE REUSSITE,
LA BASTON EST SIMPLEMENT iGNOREE ET
LES JOUEURS PASSENT iIMMEDIATEMENT A LA
SALLE DONJON SUIVANTE. LES CHANCES DE
REUSSITES AUGMENTENT AVEC SON NiVEAU...
iL EST iMPOSSIBLE DE RUSER ZANGDAR.
POUR BIEN JOUER LE VOLEUR, SOYEZ LACHE,
TROUILLARD ET RALEUR.




LA MAGICIENNE PEUT iINVOQUER DE PUISSANTS
SORTILEGES.

CETTE ATTAQUE iNFLIGE UN NOMBRE DE
COUPS FIXE ET CHAQUE | & SUPPLEMENTAIRE
AUGMENTE CE NOMBRE DE 1.

. BIEN S0R, QUAND LA MAGICIENNE PLACE
) CETTE ATTAQUE ELLE DOIT CRIER UN
¥ (WASAAAAAY APPUYE.

CAPACITE SPECIALE

AVANT LE DEBUT DE CHAQUE BASTON, LA
MAGICIENNE PEUT DEFAUSSER TOUT OU UNE
PARTIE DE SA MAIN DE CARTES BASTON
AVANT DE LA RECOMPLETER.

TALENT

LA MAGICIENNE PEUT UTILISER SA MAGIE
POUR SOIGNER UN HEROS BLESSE (ELLE-
COMPRISE). LES CHANCES DE SUCCES AUG-

MENTENT AVEC SON NiVEAU.

POUR BIEN JOUER LE MAGICIENNE, PRENEZ LES

AUTRES POUR DES iGNARES,

| LE MENESTREL

ATTAQUE SPECIALE

LE MENESTREL PEUT COMPOSER DES CHANSONS
EPIQUES EN PLEINE BASTON POUR BOOSTER
LE MORAL D'UN COMPAGNON.
LE MENESTREL DESIGNE UN AUTRE HEROS
E\ J? QUi PIOCHE IMMEDIATEMENT 3 CARTES
BASTON.
',.-' AU MOMENT OU LE JOUEUR PLACE
CETTE ATTAQUE, iL DOIT FAIRE UNE RIME
AVEC LE NOM DU JOUEUR QUL VEUT
AIDER... PAR EXEMPLE. «LUDO, TES LE
PLUS BEAU» OU «(ANTOINE, FAIS PAS LANE Iy

CAPACITE SPECIALE

LE MENESTREL PEUT DONNER DES CARTES
BASTON AUX AUTRES JOUEURS SANS EN RECE-
VOIR EN ECHANGE.

TALENT

LORS D'UN REPOS, LE MENESTREL PEUT RENON-
CER A RECUPERER POUR FAVORISER SES COM-
PAGNONS. LEFFICACITE DE SON SOUTIEN AUGMENTE
AVEC SON NiVEAU.

POUR BIEN JOUER LE MENESTREL, SOYEZ DE BONNE
HUMEUR (CA NE DEVRAIT PAS ETRE DIFFICILE,
VOUS JOUEZ A CE JEU GENIAL).

L'ELFE PEUT CHARMER SES ENNEMIS.

A LA FiN DE LA BASTON, LE POUVOIR SPECIAL
DU MONSTRE EST ANNULE. iL EST iMPOS-
SIBLE DE CHARMER ZANGDAR.

QUAND LE JOUEUR PLACE CETTE ATTAQUE,
iL DOIT ENVOYER QUELQUES BAISERS AUTOUR
DE LUI

CAPACITE SPECIALE

A LA FIN DE CHAQUE BASTON, L'ELFE PEUT
REPORTER TOUS SES PAINS SUR UN HEROS DE
SON CHOIX.

TALENT

L'ELFE PEUT TIiRER UNE FLECHE AVANT
J ?ﬁ? LE DEBUT DE CHAQUE BASTON.
MALHEUREUSEMENT, LES CHANCES DE
SUCCES DE CETTE ATTAQUE SONT MINCES
ET LE PROJECTILE PEUT AUSSi BIEN TOU-
CHER UN VALEUREUX COMPAGNON... oU
L'ELFE ELLE-MEME. LA PRECISION DE SON
TiR AUGMENTE AVEC SON NIiVEAU.
POUR BIEN JOUER L'ELFE, AYEZ LAIR IDIOT:

" LE RANGER

ATTAQUE SPECIALE

LE RANGER PEUT ENCOURAGER SES COMPAGNONS.
QUAND iL PLACE CETTE ATTAQUE, LE JOUEUR
HURLE «BIEN LES GARS!» (OU NIMPORTE QUEL
AUTRE ENCOURAGEMENT) ET CHAQUE AUTRE
HEROS PEUT iIMMEDIATEMENT PIOCHER 1 CARTE
BASTON POUR L'AJOUTER A SA MAIN (Si LA PIOCHE

EST EPUISEE, LEFFET DE LATTAQUE EST iGNORE).

CAPACITE SPECIALE

DURANT UNE BASTON, LE RANGER PIOCHE
Y CARTES BASTON ET NON 3 A CHAQUE FOiS
QUL PLACE UNE ATTAQUE.

TALENT

AU DEBUT DE CHAQUE BASTON, LE RANGER
PEUT PERMETTRE A SES COMPAGNONS DE
PIOCHER PLUS DE CARTES. CES CARTES
NE SONT PAS COMPTABILISEES DANS LE MAXi-
MUM iINDIQUE SUR LE LIVRET DAVENTURIER. LE
NOMBRE DE CARTES DIiSTRIBUEES AUGMENTE
AVEC SON NiVEAU.

POUR BIEN JOUER LE RANGER, COMPORTEZ-VOUS
EN PETIT CHEF AGACANT.



LES 10 COMMANDEMENTS

DE LAVENTL URIER

Si VOUS VOULEZ VRAIMENT vOoUS SENTIR
DANS LA PEAU DU VALEUREUX
AVENTURIER QUE VOUS iINCARNEZ,
AFFLIQUEZ LES COMMANDEMENTS SUIVANTS!

COMMANDEMENT 1
(ALLONS-Y ET QUE LA BONNE FORTUNE GUIDE
NOS FPAS SUR LE CHEMIN DE LAMITIE!

LES AUTEURS ONT MiS TOUTE LEUR ENERGIE A
RETRANSCRIRE LAMBIANCE SAVOUREUSE DU DONJON
DE NAHEULBEUK. VOUS POUVEZ RENDRE HOMMAGE
A CET iNVESTISSEMENT ET CE DEVOUEMENT SANS
LIMITE EN DONNANT DU RELIEF A VOTRE PERSON-
NAGE. RIEN NE VOUS EMPECHE DE CREER VOTRE
PROPRE VERSION DU ROLE, MAIS VOICi QUELQUES
CONSEILS DIINTERPRETATION POUR REPRENDRE L'AM-
BIANCE DE LA SERIE:

o LA MAGICIENNE A UNE VOIX ERAILLEE, ELLE
EST PEDANTE ET PREND CLAIREMENT TOUS
LES AUTRES POUR DES ABRUTIS.

LE BARBARE EST.. SIMPLE. iL A UNE GROSSE
VOIX ET, A CHOISIR, iL PREFERE TOUJOURS LA
BASTON!

LE MENESTREL EST CULTIVE, UN FPEU

FLEUR BLEUE, ET SAIT FAIRE DES PHRASES
CHANTANTES ET UN PEU CASSE-COUILLES AU
BOUT D'UN MOMENT.

LE NAIN EST AVARE, iIRASCIBLE, MAUVAIS
CAMARADE, RALEUR... MAIS DANS LE FOND DE
SON COEUR, iL EST AVARE, IRASCIBLE, MAUVAIS
CAMARADE ET RALEUR.

LE RANGER SE PREND POUR LE CHEF DU
GROUFPE. iL EN A LATTITUDE, MAIS FAS
FORCEMENT LES COMPETENCES.. DE TOUTE
FACON, PERSONNE NE L'/ECOUTE VRAIMENT.

o LE VOLEUR FAIT DES PHRASES CAR iL NE SAIT
PAS SE BATTRE... ENFIN, CEST CE QUE PENSE
LE BARBARE.. COMME QuUOIj, ON PEUT ETRE
SIMPLE ET BIEN JUGER LES GENS.

LELFE EST UNE RAVISSANTE IDIOTE. Si vOUS
AVEZ DU MAL A JOUER SUR LE «RAVISSANTE,
VOUS DEVRIEZ POUVOIR METTRE EN SCENE
LAUTRE TRAIT SANS TROP DE PROBLEMES.
L'OGRE EST ENCORE PLUS SIMPLE A JOUER
QUE LE BARBARE, iL NE FARLE QUE FAR
GROGNEMENTS. C'EST LE ROLE IDEAL A
DONNER AU JOUEUR QUi COMMENCE A
S'’ENDORMIR AU BOUT DE LA TABLE CAR LA
SOIREE A ETE LONGUE ET QUL A ENCORE LA
GORGE SECHE.

«JE VOUDRAIS ETRE UN NAIN...»

LES NAINS SONT PETITS, C'EST NOTOIRE. POUR iLLUS-
TRER CETTE REALITE, LE JOUEUR QUi iINTERPRETE
LE NAIN DOIT EFFECTUER - QUAND C'EST POSSIBLE -
LES TESTS A GENOUX, A COTE DE SON SIEGE.

COMMANDEMENT 3
«TEL NAIN, TELLE ELFE/

CES DEUX-LA NE PEUVENT PAS SE SUPPORTER. iLS NE
PEUVENT EN AUCUN CAS S'ECHANGER DES CARTES
EQUIPEMENT OU DES PO, Ni ETRE DU MEME AViS
LORS DES CHOIX DES SALLES DONJON.

COMMANDEMENT 4
MIAMI! MIAM/

L'OGRE SAIT PARLER LA LANGUE DES AUTRES HEROS
MAIS PREFERE UTILISER SON PROPRE LANGAGE, COM-
POSES DE BORBORYGMES BiZARRES

((AKALA MIAM-MIAM Ly).

SEULE LA MAGICIENNE LE COMPREND ET A LA POS-
SIBILITE DE TRADUIRE SES PROPOS AUX AUTRES
MEMBRES DE LA COMPAGNIE...

COMMANDEMENT S
BASTON!

RAPPELEZ2-VOUS QUE LE BARBARE EST iLLETTRE, iL
SERAIT DE UN BON TON QU'UN AUTRE PERSONNAGE
LAIDE A DECHIFFRER SES CARTES FOUILLE... QUAND
CE NE SONT PAS DES ARMES BIiEN SUR!

A PARTIR DU NiVEAU 2, iL PEUT TENTER DE LIiRE SES
CARTES LUI-MEME, COMME UN GRAND, EN SUIVANT
LES LIGNES AVEC SON DOIGT...

«L'ELFE GAGNE 1 NiVEAU!»

iL EST DE NOTORIETE PUBLIQUE QU'A CHAGQUE NIiVEAU
GAGNE, LES ELFES DE SEXE FEMININ GAGNENT EGA-
LEMENT UN BONNET DE SOUTIEN-GORGE (MEME Si
GENERALEMENT, ELLES N'EN PORTENT PAS). Si VOUS
JOUEZ L'ELFE, VOUS PRENDREZ SOIN DE VENIR JOUER
AVEC UN PROFOND DECOLLETE CACHE DANS UN

PREMIER TEMPS PAR UN PETIT PULL OU UN GILET...

QUAND VOUS PASSEREZ NiVEAU 2, FAITES GLISSER
LE VETEMENT POUR ENTENDRE LES MALES DE LA
COMPAGNIE CRIER «CROM. Si JAMAIS VOUS PASSEZ
NiVEAU 3... iIMPROVISEZ! Si UN JOUEUR DE SEXE MAS-
CULIN JOUE LE ROLE DE LELFE (NOUS NE PORTONS
AUCUN JUGEMENT SUR CE GENRE DE COMPORTE-
MENT), UNE PAIRE DE CHAUSSETTES ROULEES SOUS
LE T-SHIRT DEVRAIT FAIRE LAFFAIRE.

COMMANDEMENT 7
CATTENTION, JE VAIS TIRER UNE FLECHE!
NON, NON, NON, NON! AIE!

A PLUSIEURS REPRISES DANS LA PARTIE, LELFE VA
SANS DOUTE TENTER D'UTILISER SON ARC.. AVEC
PLUS OU MOINS DE BONHEUR... QUAND L'ELFE RATE
SON TIRE ET PLANTE UNE FLECHE DANS LE DERRIERE
DU PREMS, CE DERNIER DEVRA JOUER LE RESTE
DE LA SALLE DONJON COURANTE ET LA SALLE SUi-
VANTE DEBOUT, LE TEMPS QUE LA DOULEUR PASSE!
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(LA COMPAGNIE PROGRESSE DANS UN LONG
COULOIR CRASSEUX QUAND TOUT A COUF,
AU DETOUR DN CORRIDOR MAL ECLAIRE...»

LE DONJON DE NAHEULBEUK EST iNSPIRE DU JEU
DE ROLE. QUAND VOUS ETES PREMS, VOUS AVEZ
UN PEU LE ROLE D'UN MENEUR DE JEU. N'HESITEZ
PAS A BRODER SUR LES DESCRIPTIONS ET A EN
REMETTRE UNE COUCHE SUR LES RESULTATS DES
TESTS... AU LIEU DE DIiRE: «BON BEN, BOB, TU PRENDS
1 BLESSURE PARCE QUE TU AS FAIT TOMBER TA
TUILE DESTiNw DIiTES: (LE NAIN GLISSE COMME UNE
MERDE DANS L'ESCALIER, DEVALE LES DiX METRES
DE MARCHES CRASSEUSES ET S'ETALE DANS LA
SALLE EN CONTREBAS EN SE BRISANT QUELQUES
COTES. ALLEZ, PRENDS 1 BLESSURE, BOB.»

COMMANDEMENT 9
«JE VAIS RESTER LA POUR... SURVEILLER ?»

LE VOLEUR EST UN LACHE! LORS DES BASTONS, iL
TACHERA DE SURVEILLER LEVOLUTION DU COMBAT
POUR VOIR SfiL PEUT PORTER UNE ATTAQUE SANS
PRENDRE DE RISQUE (C'EST-A-DIRE PLACER SES
ATTAQUES SANS «PAIN» QUAND LA COMPAGNIE A
DEJA ASSEZ DE COUPS POUR GAGNER LE COMBAT).
POUR LAMBIANCE, iL SERAIT BON QUE LE VOLEUR
JOUE SES COMBATS CACHE DERRIERE UNE CHAISE
ET ECHANGE SES CARTES DISCRETEMENT AVEC LES
AUTRES JOUEURS POUR JAILLIR COMME UN DIABLE
DE SA BOITE AU MOMENT DE PORTER UNE ATTAQUE
SURPRISE !

«(LE MONDE NEST FAS FARFAIT.»
iL N'Y A PAS DE COMMANDEMENT 10.

COMMANDEMENT 11
« FPAS DE FANIQUE, iIMNPROVISEZ!»

VOUS AUREZ SANS DOUTE REMARQUE QUE LE
DONJON DE NAHEULBEUK NETAIT PAS VRAIMENT UN
JEU DE SOCIETE COMME LES AUTRES. ON N'Y RESTE
PAS TRANQUILLEMENT ASSIS SUR SA CHAISE POUR
JOUER DES CARTES TRANQUILLE. VOUS RISQUEZ PEUT-
ETRE DE VOUS RETROUVER DANS UNE SiTUATION
DELICATE. PAR EXEMPLE, COMMENT FAIRE LE TEST
D'ESCALADE Si VOUS JOUEZ ASSiS PAR TERRE DANS
VOTRE CHAMBRE? LA REGLE D'OR EST: DEBROUIL-
LE2-VOUS DU MOMENT QUE CE SOIiT DROLE, SANS
DANGER, ET QUE TOUT LE MONDE SOIT D/ACCORD...
Si LA SITUATION EST iINSOLUBLE, PROFITEZ DU FAIT
QUE VOUS ETES DANS VOTRE CHAMBRE POUR VIRER
LES AUTRES ET RESTER SEUL AVEC LELFE.. VOUS
NOUS REMERCIEREZ PLUS TARD.

COMMANDEMENT 12
(LES AUTEURS DU JEU SONT FORMIDABLES)

COMME VOUS ETES DES JOUEURS SYMPATHIQUES,
ON VOUS OFFRE UN DOUZIEME COMMANDEMENT. HOP,
C'EST CADEAU! CA NOUS FAIT PLAISIR...
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SCENARIOS

MON PREMIER DONJON

POUR UNE PREMIERE VISITE DU DONJON EN DOUCEUR

S-12-15-19-22-25-30-34-38-91-46-53

RUNNING GARDE

PARCOUREZ LE DONJON LE JOUR OU LA GARDE FAIT DU ZELE... iL FAUT AIMER LE
COMIQUE DE REPETITION... ATTENTION, CERTAINS AVENTURIERS N'EN SONT JAMAIS
RESSORTIS!

1-6-12-16-20-21-26-31-35-37-43-4S -S1
PLUS UNE CARTE N (AU HASARD)

BASTONNEURS

ENVIE DENCHAINER LES BONNES BAGARRES? LE DONJON PREFERE DU BARBARE!
2-7-N-14-18-24-28-29-33-37-44-4S-SO
PLUS UNE CARTE N (HASARD)

POUR LES AVENTURIERS POILUS

VISITEZ LE DONJON EN FASSANT FAR LES SALLES LES PLUS DIFFICILES!
2-8-9-16-20-23-27-32-35-39-42-48-51
PLUs UNE cARTE N (AU HASARD)

LA GARDE

el

LA GARDE EST UN ENNEMi RECURRENT (COMME LA DAME FiFi).

A CHAQUE RENCONTRE AVEC LA COMPAGNIE, SA ViGILANCE
AUGMENTE.

SA RESISTANCE EST MAJOREE PAR SA ViGILANCE.

EXEMPLE. A ¥ JOUEURS ET AVEC UNE ViGILANCE
DE 3, LA RESISTANCE DE LA GARDE EST DE I3.

NOTE. LA VIiGILANCE NE PEUT PAS DEPASSER
16 ET DONC, LA GARDE A 6 JOUEURS A UNE
RESISTANCE MAXIMUM DE 31.

—.q_'.'.?.".

TRAVAIL D'EQUIPE

/DEAL POUR LA COHESION DE GROUPE, VOILA UN DONJON QUi SOUDERA LES LIENS
DE LEQUIPE

4-S-10-19-20-23-25-32-35-38-4Y2-46-SO
PLUS UNE CARTE N (AU HASARD)

BON VIEUX DONJON DES FAMILLES

UN DONJON DE FACTURE CLASSIQUE, iINDEMODABLE, CA VA AVEC TOUT!
3-6-10-16-17-22-27-31-36-40-43-47-49
PLUS UNE CARTE N (AU HASARD)

PAS PEUR DU RIDICULE

FARCOUREZ LE DONJON EN VISITANT LES SALLES LES PLUS.. DISONS, iINATTENDUES.
3-6-M-13-20-21-27-32-35-4Y0-42-48-52
PLUS UNE CARTE N (AU HASARD)

UNE HISTOIRE RAFPIDE ET UNE CONCLUSION DANS LE SANG ET LES LARMES

R

'LE TEMPS PRESSE

T—— - =

LES BASTONS ET LES TESTS SE JOUENT EN TEMPS
LIMITE, GRACE AU MAGNIFIQUE MINUTEUR FOURNI
DANS VOTRE BOITE.

LA DUREE DE CES EPREUVES DEPEND DE LA
COULEUR DE LA SALLE DONJON :

VERT @ -

CONSEIL D'UTILISATION:

- ROUGE

AVANT QU'UNE BASTON OU UN TEST NE
DEBUTE, LE PREMS REGLE LA DUREE DU
MINUTEUR SUR LA COULEUR APPROPRIEE, PUiS
LE POSE SUR UN REBORD DE LA BOITE.

UNE FOiS QUE LES JOUEURS SONT PRETS, iL LE RETIRE DU
BORD DE BOITE ET LE POSE SUR LA TABLE (LE MINUTEUR SE
DECLENCHE AUTOMATIQUEMENT).




