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UNE EXTENSION QUi EN A DANS L'PAGNE!

VOUS AVEZ DEJA SACCAGE LE DONJON DE NAHEULBEUK DE FOND EN COMBLE ?
ARPENTE CHAQUE COULOIR DE LONG EN LARGE?
PILLE CHAQUE RECOIN DE SES SALLES?T
ECRABOUILLE LA FACE DE CHACUN DE SES MONSTRES?
HUMILIE ZANGDAR DES PAQUETS DE FOIS?T

CETTE EXTENSION EST FAITE POUR VOUS!




DANS CETTE EXTENSION RAFFINEE, vOUuS
TROUVEREZ DE QUOiI REMPLIR ENCORE PLUS
VOTRE BOITE DU DONJON DE NAHEULBEUK.

- 7 NOUVEAUX PERSONNAGES TOUT EN
Finesse, (B)

- 28 NOUVELLES SALLES FLAMBANT NEUVES,(B)

- 29 NOUVEAUX TRUCS ET AUTRES MACHINS
A TRIPOTER (CARTES FOUILLES),

- 1S BELLES CARTES POUR vOS HEROS,(D)

- ET UNE GRANDE NOUVEAUTE QUi VA VOUS

PLAIRE: 10 CARTES MALEDICTION.

1 - 3 -
~ 0 AT 1Y

ROS

——

| LES CARTES HE

ENTRE LES 8 RIiGOLOS DU JEU DE BASE ET
LES 7 BARBARES DE CETTE EXTENSION, CA
COMMENCE A FAIRE PAS MAL DE MONDE DANS
LE DONJON. LES CARTES PERSONNAGE VONT
VOuS SERVIR A TIRER AU SORT LES HEROS
EN DEBUT DE PARTIE ET LORS DE LA PHASE
DE «POINT DE DESTINY (QUAND UN HEROS SE
FAIT TRUCIDER, VOUS SAVEZ BiEN..).

AU DEBUT DE LA PARTIE, VOUS DEVREZ
PRENDRE 8 PERSONNAGES PARMI LES 1S DU
JEU: CE SERONT LES 8 PERSONNAGES EN JEU
DURANT CETTE PARTIE. POUR DES PARTIES
EQUILIBREES, ARRANGEZ-VOUS POUR QUL ¢
AT UN PERSONNAGE DE CHAQUE COULEUR
DANS LE PAQUET. MAIS COMME NOUS NE
SOMMES PAS LA POUR VERIFIER, VOUS POUVEZ:

AUSSi CHOISIR VOS PERSONNAGES PREFERES... |

OU, CARREMENT, TiIRER 8 PERSONNAGES AU
SORT Si VOUS ETES DE GRANDS MALADES!

QUAND LA PARTIE DEBUTE, CHAGQUE JOUEUR
PREND LE PERSONNAGE DE SON CHOIX PARMI
LES 8 CARTES. Si PERSONNE NE VEUT FAIRE
L'ELFE OU OURDO LE SAGE, VOUS POUVEZ
AUSSIi DECIDER DE TIiRER AU SORT. CHAQUE
JOUEUR GARDE SA CARTE A COTE DE SON
LIVRET ;7 ELLE LUIi DONNE DES CONSEILS D'iN-
TERPRETATION POUR SON PERSONNAGE. LES
CARTES RESTANTES SONT GARDEES A POR-
TEE DE MAIN.

QUAND UN HEROS MEURT, SON JOUEUR
REPLACE SA CARTE HEROS PARMI CELLES
RESTANTES, MELANGE ET EN TiRE UNE AU
HASARD. SiL TOMBE A NOUVEAU SUR SON
HEROS, C'EST QUL LUi RESTAIT UN POINT DE
DESTIN. SiNON, LE HEROS EST BEL ET BIEN
MORT ET LE JOUEUR DOIT CONTINUER LA PAR-
TIE AVEC LE NOUVEAU HEROS PIOCHE. A CE
MOMENT-LA, LA CARTE DE LANCIEN HEROS
EST RETIREE DU JEU.




LES NOUVEAUX

PERSONNAGES

iLS SONT GRANDS, iLS SONT BEAUX, iLS SENTENT LA SUEUR
RANCE ET LE FROMAGE TROLL, VOICi VENIR LA TROUPE DES
BARBARES: 7 NOUVEAUX HEROS POUR APPORTER UN PEU DE
POESIE DANS VOS PARTIES DU DONJON DE NAHEULBEUK !

OH LES FILLES, OH LES FILLES.
QUAND ON FAIT REFERENCE A UN PER-
SONNAGE FEMININ, CELA INCLUT LELFE,

LA MAGICIENNE ET, A PRESENT, LiLi LA |
L G(iJERRifERE. |

PRECISIONS SUR LES NOUVEAUX HEROS
BARBARES ET LES CARTES FOUILLE: \
TOUTES LES CARTES FOUILLE iNTER-
DITES AU BARBARE (ILLUSTRATION
BARBARE BARRE) SONT EGALE-)
i, MENT INTERDITES AUX BARBARES |

+ * DE LEXTENSION SAUF OURDO .
LE SAGE, GRACE A SA CAPA- | /
CITE SPECIALE «ERUDITH OURDO, iL ‘ ,.,J ;
SAIT LIRE: ..LA HONTE, POUR UN

' JOR LE BOURRIN

ATTAQUE SPECIALE CAPACITE SPECIALE

““"* QUAND YOR UTILISE UNE ARME
E LORS D'UNE BASTON, ELLE PEUT

- e REMPLACER LA LETTRE DE SON

YOR COGNE VRAIMENT TRES CHOIX ET PAS UNIQUEMENT

FORT! CELLE iNSCRITE SUR LA CARTE.
CETTE ATTAQUE EST VRAIMENT
PUISSANTE ET SA FORCE AUG- TALENT

MENTE AVEC LE NiVEAU DE YOR.
LE JOUEUR QUI PLACE
CETTE ATTAQUE DOIT
HURLER «(TAFPER!!l) EN AYANT
LAIR LE MOINS INTELLIGENT

QUAND YOR PLACE AU MOINS 2
ATTAQUES LORS D'UNE BASTON,
iL iINFLIGE AUTOMATIQUEMENT
DES COUPS SUPPLEMENTAIRES
A LA FiIN DE LA BASTON. CE
NOMBRE DE COUPS DEPEND DE
SON NIiVEAU.

POUR BIEN JOUER YOR,
METTEZ-VOUS AU NVEAU
DINTELLIGENCE DU BARBARE
MOYEN... ET BAISSEZ ENCORE
DE MOITIE!

=T




ATTAQUE SPECIALE
Lﬂi@Lﬂi@ :
THROD EST COOL, C'EST UN
MODELE POUR LES AUTRES BAR-
BARES! ON DIiT MEME QUL
PEUT REFLECHIR EN TAPANT!
QUAND iL PLACE SON
ATTAQUE SPECIALE, iL
CRIE (AWARE» EN LANCANT
UN CLIN D'CEIL A LA
FOULE ET LES AUTRES
PIOCHENT IMMEDIATEMENT

DE NOUVELLES CARTES
BASTON.

CAPACITE SPECIALE

THROD EN A VU D'AUTRES ET
NE SE LAISSE PAS FACI-
LEMENT EMOUVOIR PAR

L)

GOURGA A TENDANCE A
MARCHER SUR SES ENNE-
MiS SANS LES VOIR.
QUAND iL PLACE CETTE
ATTAQUE, LE JOUEUR
CRIE «(CASSER» COMME
LE BRUIT DES OS5 QUE
L'ON PIETINE.
GRACE A CETTE ATTAQUE,
GOURGA PREND ENCORE PLUS
DE HAUTEUR SUR LA SCENE DU
CARNAGE ET TROUVE PLUS FACI-
LEMENT DES TRESORS A LA FiN
DES BASTONS. CELA LUi PERMET
DE PIOCHER 1 CARTE FOUILLE A
LA FiN DE LA BASTON.

UNE ENIEME DEFAITE. QUAND
UNE BASTON EST UN ECHEC, iL
NE PREND PAS LA BLESSURE
SUPPLEMENTAIRE.

TALENT

AU DEBUT D'UNE BASTON, THROD
PEUT DEFAUSSER N'/MPORTE
QUELLE CARTE EQUIPEMENT POUR
LANCER L'OBJET SUR SES ENNEMIS
(MEME ET SURTOUT LES CARTES
iNUTILES). iL RETOURNE ALORS
3 CARTES BASTON ET CHAQUE
CARTE PORTANT LiCONE . PER-
MET DE BLESSER L'ADVERSAIRE.
LES COUPS PORTES PAR CETTE
ATTAQUE DEPENDENT DU NiVEAU
DE THROD.

POUR BIEN JOUER THROD,
ESSAYEZ DE FAIRE DES
PHRASES.

CAPACITE SPECIALE

LA TAILLE DE GOURGA LUi DONNE
UNE ALLONGE iMPRESSIONNANTE.
SfiL PEUT PORTER UNE ATTAQUE
AVEC SA MAIN DE DEPART, LE
JOUEUR PEUT LA PLACER iMMEDIA-
TEMENT ET REFAIRE SA MAIN AU
COMPLET AVANT LE LANCEMENT
DU MINUTEUR!

TALENT

LA CONSTITUTION HORS DU COM-
MUN DE GOURGA LUi PERMET
DIiGNORER UN CERTAIN NOMBRE
DE ! A LA FiN DE CHAQUE
BASTON. CE NOMBRE VARIE EN
FONCTION DE SON NIiVEAU.

POUR BIEN JOUER GOURGA,
REGARDEZ LES AUTRES DE
HAUT!




ZRAG POSSEDE UNE ATTAQUE
PUISSANTE ET SIMPLE A PLA-
CER. MALHEUREUSEMENT, A
CHAQUE ATTAQUE ROAR, LE
PREMS PREND iMMEDIATE-
MENT 1 BLESSURE! Si ZRAG EST
LUI-MEME LE PREMS, iL SE
BLESSE TOUT SEUL!

CAPACITE SPECIALE

ZRAG EST TELLEMENT
BETE QUIL NE S'APER-
COIT QUE RAREMENT
QUL DEVRAIT MOURIR.
QUAND ZRAG PREND SA
DERNIERE BLESSURE, iL
CONTINUE DE JOUER NOR-
MALEMENT JUSQUA LA PRO-
CHAINE SALLE DONJON.

(1)

K‘i RN LE VELOCE

ATTAQUE SPECIALE

AiINSi, Si LE GROUPE SE REPOSE OU
SOIGNE ZRAG, CE DERNIER PEUT
CONTINUER LE JEU NORMALEMENT.
PAR CONTRE, Si ZRAG NE PEUT PAS
RECUPERER ENTRE TEMPS, iL MEURT
EFFECTIVEMENT AU DEBUT DE LA
SALLE DONJON SUIVANTE.

TALENT

ZRAG COMMENCE CHAQUE BASTON
AVEC UN NOMBRE DE CARTES
VARIABLE. CELUI-Ci DEPEND DU
NOMBRE DE BLESSURES QUE SUP-
PORTE ZRAG. PLUS iL EST BLESSE,
PLUS iL EST ENERVE ET PLUS iL PiO-
CHERA DE CARTES AU DEBUT DE
LA BASTON. LE NOMBRE DE CARTES
DEPEND DU NiVEAU DE ZRAG.

POUR BIEN JOUER ZRAG, EXPRIMEZ-
VOUS ESSENTIELLEMENT FPAR
GROGNEMENTS EN TAFPANT SUR LA
TABLE (S5i POSSIBLE AVEC DE LA
BAVE AUX LEVRES)!

CAPACITE SPECIALE

TRES ViF, KYRN EST TOUJOURS
MIEUX PREPARE A LA BASTON.
AU DEBUT DE CHAQUE BASTON,

i ADEPTE DE LA FRAPPE ECLAIR,
KYRN UTILISE UNE TECHNIQUE
DE COMBAT TRES PARTICULIERE.
LE NOMBRE DE COUPS
1 PORTE PAR SON ATTAQUE
DEPEND UNIQUEMENT DU
NOMBRE DE
COMPOSE.
QUAND iL LA PLACE,
LE JOUEUR LANCE UN
(WISSSS) TONITRUANT (Si
POSSIBLE EN TOURNANT
SUR LUI-MEME)!

QUi LA

iL RECOIT 10 CARTES POUR EN
SELECTIONNER & (7 AU NiVEAU
3) CE Qui LUi PERMET D'ETRE
SOUVENT PRET A LANCER UNE
ATTAQUE DES LE DEBUT DE
LA BASTON!

TALENT

KYRN EST LE ROi DE LESQUIVE:
A LA FiN D'UNE BASTON, KYRN
RETOURNE 1 CARTE BASTON. Si
ELLE NE PORTE PAS LIiCONE: .
KYRN ANNULE 1 OU PLUSIEURS
BLESSURES PRISES DURANT LA
BASTON, EN FONCTION DE SON
NiVEAU.

POUR BIEN JOUER KYRN,
PARLEZ VITE, SOJLEZ TOUT LE
MONDE/



" LiLi LA GUERRIERE %

ATTAQUE SPECIALE

(AR

LiLi NEST PAS TRES PUISSANTE, MAIS
SES TARTES RECONFORTENT SOU-
VENT SES COMPAGNONS D'AVEN-
TURE. QUAND ELLE PLACE SON
ATTAQUE ET CRIE «DiSTRIBUTION
DE TARTESH A LA FiN DE LA
BASTON ELLE POURRA DOUBLER
LA PUISSANCE DIUNE ATTAQUE
D'UN DE SES COMPAGNONS.

CAPACITE SPECIALE

EN TANT QUE FiLLE, LiLi EST PRO-
TEGEE PAR SES COMPAGNONS.
QUAND ELLE DOIT FAIRE UN TEST
OU QUUNE CARTE DONJON LUi
iIMPOSE UNE EPREUVE, ELLE PEUT

ATTAQUE SPECIALE

L Q-J E

EN TANT QUE SHAMAN, OURDO
UTILISE LA MAGIE POUR ATTA-
QUER ET SOIGNER SES COMPA-
GNONS. QUAND iL LANCE SON
ATTAQUE SPECIALE, iL HURLE
UNE iNCANTATION iNCOMPRE-
HENSIBLE ET SOIGNE UN DE
SES COMPAGNONS, EN PLUS

DE PORTER DES COUPS A SON
ADVERSAIRE.

CAPACITE SPECIALE

GRACE A SON ERUDITION, OURDO
PEUT UTILISER LES CARTES FOUILLE
RESERVEES A LA MAGICIENNE.
DE MEME, QUAND UN PIEGE NAF-

FECTE PAS LA MAGICIENNE, iL

OBLIGER UN AUTRE HEROS A LE REA-
LISER A SA PLACE. Si LE TEST EST
UN ECHEC, C'EST LE HEROS MAL-
HEUREUX QUi EN SUBIT LES CONSE-
QUENCES. PAR CONTRE, Si CEST UNE
REUSSITE, C'EST LiLi QUi EN PREND
TOUT LE BENEFICE! DE MEME, QUAND
ELLE SUBIT LES EFFETS D'UN PIEGE,
ELLE PEUT REPORTER LEFFET SUR
LE COMPAGNON DE SON CHOIX, Qui
LE PREND A SA PLACE.

TALENT

GRACE A SON TALENT POUR LA Cui-
SiNE, LiLi AUGMENTE LA PUISSANCE
DES CARTES FOUILLE DE TYPE
BOUFFE. CE TALENT AUGMENTE AVEC
SON NiVEAU.

POUR BIEN JOUER LiLi,

FAITES VOTRE FiLLE!

NAFFECTE PAS OURDO NON PLUS
(EXEMPLE (ALARME MAGIQUE)). PAR
CONTRE, OURDO RESTE QUAND
MEME UN HOMME, UN VRAi, ET
TOUTES LES CARTES iNTERDITES A
LA MAGICIENNE (MAGICIENNE BAR-
REE) NE LUi SONT PAS iNTERDITES!

TALENT

OURDO EST UN MALIN: iL EN A vU
D'AUTRES. ET QUAND iL FOUILLE
UNE PiECE, SON TALENT SPECIAL LUi
PERMET D'EVITER DE RAMASSER
DES OBJETS iNUTILES. CE TALENT
AUGMENTE AVEC SON NiVEAU.

POUR BIEN JOUER OURDO,
PRENEZ UN AIR DOCTE POUR
TOUT EXPLIQUER A VOS
COMFPAGNONS... ET PREFAREZ
-Vous A PRENDRE DES BAFFES!



2 NOUVEAUX TESTS FONT LEUR APPARITION
DANS CETTE EXTENSION: LE TEST D'ACRO-
BATIE ET LE TEST DE VOLONTE (QUi SE FAIT
EN BiNOME).

BINOME, CA VEUT DiRE
A DEUX PERSONNES...

LE TEST DE VOLONTE EST TOUJOURS REALISE PAR
2z HEROS SE TROUVANT ASSiS A LA TABLE DE
JEU COTE A COTE. AU MOMENT OU LE MINUTEUR
DEMARRE, LES DEUX JOUEURS DOIVENT COINCER
TOUT LE PAQUET DE TUILES DESTIN ENTRE LEURS
FRONTS. iLS DOIVENT ALORS SE LEVER ET EFFEC- ¢
TUER LE TOUR DE LA TABLE SANS FAIRE TOMBER {
LES TUILES. SfiLS PARVIENNENT A REGAGNER LEUR

PLACE SANS FAIRE TOMBER LES TUILES, LE TEST EST

UNE REUSSITE. SINON, C'EST UN ECHEC. PARFOIS, LE

TEST DEVRA ETRE REALISE PAR PLUSIEURS BINOMES
EN MEME TEMPS. DANS CE CAS, ON PARTAGERA |
EQUITABLEMENT LES TUILES DESTIN ENTRE EUX.

LE BON CONSEIL DU NAIN: PERSONNE NE VEUT LE
FAIRE AVEC MOj, CELUI-LA!

W e o W

T 57’ D/ACROBAW’E PLACEZ LA BOITE AU CENTRE DE LA TABLE. LE

HEROS PREND 1 TUILE DESTIN ET LA PLACE DEVANT
LUi COMME POUR UN TEST DE RAPIDITE (EN EQUi-
LIBRE SUR LE BORD DE LA TABLE, DONC). iCii LE
BUT EST DE LANCER LA TUILE POUR, NON PAS LA
RATTRAPER, MAiS LENVOYER DANS LA BOITE AVEC
UN JOLi SAUT PERILLEUX! Si LA TUILE ARRIVE DANS
LA BOITE, LE TEST EST UNE REUSSITE. SiNON, C'EST
UN ECHEC.

LE BON CONSEiL DE LELFE: LE TRUC, C'EST DE
FAIRE PRENDRE A SON CORFPS TOUT UN TAS DE
POSITIONS RIGOLOTES...
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UN NOUVEAU TYPE DE CARTES FAIT SON APPA-
RITION DANS CETTE EXTENSION (VOUS N'ALLEZ
PAS ETRE DECUS DU VOYAGE...): LES CARTES
MALEDICTION.

DANS CERTAINES DES NOUVELLES SALLES
PROPOSEES, LES HEROS PEUVENT ETRE MAU-
DiTS: iLS DOIVENT ALORS PIOCHER 1 CARTE
MALEDICTION ET EN PRENDRE CONNAISSANCE
TOUT EN LA GARDANT SECRETE. CE DERNIER
POINT EST iMPORTANT (C'EST POUR CA QUION
L'/A SOULIGNE): LES AUTRES JOUEURS NE
DOIVENT PAS ETRE AU COURANT DE VOTRE
MALEDICTION TANT QUE VOUS N'EN AVEZ PAS
APPLIQUE LES EFFETS.

PRECISION: UN HEROS QUi MEURT DEFAUSSE
LES CARTES MALEDICTION EN SA POSSES-
SION (MEME SiL REVIENT EN JEU GRACE A
UN POINT DE DESTIN).

'_'ﬂ_'_h“-_'_‘_"'—-—-mr--_
ATTENTION: Si UN HEROS EN POSSES-
SION D'UNE CARTE MALEDICTION DOIT
EN RECEVOIR UNE DEUXIEME, iL DESIGNE ;
UN HEROS QUi N'EN POSSEDE PAS ET
LA"LUi DONNE, SANS LA REGARDER.
Si TOUS LES HEROS ONT DEJA UNE
MALEDICTION, LA CARTE NEST PAS
-PRiSE BON COURAGEY).

1 heoeseye AN ¥ e
NOTE: Si VOUS JOUEZ LA SALLE Du?

JEU DE BASE (LE LABORATOIRE DE LA |
LICHE» ET QU/UN HEROS EST MAUDIT °
PAR LA LIiCHE, iL DOIT A PRESENT PiO-
chnsn 1 CARTE MALEDICTION.

-

S!Przﬁaﬁoms. LA CAPACITE SPECIALE

7
1S
>

DE LiLi NE PERMET PAS DE DON-
NER:A UN AUTRE HEROS LES CARTES
; MALEDICTION.
—

'Eo_' CLLES
CARTES FOUILLE

30O NOUVELLES CARTES FOUILLE VOUS SONT
OFFERTES. MELANGEZ-LES A CELLES DE VOTRE
BOITE DU DONJON DE NAHEULBEUK POUR EN
PROFITER LORS DE VOS PROCHAINES PARTIES.

UNIVERS/JOHN LANG ET iLLUSTRATIONS/MARION POINSOT
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LE DONJON DONT VOus
ETES LES HEROS!

EN BONUS (CAR VOUS NOUS SEMBLEZ ETRE UN
AVENTURIER FORT SYMPATHIQUE), NOUS VOUS
PROPOSONS UN SCENARIO EXPERIMENTAL POUR
DES HEROS DESIREUX DE TENIR LEUR DESTIN
ENTRE LEURS MAINS GANTEES DE MAILLE!

PRENEZ LES SALLES SUIVANTES: AS7, BS,
€62, Cll, D63, D64, DIS, LES 6 SALLES E, F2l,
E2S, F67, G26, G70, G27, G699, H71, H31, LES &6
SALLES |, 337, J7S, JYO, J38, K41, K42, K77, L48,
L79, L8O, M81, M82, MSO, LES 6 SALLES N.

COMMENCEZ LAVENTURE PAR LE CHAPITRE 1

JOUEZ LA SALLE AS7

- Si VOUS AVEZ CREUSE.

= &%

- Si vous ETES PASSES PAR LE CIiMETIERE.

a JOUEZ LA SALLE C&z2

- si LA BASTON EST UNE REUSSITE.
S c-lﬂ-
- s| LA BASTON EST UN ECHEC.

a JOUEZ LA SALLE Cil

}' BASTON EST UNE REUSSITE.
f

- Si LA BASTON EST UN ECHEC.
[\ s

JOUEZ LA SALLE D63
s

ﬂ.w
JOUEZ LA SALLE BS
= O

LE GROUPE PEUT PARTIR A GAUCHE.
B

OuU PARTIR A DROITE.

e T J

7 JOUEZ LA SALLE D&%

a (b

JOUEZ LA SALLE DI3
= O

TiREZ AU SORT UNE SALLE E ET

JOUEZ-LA.

- Si VOUS AVEZ COMBATTU LA GARDE DANS
CETTE SALLE.=is=

- Si VOUS N'AVEZ PAS COMBATTU LA GARDE,
MAIS QUE SA VIiGILANCE A AUGMENTE.

i
- siNoN ==~ {8

JOUEZ LA SALLE Fzi

- Si VOUS AVEZ EU PLUSIEURS ECHECS.
b o

L1 ]
SINON =2 I

JOUEZ LA SALLE Fz23

Si VOUS AVEZ RECUPERE AU MOINS UN
INSTRUMENT., =%
SINON=s=

'

JOUEZ LA SALLE F&7

Si TOUS LES HEROS ONT ECHOUE. =la
SINON=2z+

LE GROUPE PEUT PARTIR A GAUCHE.
e

PARTIR A DROITE. =%~ §F

OU ALLER TOUT DROIT. =&+ Lk

LE GROUPE DOIT iIMMEDIATEMENT
JOUER UN TEST DINTELLIGENCE EN
MINUTEUR ORANGE POUR TROUVER LA SORTIE
DE CE LABYRINTHE.
- REUSSITE <&+

- ECHEC s~

JOUEZ LA SALLE Gz&6
= O

JOUEZ LA SALLE G70
b o

JOUEZ LA SALLE 27
e T

JOUEZ LA SALLE c&o

alslala




g, —— T S g j--'-. o
S eau e - r — e |

Si LA VIGILANCE DES GARDES EST
SUPERIEURE A 10 =Ea~
SiINON =l

i [=Hr Si AU MOINS UN MEMBRE DE LA
COMPAGNIE EST MAUDIT.

= &}

SINON = E1oF

JOUEZ LA SALLE LYS

JOUEZ LA SALLE H71 T 5G4

e 22 |

JOUEZ LA SALLE H31
-

JOUEZ LA SALLE L79
-

JOUEZ LA SALLE LSO
TIREZ AU SORT UNE SALLE | ET <3 £k

JOUEZ-LA. =is+

0000 O

- Si LA COMPAGNIE N'A PAS DE LE SECRET DE ZANGDAR

0000

HEROS MAUDIT ET QUE LA ViGi- . 7
LANCE DE LA GARDE EST iNFE- - Si VOUS AVEZ LE SECRET ET QUE PLUSIEURS |
RIEURE A s <2 £ HEROS SONT ENCORE NVEAU 1<is- f0F
- Si LA COMPAGNIE N'A PAS DE HEROS MAUDIT - SINON =Zs- oot
ET QUE LA ViGILANCE DE LA GARDE EST
SUPERIEURE A s <3 JOUEZ LA SALLE m&l
- Si LA COMPAGNIE A UN HEROS MAUDIT ET <z {F
DES BLESSES =l
- Si LA COMPAGNIE A UN HEROS MAUDIT ET JOUEZ LA SALLE m82
AUCUN BLESSE <3 g . © 1
JOUEZ LA SALLE J37 JOUEZ LA SALLE MSO
=& -, %
JOUEZ LA SALLE J75 VOUS VOILA EN FACE DE ZANGDAR!
25 m TIREZ AU SORT UNE SALLE N... ET
BONNE CHANCE!

JOUEZ LA SALLE JYO
-

JOUEZ LA SALLE J38
-}

LE GROUPE PEUT PARTIR A GAUCHE
b T
OuU PARTIR A DROITE
i

JOUEZ LA SALLE K42
SiL ¥ A UN MORT =~
SiNON = £2F

JOUEZ LA SALLE K4l
SiL ¥ A UN MORT =Hir
SINON =2~ £

JOUEZ LA SALLE K77
..

000 00000



NOUVEAUX SCENARIOS

MALEDICTIONS & MORTS-VIVANTS...

FROTTEZ-VOUS AUX PIRES REPRESENTANTS DES FORCES DU MAL... MORTS-VIVANTS, LICHES ET DEMONS! AFFRONTEZ

LE DESTIN ET BRAVEZ LES MALEDICTIONS QUL METTRA SUR VOTRE ROUTE...

B37-77-80 + [ (au HAsARD)

LR T e N,

GOBELIN PARTY

VOUS DEBARQUEZ AVEC VOTRE GROUPE DE STUPIDES AVENTURIERS. QUOI DE PLUS NORMAL QUE DE VOUS PROPOSER
NOS PLUS STUPIDES CREATURES POUR VOUS ACCUEILLIR!

S8-07-61-64-664 B38-76-46-SIE INRIORTI)

T TR et

RUNNING GARDE 2

VOUS AVEZ AIME «(RUNNING GARDEN? VOUS ALLEZ ADORER LA SUITE! NOS FIDELES FONCTIONNAIRES ONT POLi ARMES y
ET ARMURES POUR VOUS OFFRIR UNE REVANCHE DECAPANTE!

S8-08-12-19-65% B7S -77 - 79 -SZI INRCORTEIND)

R B e TS, o i

GROSSES BEBETES

VOUS LES AIMEZ POILUEST VOUS LES AIMEZ TRAPUEST VOUS LES AIMEZ AFFECTUEUSES?T VOUS LES AIMEZ AVEC UNE
PETITE SAUCE AUX HERBES ELFIQUES? LES GROSSES BETES VOUS ATTENDENT, PRETES A EN DECOUDRE!

O2-5S9-62-63-18% B39 -78-79- 4O INNTORTIN)
ey P B e — e S

L'ULTIME EPREUVE!

LES BASTONS, C'EEST SALISSANT, C'EEST BRUYANT ET C'EST ODORANT! C'EST FACE AUX EPREUVES QUE L'ON RECON-
NAIT LES VRAIS HEROS. VOILA DONC UN SCENARIO QUi LEUR REND HOMMAGE...

57-59-11-54-19% IR, + 1 G wasaeo)

e R P s =i s £k —H

LA BOUCHERIE DU DONJON

iL ¥ EN A UN PEU PLUS... JE VOUS LE LAISSE? AVEC CECI? JAi UNE PROMOTION SUR LES GUERRIERS MAUDITS, DEUX
POUR LE PRIX DUN! iL ME RESTE UNE TRANCHE DARAIGNEE GEANTE ET DU GRATIN D/EPREUVE. JE LE CUISINE MOi-
MEME, BIEN SAR!
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LES SALLES OUBLIEES

CERTAINES SALLES DU DONJON SONT PARFOIS UN PEU DELAISSEES: MAL ECLAIREES, MAL FREQUENTEES OU RECA-
LEES AU FOND DES COULOIRS POUSSIEREUX, LES HEROS ONT TENDANCE A PASSER A COTE. C'EST BIEN DOMMAGE:
QUA CELA NE TIENNE! 2
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