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LE MAGASIN DU DONJON

C’est n’importe quoi, cette 
aventure :

il y a un magasin en plein 
cœur du donjon…



Pour entrer, le Prems doit se mesurer à 
la Vendeuse.
le héros pioche une main de cartes 
comme pour une baston. Puis, il peut 
défausser jusqu’à 5 cartes pour refaire 
une partie sa main. Ensuite, il doit 
réaliser l’un de ses mots-clés.

Le héros peut volontairement échouer.

Attaque de 5 lettres ou plus :
La Vendeuse est dans les pommes. Chaque Héros peut piocher 
2 cartes FOUILLE avant de passer à la carte DONJON suivante.

Attaque à 4 lettres :
la Vendeuse est sonnée. Chaque Héros pioche 2 cartes 
FOUILLE. Puis, la garde arrive, baston ! 
passez ensuite à la suite de l’aventure.

Attaque à 3 lettres :
la Vendeuse est étourdie. Chaque Héros pioche 1 carte 
FOUILLE. Puis, la Garde arrive, baston !

Aucune attaque possible ou le Héros se dégonfle :
la Vendeuse donne un coup d’escarpin au Héros.
Ce dernier prend 1 blessure, en plus d’être humilié.
Un autre Héros doit tenter sa chance.

Sur l’horrible porte de cette pièce sont gravées 
quelques runes moriaques des collines de l’est.
Après traduction il semble que le texte indique : 
« Le magasin est ouvert tous les jours jusqu’à 19H00 »


