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- C’est ça le Donjon de Naheulbeuk ?  
Il a pas l’air terrible…

- Faut pas s’y fier, car personne  
n’en est ressorti !

- Faut dire aussi que personne  
n’y est entré.

la porte d’entrEe du donjon



Crocheter la porte

ou

ou

Faire le plus de bruit possible 
pour attirer les gardes dehors

la porte s’ouvre, mais Zangdar vous a 
entendu entrer. Il renforce la garde : la 
vigilance de la garde est augmentée de 4 
puis l’aventure Continue.

la porte s’ouvre silencieusement.
En route pour l’aventure !

les gardes ont oublié de fermer la 
porte après avoir rossé les Héros, 
l’aventure continue.

le Héros déclenche un piège par mégarde !
Les 3 Héros impliqués prennent 1 Blessure chacun ! 
De plus, Zangdar vous a entendus entrer, il 
renforce la garde. la vigilance de la garde est 
augmentée de 2. L’aventure peut (mal) commencer…

Frapper à la porte

Baston ! La compagnie doit affronter la garde

Un héros doit crocheter la porte pendant que deux autres Héros lui font 
la courte échelle (elle est super haute cette porte !). Un Héros fait un test 
de dextérité. Le château de tuiles doit être monté dans la boîte, tenue 
(bras tendus) par deux autres joueurs assis.

la Compagnie pénètre 
dans le Donjon.

Plantée devant l’imposante porte du Donjon, 
la compagnie veut soigner son entrée 
mais comment va-t-elle s’y prendre ? 


