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Il est écrit dans les tablettes de Skeloss que seul un Gnome 
des Forêts du Nord unijambiste dansant à la pleine lune 

au milieu des douze statuettes de Gladeulfeurha enroulées 
dans du jambon ouvrira la porte de Zaral Bak 
et permettra l’accomplissement de la prophétie…

Un groupe d’aventuriers courageux va aujourd’hui tenter 
de retrouver la 12 e statuette de Gladeulfeurha…

Et tous ensemble, ils vont pénétrer dans un antre 
légendaire, terrifiant, incroyable, mystérieux et effroyable…

Le jeu dont VOUS êtes le Héros… et c’est mal barré !
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Flèche empoisonnée

Alors que vous êtes 
penché pour fouiller 
la pièce, vous recevez 
un projectile acéré 
dans l’arrière-train.

vous prenez 
1 blessure et jouerez 
la prochaine salle 

debout (aïe!).

Si c’est le Voleur 
qui pioche cette 

carte, 
il la défausse 

et en pioche une 
autre.
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MATÉRIEL
• 8 livrets d’Aventurier
• 20 jetons Blessure
• 77 cartes Baston
• 56 salles donjon
• 44 cartes Fouille
• 16 tuiles Destin
• 1 plateau de jeu (BASTOmètre)
• 1 pion Baston
• 1 pion Ennemi
• 1 pion Vigilance
• 10 PO (ça veut dire Pièce d’Or !)
• 10 XP (ça, c’est pour point d’eXPérience)
• 3 jetons Repos.
• 1 jeton malédiction & 1 jeton poison
•  1 minuteur réglable sur trois durées 
(Vert - orange - Rouge)

• 1 livret d’initiation
• 1 livret de règles
•  1 boîte de jeu (vous allez en avoir besoin 
durant la partie !)

BUT DU JEU
Les joueurs forment une vaillante Compagnie 
d’aventuriers. Leur objectif : mettre la main 
sur la douzième statuette de Gladeulfeurha !
Cela semble facile, dit comme ça, mais pour 
cela il faudra :

Mais le plus dur dans tout ça, c’est que Le 
Donjon de Naheulbeuk est un jeu coopératif, 
c’est-à-dire que les joueurs vont devoir faire 
équipe. Il va falloir se serrer les coudes même 
si les autres sont des boulets. Tout le monde 
gagne ou tout le monde perd !

MISE EN PLACE

Un donjon !
Le Donjon de Naheulbeuk est un véritable 
labyrinthe de salles obscures et de couloirs 
inquiétants.

Votre boîte du Donjon de Naheulbeuk com-
porte 56 salles Donjon (recomptez-les : si 
elles n’y sont pas, vous vous êtes faits rou-
ler par le Nain !)
Ces salles sont identifiables grâce à une 
lettre (de A à N, 14 lettres au total) et un 
nombre (de 1 à 56).
Grâce à elles, vous allez pouvoir constituer 
un donjon différent à chacune de vos parties.
Avant de commencer une partie, les joueurs 
doivent choisir l’un des scénarios proposés en 
fin de règle.
Une fois que vous aurez épuisé les scénarios 
proposés, vous pourrez également construire 
vos propres Donjons, en y plaçant vos salles 
préferées, ou de manière aléatoire, en piochant 
une salle avec la lettre A, une salle avec la 
lettre B… jusqu’à la salle avec la lettre N.

Niveaux de difficulté :
En fonction de leur forme du jour et de leur 
expertise en matière de donjons, les joueurs 
peuvent choisir leur niveau de difficulté :

•  Bitos du Donjon : jouez le livret 
d’initiation

•  Débutants : jouez un scénario en retirant 
du jeu les cartes Piège

•  Aguerris : jouez un scénario en 
conservant les cartes Piège

•  Grands Malades : jouez un scénario en 
conservant les cartes Piège et sans 
utiliser la règle des Points de Destin 
(voir le paragraphe Blessures et Mort)

Des héros !
Ça, c’est vous ! Eh oui, je sais ce que vous pen-
sez : c’est pas gagné…

Chaque joueur choisit un livret d’aventurier 
parmi ceux disponibles.
Ce livret représente le Héros qu’il va incar-
ner durant la partie.

Le joueur ouvre son livret et le plie de manière 
à ce que seule la page « niveau 1 » soit visible.
Les Héros débutent toujours la partie au 
niveau 1 mais pourront passer au niveau 2 - et 
peut-être même au niveau 3 - durant l’aventure.
Quand le cas se présentera, le joueur tour-
nera simplement les pages de son livret 
d’aventurier.

Des trésors (et des pièges…)
Votre motivation à mettre les pieds dans cet 
endroit lugubre.

Selon le niveau de difficulté que 
vous avez choisi, retirez ou non 
les cartes Piège des cartes de 
Fouille.

Mélangez ensuite l’ensemble des 
cartes Fouille pour former une 
pioche, face cachée.

Du bazar !
on trouve un peu tout et surtout n’importe 
quoi dans ce Donjon…

•  Placez le bastomètre sur un côté de la 
table.

•  Placez les 3 jetons Repos sur les 
emplacements appropriés du bastomètre.

•  Placez le pion Vigilance sur le 
bastomètre, sur la case 0 de la garde.

•  Placez les pions Baston et Ennemi à 
proximité.

•  Formez une réserve avec les PO, les XP 
et les Blessures.

•  Mélangez les 16 tuiles Destin et formez 
une pioche, face cachée.

•  Mélangez les cartes Baston et formez 
une pioche, face cachée.

Remarque : pour les parties à 3 ou 4 joueurs, 
retirez toutes les cartes Baston avec la men-
tion 5+ . si vous êtes 5 ou 6 joueurs, toutes 
les cartes Baston sont utilisées.

Un Prems !
Celui qui ouvre la marche, découvre les tré-
sors… et les pièges !

Enfin un joueur endosse le rôle de Prems (ça 
fait pas mal…).
Il prend le paquet de salles qui composent le 
donjon. Le Prems a la responsabilité de lire 
la salle Donjon courante.
À la fin de celle-ci, il passera le paquet de 
salles Donjon restantes à son voisin de gauche 
qui deviendra alors le nouveau Prems.
Pour éviter toute jalousie au sein de la 
Compagnie, le rôle de Prems passera de joueur 
en joueur, tout au long de la partie…
La place respective de chacun peut avoir une 
importance dans la résolution de certaines 
salles Donjon.Attention ! Dans votre boîte se 

trouve un livret d’initiation. Ce 
livret vous permet de vivre votre 
première aventure sans avoir besoin 
de déchiffrer le présent livret de 

règles (génial, non ?).
Jetez-vous dessus sans 
attendre, vous aurez 
tout le temps de lire 
ces règles quand vous 
croupirez au fond d’un 
cachot humide (ce qui ne 
manquera pas d’arriver…).

s’enfoncer dans le Donjon de 
Naheulbeuk (ça caille ici…)

triompher des créatures qu’il renferme 
(bastooon !)

déjouer des pièges sadiques ou humiliants 
(parfois les deux…)

 percer le secret de l’infâme Zandgar et 
le défaire (Zandgar, pas le secret !)

les responsabilités du Prems :

En plus d’exposer la situation à ses compagnons, 
le Prems doit trancher les éventuelles égalités : 
par exemple, si deux Héros ayant donné le plus de 
coups doivent recevoir 1 XP, le Prems décide lequel 
des deux reçoit le précieux sésame. Si les joueurs 
ne sont pas d’accord et ne parviennent pas à 
prendre une décision (la Compagnie se repose, ou 
pas ?), c’est lui qui décide. D’une manière générale, 
si vous avez un doute sur le Héros qui doit 
effectuer une action, piocher une carte ou tomber 
dans un piège et mourir pitoyablement, c’est au 
Prems qu’incombe cette action.
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Les Tests
Pour progresser dans le donjon, les Héros 
feront face à de nombreuses épreuves, appe-
lés Tests.
Il existe 8 types de Tests : Équilibre, Escalade, 
Dextérité, Adresse, Intelligence, Rapidité, 
Coordination et Résistance.
Tous les Tests sont réalisés grâce aux tuiles 
Destin et, le plus souvent, en temps limité.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

Une partie du Donjon de Naheulbeuk se déroule 
de la manière suivante : la Compagnie s’enfonce 
dans le donjon, traversant ses salles et ses 
couloirs, combattant ses monstres, tombant 
dans ses pièges et pillant ses trésors. Rien 
de plus simple, non ?
En terme de jeu, cela veut dire que les 
joueurs vont parcourir les salles donjon 
les unes après les autres, jusqu’à parvenir 
dans l’antre de l’infâme Zangdar, la dernière 
salle de tous les scénarios… Ils devront lui 
faire face dans une ultime Baston : Si Zangdar 
est le plus fort, les Héros perdent la par-
tie tous ensemble et l’histoire les oubliera 
complètement…

Le Prems prend connaissance de la première 
salle Donjon de la pioche et lit son texte, à 
voix haute.

D’un côté, chaque salle Donjon porte un nom 
et propose un petit texte d’ambiance (nous 
vous conseillons de vous pincer le nez pour 
le lire, histoire de mettre votre groupe dans 
l’ambiance).

De l’autre côté, la salle confronte les joueurs 
à trois types d’évènements :

• les Choix
• les Tests
• les Bastons

Une fois les événements d’une salle Donjon 
résolus, et avant de passer à la salle sui-
vante, la Compagnie peut prendre la décision 
de se reposer (cf. Repos).

Que la Compagnie se repose ou non, la salle 
Donjon terminée est écartée du jeu et le 
Prems transmet les salles restantes au 
joueur assis à sa gauche. Ce dernier devient 
le nouveau Prems.

Les Choix
Si la salle Donjon offre au groupe plusieurs 
possibilités, le choix doit se faire à la majorité. 
Les joueurs doivent alors se mettre d’accord 
et c’est généralement à ce moment que les 
ennuis commencent. S’ils ne parviennent pas à 
s’entendre, c’est le Prems qui tranche.

Exemple : la porte d’entrée du donjon (salle 
numéro 1). Les joueurs ont le choix entre 
Frapper à la porte, Crocheter la porte ou 
Faire le plus de bruit possible pour attirer 
les gardes dehors.

Au début du Test, le Héros est assis et sa tuile Destin est 
posée sur la table, devant lui.
Quand le Test débute, le Héros doit placer sa tuile Destin 
en équilibre sur le sommet de son crâne, se lever, faire le 
tour de la table de jeu, se rasseoir à sa place et reposer 
la tuile sur la table avant la fin du temps.
Si la tuile tombe, c’est un échec. Sinon, c’est une réussite.
Selon ce qui est indiqué sur la salle Donjon, le Test pourra 
être plus ou moins difficile. Par exemple, certaines fois, le 

joueur devra faire deux fois le tour de la table ou 
marcher d’une manière particulière.

Le bon conseil de l’Elfe : bombez le torse et gardez 
la tête haute !

Le joueur place une tuile Destin sur le rebord de la table 
de manière à en faire dépasser la moitié dans le vide.
Par un mouvement rapide de la main de bas en haut, le Héros 

doit faire sauter la tuile et la rattraper, avec la même 
main, avant qu’elle ne retombe sur la table ou par terre.
Si le joueur rattrape sa tuile, le Test est une réus-
site… sinon, c’est un échec.
Le bon conseil du Ménestrel : la Main agile et l’œil 
alerte, ou la Compagnie court à sa perte !

Au début du Test, le Héros est assis et sa tuile Destin est 
posée sur la table, devant lui.
Quand le Test débute, le Héros doit placer la tuile en équi-
libre sur le sommet de son crâne, monter debout sur sa 
chaise, puis se rasseoir et reposer la tuile sur la table 

avant la fin du temps.
Si la tuile tombe, c’est un échec. Sinon, c’est une réussite.

Le bon conseil de la Magicienne : ne montez pas sur une 
chaise à roulettes ou sur un vieux tabouret vermoulu !

Le Héros prend 7 tuiles Destin et les place devant lui.
Quand le Test débute, le Héros doit réaliser un « château 
de cartes » composé des 7 tuiles. La construction doit être 
faite à l’intérieur de la boîte de jeu. La salle Donjon indi-
quera ou devra se trouver la boîte (sur la table, sur les 
genoux du joueur, etc.).

Si la construction est en place à la fin du temps imparti, 
le Test est une réussite. Sinon, le Test est un échec.

Le bon conseil du Voleur : la construction peut s’écrou-
ler durant le Test, cela n’empêche pas le joueur de 
la reconstruire s’il lui reste du temps…

Test d’équilibre

Test d’Escalade

Test de 
Dextérité

Test de Rapidité

 Le minuteur est réglé sur la couleur de la 
salle Donjon :

la plupart peuvent être effectués en colla-
boration, impliquant simultanément plusieurs 
joueurs…
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Les Bastons
En explorant les recoins sombres et humides 
du Donjon de Naheulbeuk, la Compagnie sera 
amenée à affronter ses résidents : monstres 
errants, grands méchants et autres sbires 
à la solde de Zangdar.
La plupart des ennemis sont représentés sur 
les tuiles Destin, d’autres font leur apparition 
sur certaines salles donjon et tous veulent 
du mal aux Héros.

Chaque ennemi possède :
1. Un pouvoir spécial qui modifie légèrement 
les règles de la Baston (sauf les Orques, 
qui sont juste bêtes et méchants).
2. Une résistance qui dépend du nombre de 
Héros dans la Compagnie (on compte même 
ceux qui ne combattent pas pour une rai-
son ou une autre).

Avant de débuter une Baston :
•  le pion Ennemi est placé sur la case 
correspondant à la résistance du 
monstre, sur le bastomètre.

•  le Prems distribue à chacun le nombre 
adéquat de cartes Baston (indiqué sur 
les livrets d’aventuriers).

•  Le minuteur est réglé sur la couleur 
de la salle Donjon :  -  - 

Remarque : plusieurs Talents et Capacités spé-
ciales des Héros s’utilisent avant le début de 
la Baston.

Pour ce Test, un des joueurs servira de cible et les autres 
seront les tireurs.
Les joueurs se lèvent et se placent de part et d’autre de 
la table, la cible d’un côté, les tireurs de l’autre.
La cible prend la boîte (la manière de la tenir est précisée 
sur la salle Donjon) et s’éloigne de 3 pas.
Les tireurs ont alors le temps du minuteur pour placer un 
maximum de tuiles Destin dans la boîte, en les lançant par-

dessus la table.
La réussite du Test est conditionnée par le nombre 
de tuiles Destin que les joueurs réussissent à pla-
cer dans la boîte, comme indiqué sur la salle Donjon.
Le bon conseil du Nain : J’ai bien un conseil, mais ça te 
coûtera 1 PO ! Ha ha ha ! et vire-moi cette couleur d’elfe.

Un joueur dispose les 16 tuiles Destin, faces cachées, au centre 
de la table de manière à former un carré de 4x4.
Les Héros ont le temps du minuteur pour retrouver les 8 
paires en retournant les tuiles deux par deux.
Les joueurs doivent retourner 2 tuiles chacun à leur tour 
dans le sens du jeu en commençant par le Prems. Ils peuvent 
utiliser leurs deux mains (sauf mention contraire sur la salle 
Donjon) pour retourner les tuiles.
Si les deux tuiles révélées ne sont pas de la même couleur, 

elles doivent être à nouveau retournées faces cachées.
Quand une paire est trouvée, les tuiles restent faces 
visibles.
Si les 8 paires sont faces visibles à la fin du temps, le 
Test est une réussite. Sinon, c’est un échec.
Le bon conseil du Barbare : Chaussette !

Le Prems prend la pile de Tuiles Destin et la place sur la 
table, devant lui.
Tous les Héros se lèvent, reculent d’un pas et se placent les 
un les autres à la même distance autour de la table de jeu.
Le Prems lance une Tuile Destin à son voisin de gauche, qui 
la lance ensuite à son voisin de gauche, et ainsi de suite, 
jusqu’à ce que la tuile fasse le tour de la table et arrive 
dans les mains du dernier joueur.
Ce dernier doit la poser sur la table, devant lui pour refor-
mer une pioche, tuile après tuile.
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 
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 réussite.
Dans certains cas, le nombre de cartes qui ont fait le 
tour détermine la qualité de la réussite ou de l’échec.

Le bon conseil du Ranger : Il n’est pas nécessaire d’attendre 
qu’une tuile ait fini de tourner pour lancer la suivante !

Le Héros se place debout, 2 tuiles Destin posées sur la table, 
devant lui.
Quand le test débute, le Héros doit placer la première tuile 
sur sa cuisse levée à l’horizontal, puis la deuxième tuile doit 
être placée en équilibre sur ses deux index côte-à-côte à 

l’horizontal, bras tendus.
Cette pose doit être conservée pendant toute la 
durée du minuteur pour que le Test soit une réus-
site. Si l’une ou les deux tuiles tombent, le Test est 
un échec.
Le bon conseil de l’Ogre : Akala Miam Miam !

Test de 
Coordination

Test d’adresse

Test de 
Résistance

Test 
d’intelligence

1-
2-

exemple : à 4 joueurs, placez le pion ennemi sur 
8. il vous faudra égaler ou dépacer ce score 
pour vaincre le gobelin.
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Remarque : les différentes manières de rece-
voir des Blessures lors des Bastons sont 
rappelées sur le bastomètre.

Blessures et mort :
Dur, dur d’être un aventurier !

Sur le livret d’aventurier, il y a un certain 
nombre d’emplacements pour y placer les 
Blessures. Un personnage meurt quand il rem-
plit la dernière case.
Chaque Héros est plus ou moins résistant.
Au niveau 1, l’Ogre meurt à la sixième blessure, 
le Voleur à la troisième.
Durant la partie, les joueurs auront l’opportu-
nité de retirer des Blessures de leur livret 
d’aventurier grâce aux repos ou aux soins.

Quand un Héros meurt, un autre joueur prend 
le Livret du Héros ainsi que tous les Livrets 
d’aventurier qui ne sont pas joués durant cette 
partie. Il mélange bien les Livrets et les pré-
sente sous la table au joueur malheureux. Ce 
dernier doit tirer au sort un nouveau Livret.

• S’il pioche son personnage, coup de 
chance, il lui restait un point de Destin ! 
Le Héros n’est pas mort, il reprend le jeu 
avec son niveau, son équipement et sans 
blessure ! ! !

• Par contre, s’il pioche un autre 
personnage, il est bien mort. On écarte 
alors le Livret d’aventurier du mort du 
jeu. Le joueur revient en jeu avec son 
nouveau personnage au niveau 1, sans 
Blessure et sans équipement (comme en 
début de partie). 
Le nouveau membre de la Compagnie 
rejoindra le groupe au début de la salle 
Donjon suivante.

Sur certaines salles donjon, il est précisé qu’à 
la mort d’un personnage, son livret d’aven-
turier est retiré définitivement du jeu. Dans 
ce cas, le joueur pioche obligatoirement un 
nouveau livret.

Quand un Héros meurt, son équipement et ses 
PO sont perdus à moins que la Compagnie ne 
décide de se reposer juste après la salle 
Donjon ou le Héros a été tué. Dans ce cas, 
les vivants peuvent se partager l’équipement 
et les PO du mort. Si la compagnie ne peut ou 
ne veut pas se reposer, l’équipement du mort 
est défaussé et les po regagnent la réserve.

Baston ratée
Si la Baston est un échec, tous les Héros 
prennent automatiquement 1 Blessure.
Cette Blessure vient s’ajouter à celles éven-
tuellement prises durant la Baston.
Parfois une défaite entrainera une consé-
quence supplémentaire, alors précisée sur la 
salle Donjon.

Les pains :
Gagnée ou perdue, une baston n’est pas sans 
danger.
La moitié des cartes Baston portent un sym-
bole « PAIN » en plus de leur lettre.

Si un joueur utilise des cartes avec ce sym-
bole pour réaliser ses mots-clés, il prend le 
risque de ramasser un mauvais coup.
À la fin d’une Baston, gagnée ou perdue, un 
Héros prend 1 blessure par tranche de « 3 PAINs » 
présents dans l’ensemble des cartes Baston 
qu’il a posées.

Exemple 1 : deux mots-clés posés, sans prise 
de Blessure.

Exemple 2 : deux mots-clés posés, avec prise 
d’1 Blessure.

Pas d’attaque posée :
Pas de pitié pour les trouillards !

si un Héros n’a porté AUCUNE attaque 
durant la Baston, il prend automatiquement 
1 Blessure.

Déroulement de la Baston :
Les cartes Baston représentent des 
lettres que les joueurs vont devoir 
combiner pour écrire les mots-clés 
indiqués sur leurs livrets d’aventuriers.
Chaque attaque permet de porter plus 
ou moins de coups à l’ennemi.

Exemple : le Barbare porte un coup puissant en 
écrivant « BASTON » mais peut aussi donner de 
plus petits coups en écrivant « SPAM » ou « PAF ».

Bien sûr, les joueur n’auront pas forcément 
en main les lettres nécessaires pour écrire 
leurs mots-clés !
Les joueurs ont le temps du minuteur pour 
s’échanger des cartes, 1 carte contre 1 carte. 
Quand un joueur réalise l’un de ses mots-
clés, il abat ses cartes sur la table en criant 
le mot !
Pour qu’un coup soit valide, il doit être porté 
avant la fin du temps imparti.
Quand un joueur porte une attaque, il pioche 
immédiatement 3 cartes Baston pour complé-
ter sa main.

Plus de carte, on l’a dans l’os ! si la pioche 
venait à être épuisée au cours d’une Baston, 
les joueurs doivent la terminer avec leurs 
cartes restantes !

Résolution de la Baston :
Quand le temps est écoulé, le fracas des 
armes cesse, la poussière de la Baston retombe 
et il est temps de regarder qui a pris des pains.
En commençant par le Prems, puis en conti-
nuant en sens horaire, chaque Héros annonce 
le nombre de coups qu’il a porté.
Pour tenir les comptes, les joueurs utilisent 
le pion Baston et l’avancent sur la piste du 
bastomètre.

Baston réussie
Si la Baston est une réussite, la Compagnie 
peut poursuivre l’exploration du donjon.
Parfois elle gagnera une récompense (PO, XP, 
carte FOUILLE), alors indiquée sur la salle 
Donjon.

Si la Compagnie réussit à porter un nombre 
de coups supérieur ou égal à la résistance 
du monstre (le Pion Baston est arrivé sur 
la case ou se trouve le Pion Ennemi), la 
Baston est réussie.

important :
le joueur pioche toujours 3 cartes, 
quel que soit le nombre de cartes 
de l’attaque portée.

en résumé :
si un Héros n’a porté aucune attaque 
et que la Baston est un échec, il prend 
automatiquement 2 Blessures (Aïe !).

important :
une fois la Baston terminée, TOUTES 
les cartes Baston sont mélangées 
pour former une nouvelle pioche. 
Les joueurs ne conservent jamais
leurs cartes à la fin des Bastons.

sinon la Baston est un échec.
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Fin de la partie :
Si, par un heureux hasard, la Compagnie parvient 
à se frayer un chemin jusqu’à la dernière salle 
Donjon, le Bureau de Zangdar, elle pourra en 
découdre avec le génie du mal.
Les conditions de cet ultime affrontement 
sont déterminées par les accomplissements 
de la Compagnie durant l’aventure :

• ont-ils percé le secret de Zangdar ?
•  ont-ils rassemblé les instruments de 
musique dont la mélodie fera trembler 
l’infâme sorcier ?

Secret de Zangdar
Avant de parvenir jusqu’à Zangdar, la Compagnie 
aura l’occasion de percer son secret dans 
l’une des salles Donjon traversées.
Si elle y parvient, les joueurs pourront igno-
rer le pouvoir spécial de Zangdar lors de 
l’ultime affrontement.

Remarque : chacune des quatre versions du 
Bureau de Zangdar propose un pouvoir spé-
cial différent.

Instruments de musique
Chacun son point faible. Chez Zangdar, c’est 
la musique !
Dans la pioche des cartes Fouille se trouvent 
5 cartes équipement - instrument.
Si la Compagnie est parvenue à rassembler ces 
instruments, disséminés un peu partout dans 
le donjon, les Héros disposeront d’un sérieux 
avantage psychologique sur le génie du mal.
En effet, la durée de la Baston contre Zangdar 
dépend du nombre d’instruments en possession 
de la Compagnie :

• 0-1 instrument : 
• 2-3 instruments : 
• 4-5 instruments : 

Les Niveaux :
Je suis niveau 2 ! Je suis niveau 2 ! Tralalalalère !

Tous les Héros commencent la partie au niveau 1. 
Au cours de l’aventure, ils auront l’occasion 
de monter de niveau, grâce aux XP et aux PO.

Quand un Héros change de niveau, il replie son 
Livret d’aventurier pour laisser apparaitre la 
page du niveau correspondant.
Le niveau 3 est le niveau maximum que les 
Héros peuvent obtenir dans ce donjon (après 
tout, ce sont des bras cassés…).

Gagner des XP
Les XP sont obtenus de deux façons :

•  dans certaines salles Donjon, quand 
les Héros surmontent les épreuves du 
donjon.

•  grâce à certaines cartes Fouille.
Quand un Héros pioche une carte Fouille qui 
porte le symbole XP, il peut décider d’y renon-
cer en échange d’un XP.

Les cartes utilisées de cette façon ne sont pas 
placées dans la défausse des cartes Fouille 
mais retirées du jeu.
Le joueur doit prendre cette décision au 
moment ou il gagne la carte. Une fois conser-
vée, elle ne peut plus être défaussée pour 
le gain d’ 1 XP.

Précisions :
•  si vous jouez en mode de difficulté 
« Grands malades », vous n’avez pas 
droit aux points de Destin. Lors de 
la mort d’un Héros, un nouveau livret 
d’aventurier doit obligatoirement être 
pioché.

•  si les livrets d’aventuriers en réserve 
venaient à être épuisés, la mort des 
Héros serait alors définitive et les 
joueurs concernés éliminés de la partie. 
Cependant, la résistance des Monstres 
reste calculée par rapport au nombre 
de Héros initial.

•  si une compagnie vraiment calamiteuse 
venait à être réduite à seulement deux 
Héros de manière définitive, la partie est 
immédiatement perdue (poil au…).

Le Repos :
C’est l’heure du casse-croûte et de la sieste…

Entre chaque salle Donjon, les Héros peuvent 
décider de prendre du repos.
Pour cela, ils doivent retourner le jeton 
Repos correspondant à la couleur de la salle 
Donjon qui vient d’être jouée.
Une fois le jeton utilisé, les Héros doivent 
attendre la prochaine partie du donjon pour 
pouvoir se reposer à nouveau.
La Compagnie ne dispose donc que de 3 repos 
pour toute l’aventure !

Heureusement, certaines salles donjon ou cer-
tains pouvoirs comme celui de la Magicienne 
permettent également de se soigner.

Lors d’un repos :
•  chaque héros peut retirer 1 Blessure de 
son livret.

•  les joueurs peuvent décider de jouer 
leurs cartes équipement - Bouffe pour 
récupérer plus vite de leurs blessures.

•  les joueurs peuvent s’échanger (ou 
se donner) des cartes équipement et 
des PO (les XP ne peuvent jamais être 
échangés).

précision :
si la Compagnie est passée aux salles 
Donjon oranges sans avoir utilisé le 
jeton Repos vert, il est retourné et 
son bénéfice est perdu. Il en est de 
même pour le jeton Repos orange 
quand la Compagnie est arrivée aux 
salles Donjon rouges.

monter de niveau :
•  Pour passer du niveau 1 au niveau 2, 
le joueur doit défausser 
 soit 2 XP, 
 soit 2 PO, 
 soit 1 XP et 1 PO.

•  Pour passer du niveau 2 au niveau 3, 
le joueur doit défausser 
 soit 3 XP, 
 soit 3 PO, 
 soit 2 XP et 1 PO, 
 soit 1 XP et 2 PO.

Remarque : le Barbare et l’Ogre ne 
peuvent défausser que des XP pour 
monter de niveau.

important :
les Héros conservent leurs Blessures 
quand ils montent de niveau.
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LES 8 COURAGEUX HÉROS

Attaque spéciale

le Barbare cogne vraiment très fort !
Cette attaque est vraiment puissante 
et sa force augmente avec le niveau du 
Barbare.
Bien sûr, le joueur qui place cette attaque 
doit hurler « BASTOOOOOON ! »

Capacité spéciale
durant une Baston, le Barbare peut écrire 
ses attaques en faisant une faute d’or-
thographe : il a le droit de remplacer 
une lettre par n’importe quelle autre 
lettre. Attention, chaque attaque qui 
comporte une faute compte pour un « PAIN » 

de plus à la fin de la Baston.

Talent
le Barbare peut utiliser toutes les armes 
existantes. Le nombre d’armes qu’il peut utili-
ser simultanément augmente avec son Niveau.

Règle spéciale
le Barbare ne peut pas utiliser les PO pour 

monter de niveau.
Pour bien jouer le Barbare, limitez votre 
vocabulaire (plus que d’habitude…).

Attaque spéciale

le Voleur peut tenter une attaque déses-
pérée et détrousser son adversaire.
Cette attaque lui permet de gagner 1 PO 
à la fin de la Baston.

Capacité spéciale
à la fin d’une Baston ou le Voleur n’a 
placé aucune attaque, il ne prend 
aucune blessure (il était planqué, 
le lâche…).

Talent
le Voleur peut permettre à la 
Compagnie d’éviter les Bastons en 

tentant une Ruse. En cas de réussite, 
la Baston est simplement ignorée et 
les Joueurs passent immédiatement à la 
salle Donjon suivante. Les chances de 
réussites augmentent avec son niveau… 
Il est impossible de ruser Zangdar.
Pour bien jouer le Voleur, soyez lâche, 
trouillard et râleur.

Attaque spéciale 

l’Ogre peut enchaîner les renvois gastriques 
dévastateurs.
La valeur de cette Attaque dépend du nombre 
de mots « ROT » que l’ogre a placés au cours du 
combat : Un seul « ROT » est une petite attaque, 
4 « ROT » produisent un effet cataclysmique.
Quand le joueur place cette attaque, il serait 
de bon goût qu’il produise un rot sonore !

Talent
avant chaque Baston, l’Ogre peut défausser 
1 carte équipement - Bouffe pour augmenter 
la force de sa première attaque. La puissance 
de cette augmentation évolue avec son Niveau.

Limitation
l’Ogre ne peut pas utiliser les cartes Équipement 
- autres que les cartes Bouffe - qu’il trouve 
dans le Donjon. Il peut toutefois les conser-
ver pour les donner à ses petits camarades.

Règle spéciale
l’Ogre ne peut pas utiliser les PO pour monter 
de niveau.
Pour bien jouer l’Ogre, parlez dans une langue 
étrange.

Attaque spéciale

le Nain peut placer une attaque puissante.
Cette attaque vaut un nombre de coups fixe 
augmenté du nombre de PO qu’il possède (per-
sonne ne touche à l’or du nain !).
Le joueur qui réussit à placer cette attaque 
se doit de brailler un « à MORT » tonitruant !

Capacité spéciale
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 
immédiatement récupérer une partie de son 
équipement… faut pas gâcher ! Le nombre de 
pièces récupérées augmente avec son niveau.

limitation
Le Nain ne donne jamais de PO aux autres 
Héros… Quand il en a, il les garde !
Pour bien jouer le Nain, soyez de mau-
vaise humeur (ça ne devrait pas être dif-
ficile, vous êtes dans un donjon pourri).

le nain

l’ogre le voleur

le barbare
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Attaque spéciale

le Ranger peut encourager ses Compagnons.
Quand il place cette attaque, le joueur 
hurle « Bien les gars ! » (ou n’importe quel 
autre encouragement) et chaque autre 
Héros peut immédiatement piocher 1 carte 
BASTON pour l’ajouter à sa main (si la pioche 
est épuisée, l’effet de l’attaque est ignoré).

Capacité spéciale
durant une Baston, le Ranger pioche 
4 cartes BASTON et non 3 à chaque fois 
qu’il place une attaque.

Talent
Au début de chaque Baston, le Ranger 
peut permettre à ses compagnons de 
piocher plus de cartes. Ces cartes 

ne sont pas comptabilisées dans le maxi-
mum indiqué sur le Livret d’Aventurier. Le 
nombre de cartes distribuées augmente 
avec son Niveau.
Pour bien jouer le Ranger, comportez-vous 
en petit chef agaçant.

Attaque spéciale

l’Elfe peut charmer ses ennemis.
à la fin de la Baston, le pouvoir spécial 
du monstre est annulé. Il est impos-
sible de charmer Zangdar.
Quand le joueur place cette attaque, 
il doit envoyer quelques baisers autour 
de lui.

Capacité spéciale
à la fin de chaque Baston, l’Elfe peut 
reporter TOUS ses PAINs sur UN Héros de 
son choix.

Talent
l’Elfe peut tirer une flèche avant 
le début de chaque Baston. 
Malheureusement, les chances de 
succès de cette attaque sont minces 
et le projectile peut aussi bien tou-
cher un valeureux compagnon… ou 
l’Elfe elle-même. La précision de son 
tir augmente avec son niveau.
Pour bien jouer l’Elfe, ayez l’air idiot.

Attaque spéciale

le Ménestrel peut composer des chansons 
épiques en pleine Baston pour booster 

le moral d’un Compagnon.
Le Ménestrel désigne un autre Héros 
qui pioche immédiatement 3 cartes 
BASTON.
Au moment ou le joueur place 
cette attaque, il doit faire une rime 
avec le nom du joueur qu’il veut 

aider… par exemple : « Ludo, t’es le 
plus beau » ou « Antoine, fais pas l’âne ! »

Capacité spéciale
le Ménestrel peut donner des cartes 

Baston aux autres Joueurs sans en rece-
voir en échange.

Talent
 lors d’un repos, le Ménestrel peut renon-

cer à récupérer pour favoriser ses com-
pagnons. L’efficacité de son soutien augmente 
avec son Niveau.
Pour bien jouer le Ménestrel, soyez de bonne 

humeur (ça ne devrait pas être difficile, 
vous jouez à ce jeu génial).

le menestrel le ranger

la magicienne l’elfe
Attaque spéciale

la Magicienne peut invoquer de puissants 
sortilèges.

Cette attaque inflige un nombre de 
coups fixe et chaque    supplémentaire 
augmente ce nombre de 1.
Bien sûr, quand la Magicienne place 
cette attaque elle doit crier un 
« WASAAAAA ! » appuyé.

Capacité spéciale
avant le début de chaque Baston, la 
Magicienne peut défausser tout ou une 
partie de sa main de cartes BASTON 
avant de la recompléter.

Talent
la Magicienne peut utiliser sa Magie 
pour soigner un Héros blessé (elle-
comprise). Les chances de succès aug-
mentent avec son niveau.
Pour bien jouer le Magicienne, prenez les 
autres pour des ignares.

+
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Commandement 8
« La Compagnie progresse dans un long 
couloir crasseux quand tout à coup, 

au détour d’un corridor mal éclairé… »

Le Donjon de Naheulbeuk est inspiré du jeu 
de rôle. Quand vous êtes Prems, vous avez 
un peu le rôle d’un meneur de jeu. N’hésitez 
pas à broder sur les descriptions et à en 
remettre une couche sur les résultats des 
tests… au lieu de dire : « Bon ben, Bob, tu prends 
1 Blessure parce que tu as fait tomber ta 
tuile Destin », dites : « Le Nain glisse comme une 
merde dans l’escalier, dévale les dix mètres 
de marches crasseuses et s’étale dans la 
salle en contrebas en se brisant quelques 
côtes. Allez, prends 1 Blessure, Bob. »

Commandement 9
« Je vais rester là pour… surveiller ? »

Le Voleur est un lâche ! Lors des Bastons, il 
tâchera de surveiller l’évolution du combat 
pour voir s’il peut porter une attaque sans 
prendre de risque (c’est-à-dire placer ses 
attaques sans « PAIN » quand la Compagnie a 
déjà assez de coups pour gagner le combat). 
Pour l’ambiance, il serait bon que le Voleur 
joue ses combats caché derrière une chaise 
et échange ses cartes discrètement avec les 
autres joueurs pour jaillir comme un diable 
de sa boîte au moment de porter une attaque 
surprise !

Commandement 10
« Le monde n’est pas parfait. »

Il n’y a pas de Commandement 10.

Commandement 11
«  Pas de panique, improvisez ! »

Vous aurez sans doute remarqué que le 
Donjon de Naheulbeuk n’était pas vraiment un 
jeu de société comme les autres. On n’y reste 
pas tranquillement assis sur sa chaise pour 
jouer des cartes tranquille. Vous risquez peut-
être de vous retrouver dans une situation 
délicate. Par exemple, comment faire le test 
d’escalade si vous jouez assis par terre dans 
votre chambre ? La règle d’or est : débrouil-
lez-vous du moment que ce soit drôle, sans 
danger, et que tout le monde soit d’accord…
Si la situation est insoluble, profitez du fait 
que vous êtes dans votre chambre pour virer 
les autres et rester seul avec l’Elfe… vous 
nous remercierez plus tard.

Commandement 12
« Les auteurs du jeu sont formidables »

Comme vous êtes des joueurs sympathiques, 
on vous offre un douzième Commandement. Hop, 
c’est cadeau ! ça nous fait plaisir…

Commandement 3
« Tel nain, telle elfe ! »

Ces deux-là ne peuvent pas se supporter. Ils ne 
peuvent en aucun cas s’échanger des cartes 
Équipement ou des PO, ni être du même avis 
lors des choix des salles donjon.

Commandement 4
Miam ! Miam !

L’ogre sait parler la langue des autres Héros 
mais préfère utiliser son propre langage, com-
posés de borborygmes bizarres
(« Akala miam-miam ! »).
Seule la magicienne le comprend et a la pos-
sibilité de traduire ses propos aux autres 
membres de la compagnie…

Commandement 5
Baston !

Rappelez-vous que le barbare est illettré, il 
serait de un bon ton qu’un autre personnage 
l’aide à déchiffrer ses cartes Fouille… quand 
ce ne sont pas des armes bien sûr !
À partir du niveau 2, il peut tenter de lire ses 
cartes lui-même, comme un grand, en suivant 
les lignes avec son doigt…

Commandement 6
« L’Elfe gagne 1 niveau ! »

Il est de notoriété publique qu’à chaque niveau 
gagné, les Elfes de sexe féminin gagnent éga-
lement un bonnet de soutien-gorge (même si, 
généralement, elles n’en portent pas). Si vous 
jouez l’Elfe, vous prendrez soin de venir jouer 
avec un profond décolleté caché dans un 
premier temps par un petit pull ou un gilet… 
Quand vous passerez niveau 2, faîtes glisser 
le vêtement pour entendre les mâles de la 
Compagnie crier « CROM ! ». Si jamais vous passez 
niveau 3… improvisez ! Si un joueur de sexe mas-
culin joue le rôle de l’Elfe (nous ne portons 
aucun jugement sur ce genre de comporte-
ment), une paire de chaussettes roulées sous 
le t-shirt devrait faire l’affaire.

Commandement 7
« Attention, je vais tirer une Flèche ! 

NON, NON, NON, NON ! Aïe !

À plusieurs reprises dans la partie, l’Elfe va 
sans doute tenter d’utiliser son arc… avec 
plus ou moins de bonheur… Quand l’Elfe rate 
son tire et plante une flèche dans le derrière 
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 !

LES 10 COMMANDEMENTS 
DE L’AVENTURIER

Si vous voulez vraiment vous sentir 
dans la peau du valeureux 

aventurier que vous incarnez, 
appliquez les commandements suivants !

Commandement 1
« Allons-y et que la bonne fortune guide 

nos pas sur le chemin de l’amitié ! »

Les auteurs ont mis toute leur énergie à 
retranscrire l’ambiance savoureuse du Donjon 
de Naheulbeuk. Vous pouvez rendre hommage 
à cet investissement et ce dévouement sans 
limite en donnant du relief à votre person-
nage. Rien ne vous empêche de créer votre 
propre version du rôle, mais voici quelques 
conseils d’interprétation pour reprendre l’am-
biance de la série :

•  La Magicienne a une voix éraillée, elle 
est pédante et prend clairement tous 
les autres pour des abrutis.

•  Le Barbare est… simple. Il a une grosse 
voix et, à choisir, il préfère toujours la 
Baston !

•  Le Ménestrel est cultivé, un peu 
fleur bleue, et sait faire des phrases 
chantantes et un peu casse-couilles au 
bout d’un moment.

•  Le Nain est avare, irascible, mauvais 
camarade, râleur… mais dans le fond de 
son coeur, il est avare, irascible, mauvais 
camarade et râleur.

•  Le Ranger se prend pour le chef du 
groupe. Il en a l’attitude, mais pas 
forcement les compétences… De toute 
façon, personne ne l’écoute vraiment.

•  Le Voleur fait des phrases car il ne sait 
pas se battre… enfin, c’est ce que pense 
le Barbare… comme quoi, on peut être 
simple et bien juger les gens.

•  L’Elfe est une ravissante idiote. Si vous 
avez du mal à jouer sur le « ravissante », 
vous devriez pouvoir mettre en scène 
l’autre trait sans trop de problèmes.

•  L’Ogre est encore plus simple à jouer 
que le Barbare, il ne parle que par 
grognements. C’est le rôle idéal à 
donner au joueur qui commence à 
s’endormir au bout de la table car la 
soirée a été longue et qu’il a encore la 
gorge sèche.

Commandement 2
« Je voudrais être un nain …»

Les nains sont petits, c’est notoire. Pour illus-
trer cette réalité, le joueur qui interprète 
le Nain doit effectuer - quand c’est possible - 
les tests à genoux, à côté de son siège.
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Scénarios

MON PREMIER DONJON
Pour une première visite du Donjon en douceur

5 - 12 - 15 - 19 - 22 - 25 - 30 - 34 - 38 - 41 - 46 - 53

RUNNING GARDE
Parcourez le Donjon le jour ou la Garde fait du zèle… il faut aimer le 
comique de répétition… attention, certains aventuriers n’en sont jamais 
ressortis !

1 - 6 - 12 - 16 - 20 - 21 - 26 - 31 - 35 - 37 - 43 - 45 - 51
plus une carte N (au hasard)

BASTONNEURS
Envie d’enchaîner les bonnes bagarres ? le Donjon préféré du barbare !

2 - 7 - 11 - 14 - 18 - 24 - 28 - 29 - 33 - 37 - 44 - 45 - 50
plus une carte N (hasard)

POUR LES AVENTURIERS POILUS
visitez le Donjon en passant par les salles les plus difficiles !

2 - 8 - 9 - 16 - 20 - 23 - 27 - 32 - 35 - 39 - 42 - 48 - 51
plus une carte N (au hasard)

TRAVAIL D’ÉQUIPE
Idéal pour la cohésion de groupe, voilà un Donjon qui soudera les liens 
de l’équipe

4 - 5 - 10 - 14 - 20 - 23 - 25 - 32 - 35 - 38 - 42 - 46 - 50
plus une carte N (au hasard)

BON VIEUX DONJON DES FAMILLES
Un Donjon de facture classique, indémodable, ça 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
Parcourez le Donjon en visitant les salles les plus… disons, inattendues.

3 - 6 - 11 - 13 - 20 - 21 - 27 - 32 - 35 - 40 - 42 - 48 - 52
plus une carte N (au hasard)

FAST & FURIOUS
Une histoire rapide et une conclusion dans le sang et les larmes

7 - 11 - 15 - 17 - 24 - 28 - 31 - 36 - 39 - 42 - 46
plus une carte N (au hasard)

Les Bastons et les Tests se jouent en temps 
limité, grâce au magnifique minuteur fourni 
dans votre boîte.

La durée de ces épreuves dépend de la 
couleur de la salle donjon  :

vert  - orange  - rouge 

Conseil d’utilisation :

Avant qu’une Baston ou un Test ne 
débute, le Prems règle la durée du 
minuteur sur la couleur appropriée, puis 
le pose sur un rebord de la boîte.

Une fois que les joueurs sont prêts, il le retire du 
bord de boîte et le pose sur la table (le minuteur se 
déclenche automatiquement).

la garde est un ennemi récurrent (comme la dame pipi).

à chaque rencontre avec la compagnie, sa vigilance 
augmente.

sa résistance est majorée par sa vigilance.

exemple : à 4 joueurs et avec une vigilance 
de 3, la résistance de la garde est de 13.

note : la vigilance ne peut pas dépasser 
16 et donc, la garde à 6 joueurs a une 
résistance maximum de 31.

le temps pressela garde


