b

1 ™

L'EDITION DV P'NIT FRERE

1 PRESENTATION

CLAVSTROPHOBIA 162 )/2 EST VN JEV POVR
DEUX JOVEUWRS,

VN JOVEVR VA TJOVER LE S HUMAINS : LEVR
BUT EST DE SORTIR DES TUNMNELS.

BONTOUR, TE SUIS RICHARD, LE
P'TIT FRERE, ET AVEC MON
GROVPE DE COMPAGNONS

DNNFORTUNE, ON VEUT S'ENFUIR

DES TUNNELS DEMONIAQVES
(ovt v, rien avE ¢a)

L'AVTRE JOVEWR VA TOVER LES DEMONS : LEUR
BUT EST DE CASSER LA FIGURE AUX HUMAINS
AVANT QV'ILS SORTENT.

BONTOUR, TE SUIS UN DEMON.

ON AIMERAIT FAIRE LE MENAGE
DANS NOS TUNNELS ET NETTOYER LES
COVLBIRS DE CES HUMAINS QUI FONT

RIEN QU'A PIQVER NOS TRESORS ET
BOUCHER NOS TROVS

1 CONTENV DV TEV

-LES FICHES DES HUMAINS
RICHARD, LE PTIT FRERE
LEoON LE TROMBLON
VINCENT LE COVREUR
SERGE LA BRUTE
~-LES CARTES INSTINCTS (POVR LES HUMAINS)
-LES FICHES DES DEMONS
LA PLANCHE DE DESTINEE
(TROGLODYTES ET EFFETS DIVERS)
LES CORIACES GUNTHER ET GUNTHER
LES DEMONES CHASSEVSES BRIGITTE ET
BARBARA
LE MOLOSSE REX
LE MOLOSSE ROCKY
~LES CARTES EVENEMENTS (POVR
LES DEMONS)
-Des FeTowNSs
(BLESSURES(ROVGE)/MENACE(VIOLET)/
POVVOIRS(TAVNE)/
EFFETS DES TUNNELS(BLEV))
-LES TVILES DES CAVERNES

(pIsPONIBLES
JEV OV A LA
DE



3 MISE EN PLACE

LE TOVEVR INFERNAL
IL PREND TOVS LES STANDEES DES DEMONS
(VIOLETS) (TROGLODYTES, MOLOSSES, DEMON).
IL PREND ENSVITE LES FICHES DES DEMONS, DES
MOLOSSES, DES CORIACES, AINSI QUE LA
PLANCHE DE LA DESTINEE.
IL PREND LES JETONS DE MENACE, MELANGE
LE PAQVUET DE CARTES D'EVENEMENT ET POSE
LE TOUT A PORTEE DE MAIN.

LE TFOVEVR HVMAIN
IL PREND LES STANDEES (ROVGES) ET LES
FICHES DES HUMAINS
IL MELANGE LE PAQUET DE CARTES DINSTINCT
ET POSE LE TOUT A PORTEE DE MAIN.

DESCRIPTION DES
ELEMENTS DV TEV

- LA PLANCHE DE DESTINEE
DesceiPrion

LES NFOS sUR bv pPovvaie

LE TROGLODYTE
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LES CARACTERISTIQVES EFrETS CASE DE
DV TROGLODYTE DV POUVOIR  PREPARATION
« CHARGE DU POWVOIR
COMBATTANTS AFFECTES SOURNOISE »  « CHARGE
PAR LE POVVOIR SOVRNOISE »

« CHARGE SOVRNOISE »

1

« DESTINEE FUNESTE »

- LES POUVOIRS DE LA PLANCHE DE
DESTINEE

MENACE ABYSSALE
comimon : ) A 8 DES PAIRS 6V ) A 3 DEs
IMPAIRS
Errer : LE JOVEVR INFERNAL GAGNE 3 POINTS
DE MENACE PAR DE.

DESTINEE FUNESTE
cominon : ) DE
Erer : LE JOVEUR INFERNAL PIOCHE N
NOMBRE DE CARTE EVENEMENT SELON LA
VALEUR INDIQUEE SR LE DE
),2: ) cARTE
3¢ 2 CARTES
$6: 3 cARTES
PUIS EN GARDE UNE SEULE ET DEFAVSSE LES
AVTRES.

VITESSE SVRNATURELLE
cominon : 2 DES PAIRS
Erer : LES TROGLODYTES OAGNENT +) EN
DEPLACEMENT CE TOVR—CI

CREATURES FRENETIQUES
cominon : 2 DES IMPAIRS
Errer : LES TROGLODYTES GAGNENT LE TALENT
FRENETIQUE CE TOWVR—CI

CHARGE INTREPIDE
cowvinion : PLUSIEVRS DES DONT LE
TOTAL EST AV MOINS EcAL A )3
EFreT : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER EN
TEV EN IGNORANT LA PRESENCE D'ENNEMIS SUR
LES TVILES

CHARGE SOVRNOISE
cominon : PLUSIEURS DES DONT LE
TOTAL EST AV MOINS EcAL A IS
EFreT : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER EN
TEV SUR W'IMPORTE AQUELLE TVILE SANS
ENNEMI



= LE5 FICHES DES HUMAINS - LA FICHE DES DEMONS CHASSEURS

SA TROGNE SES TALENTS Sew PTIT
PASSIFS NOM . Nom(s)
. / CARACTERISTIQUES .
LES VALEURS \ Y CooT EN
CORRESPONDANT \ \—— MENACE
A SES LIGNES \ipeant e cowac )
D'acTIVATION ) (=
&)
armave Q- N R-WOWR:
T EIEN R PR “ POVVOIR PASSIE
DEFENSE ! ACTIF TOUT LE TEMPS)
S L} 4 3 ) 5 . — ¢ )
péPLACEMENT |+ L1z f2 |+ g
- r - Traque g .
. @ () xA], g e PouVVaIR ACTIF
TALENTS 2 . e © (A Acniver orAce
ACTIFS vl ‘ N e, : AvX DES DE DESTIN)
A Vi \
SA LIGNE D'ACTIVATION ACTIVE EFFET DV
St ON ASSIGNE A VINCENT POVVOIR CASE DE PREPARATION
UN DE DE VALEWR % (LA 60 ow MET LES
Dés PoVR ACTIVER N
Pouvvaie AcTI®)
- LES FICHES DES MOLOSSES
Col0T en
MENACE LA FICHE DES CORIACES
NoM
POINTS
De vie

LIGNES D'ACTIVATION
TOUT PAREIL QUE POVVOIR PASSIF
POUR LES HUMAIN 0 2.
—> 14#4 Al 2l 5 )
oo | 2ol Foa ez %A, NORMALEMENT,
7 > ) 3 Vovs DEVRIEZ AVOIR
) . /" CoMPRIS LE
’ 77 )
sa u?ms pACTIVATION G, i PRINCIFE,
S1 ON N'ASSIGNE AVCUN DE DONC TE N'EXPLIQUE
3 1
A ReX , PLVUS TOUT
SA LIGNE D'ACTIVATION
S1 ON ASSIGNE A REX VoILA

VN DE DE VALEVR %



- LES TVILES

EFFETS SPECIAVX
DES TVILES

ON PEVT SE
DEPLACER ENTRE
CES TVILES
(MAls PAS EN
DIAGONALE,
PETIT MALIN)

' Ow we PEVT PaS SE
7%, pépLacer EnTRE
CES TVILES

- LES CARTES EVENEMENT ET LES
CARTES INSTINCT

NOM -
witre & D2
man® S CONDITION Fineey J
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ALTERNATIF

DEROVLE DE LA
PARTIE

LA PARTIE SE DEROULE EN UNE SERIE DE TOWRS
DECOMPOSES EN § PHASES QUI DOIVENT ETRE
EXECUTEES DANS L'ORDRE :

PHASE DE PREPARATION DV JOVEWR

HUMAIN

LE JOVEUR HUMAIN LANCE SES DES DIACTION
ET DETERMINE LES CARACTERISTIQUES DE SES
COMBATTANTS.

PHASE D'ACTIVATION DV
HUMAIN

LES COMBATTANTS OCCIDENTAVX SE DEPLACENT,
EXPLORENT LES SOUS-SOLS ET AFFRONTENT
TROGLODYTES, MOLOSSES ET DEMONS.

TJOVEWUR

PHASE DE PREPARATION DV JOVEWR

(NFERNAL
LE JOVEUR INFERNAL LANCE SES DES ET
DETERMINE LES POUVOIRS AV'IL DECLENCHE.

PHASE

(NFERNAL
LE TOVEUR INFERNAL FAIT ENTRER EN TEV
DEMONS, MOLOSSES ET TROGLODYTES.

DE MENACE DV JOVEUR

PHASE D'ACTIVATION DV

(NFERNAL

LES  COMBATTANTS  DEMONIAQVES  SE
DEPLACENT ET AFFRONTENT LES COMBATTANTS
HUMALNS,

TJOVEWR

ET ON RECOMMENCE TUSQV'A CE AQUE TOUS
LES HUMAINS AIENT ETE RETIRES DV JEV
(sAwvEs 6V MANGES)



DESCRIPTION DES
b DisrieenTes PrasES

PHASE DE PREPARATION DV JTOVEWR
HUMAIN

LE JOVEVR HUMAIN DETERMINE  LES
CARACTERISTIQUES DE SES COMBATTANTS
OCCIDENTAVX POVR LE TOVR EN SVIVANT CES
ETAPES :

).  AVANT TOUTE CHOSE, LE JOVEVR DEFAUSSE
TOUTES LES CARTES DINSTINCT TOVEES
PRECEDEMMENT ET RECUPERE LES DES
D'acTIVATION ASSIGNES A ses
COMBATTANTS. IL ENLEVE AVUSSI LES
EVENTVELS TETONS LIES A DES TALENTS
QUI NE SONT PLUS ACTIFS.

2 PUIS IL LANCE AVTANT DE DES
D'ACTIVATION QUE DE COMBATTANTS
OCCIDENTAVX EN TEV (ET VIVANTS).

3. EWSVITE, IL ASSIGNE VN DE A CHACUN DE
SES COMBATTANTS ET LE POSE SUR SA
FICHE DE PERSONNAGE, SUR LA VALEVR DE
DE CORRESPONDANTE SUIVANT LE RESULTAT
OBTENV.

IL PEVT AVSSI DECIDER D'ALLOVER UNE
CARTE D'INSTINCT DE SA MAIN A CERTAINS
DE SES COMBATTANTS A RAISON D'VNE
CARTE MAXIMUM PAR COMBATTANT.
LORSQUE VOUS ALLOVEZ UNE CARTE
DINSTINCT A VN COMBATTANT, VOUS DEVEZ
CHOISIR UN DE SES DEVUX EFFETS. PLACEZ
LA CARTE A COTE DE LA FICHE bV
COMBATTANT  EN L'ORIENTANT  EN
FONCTION DE L'EFFET CHOISI :

—-VOUS MODIFIEZ LA FACE D'WN DE

D'ACTIVATION QUI VIENT D'ETRE LANCE

POVR QUIL AFFICHE LA VALEWR

INDIQUEE SUR LA CARTE, PUIS VOUS LE

PLACEZ SUR LA LIGNE D'ACTIVATION

CORRESPONDANTE

—-VOUS  APPLIQUEZ LES  EFFETS

INDIQUES PAR LE TEXTE DE LA CARTE.

¥. POVR FINIR, LE TOVEUR APPLIAVE LES
EFFETS LIES AUX DES POUR CHACUN DE SES
COMBATTANTS, DANS L'ORDRE DE SON
CHOIX. EN EFFET, CERTAINS COMBATTANTS
PEUVENT ACTIVER DES TALENTS EN
FONCTION DV DE ASSIGNE. LE DE cHOISI
INDIQUE AQUELLE LIGNE D'ACTIVATION EST
VTILISEE TUSQV'AV DEBUT DE LA PHASE DE
PREPARATION DV  TJOVEUR  HUMAIN
SUIVANTE.

DURANT CE TOWR DE JEV, C'EST CETTE
LIGNE QUI INDIQUE LA VALEVR DES
CARACTERISTIQUES DV COMBATTANT AINSI
QUE SES EVENTVELS TALENTS.

S! UN COMBATTANT SE VOIT ASSIGNER UN DE
DONT LA VALEUR CORRESPOND A VNE LIGNE
D'ACTIVATION BLESSEE, SES VALEURS D'ATTAQUE,
DE  DEFENSE ET DE  DEPLACEMENT
CORRESPONDENT AUX VALEURS INDIQUEES SUR
LE JETON DE BLESSURE. DE PLVS, IL NE PEVT
UTILISER AVCUN TALENT CE TowR-cl
(CEPENDANT, IL PEUT RECEVOIR D'EVENTVELS
BONUS A SES CARACTERISTIAQVES,)

PHASE D'ACTIVATION DV

HUMAIN

TJOVEWR

CHAQUE COMBATTANT OCCIDENTAL PEVT AGIR.
LE JOVEVR HUMAIN DOIT ACTIVER SES
COMBATTANTS LES UNS APRES LES AVTRES. IL
DOIT AVOIR TERMINE L'ACTIVATION D'WN
COMBATTANT AVANT DE PASSER AV SVIVANT.
DURANT SON ACTIVATION, VN COMBATTANT PEVT
—SE DEPLACER PUIS ATTAQUER

—ATTAQUER PUIS SE DEPLACER

REALISER UNE ACTION ET SE DEPLACER NE
SONT PAS OBLIGATOIRES. UN COMBATTANT NE
PEUT PAS INTERROMPRE SON DEPLACEMENT PAR
VNE ACTION ET LE REPRENDRE ENSVITE.



PHASE DE PREPARATION DV JOVEWR
(NFERNAL

LE JOVEVR INFERNAL DETERMINE LES EFFETS
DE LA PLANCHE DE LA DESTINEE, DE SES
MOLOSSES ET DE SES DEMONS POVR LE TOWR
EN COVRS EN REPARTISSANT SES DES DV DESTIN
ENTRE LES POVUVOIRS DISPONIBLES.

CES DES SONT PLACES DANS LES CASES DE
PREPARATION PUIS, QUAND LES CONDITIONS
SONT REMPLIES, SONT RETIRES DES FICHES
POVR DECLENCHER LES POWOIRS. POVR CE
FAIRE, LE JOVEUR INFERNAL REALISE LES
ETAPES SVIVANTES :

).  AVANT TOUTE CHOSE, LE TOVEUR INFERNAL
DEFAVSSE TOVTES LES CARTES D'EVENEMENT
TJOVEES  PRECEDEMMENT. IL  RETIRE
ECALEMENT LES EVENTVELS DES ASSIGNES
SUR LES FICHES DES MOLOSSES.

2. LE JOVEUR INFERNAL DOIT LANCER S DES
DV DESTIN. LE JOVEVR INFERNAL NE
DISPOSE QUE DE b Dés; AUSSl IL SE PEVT
QVIL SOIT OBLIGE D'ENLEVER DES DES DES
CASES DE PREPARATION POUR POVVOIR EN
LANCER 3,

3. PUIS IL REPARTIT, COMME IL LE SOVHAITE,
TOUS LES DES LANCES ENTRE LES
DIFFERENTES CASES DE PREPARATION AVI
CORRESPONDENT AUX POVVOIRS DE LA
PLANCHE DE LA DESTINEE, DES DEMONS ET
DES MOLOSSES EN TEV.

¥, POUR FINIR, IL VERIFIE LES CONDITIONS DE
DECLENCHEMENT DES POUVOIRS :

-S| LES CONDITIONS D'UN POWOIR
SONT REMPLIES, IL RETIRE LES DES
CORRESPONDANTS DE LA FICHE, ET IL
APPLIQUE LES EFFETS DES POUVOIRS
DECLENCHES.
-S| LES CONDITIONS D'UN POVVOIR NE
SONT PAS ENTIEREMENT REMPLIES, LES
DES RESTENT SUR LES CASES DE
PREPARATION OV ILS ONT ETE
ASSIGNES.

LE POUVOIR DESTINEE FUNESTE DE LA PLANCHE
DE LA DESTINEE PERMET AV JOVEWR MIFEQAIAL((W -
L4
D'OBTENIR VNE CARTE D'EVENEMENT. /S*X- ;

\‘,/

LE TJOVEUR INFERNAL NE PEVT PAS AVOIR PLUS
DE % CARTES D'EVENEMENT EN MAIN, CE QU
CORRESPOND A SA LIMITE DE MAIN. SI LE
TJOVEVR INFERNAL DEPASSE SA LIMITE DE MAIN,
IL DOIT IMMEDIATEMENT EN DEFAVSSER (SANS
LES VTILISER) POVR REVENIR A SA LIMITE DE
MAIW,

CES CARTES PEUVENT ETRE VTILISEES AV
MOMENT INDIQUE DANS LEVR DESCRIPTION ET
DOIVENT ENSVITE ETRE DEFAVSSEES.

PHASE
(NFERNAL

DE MENACE DV JOVEUR

VNE FOIS LES DES DV DESTIN REPARTIS ET LES
POVVOIRS DECLENCHES, LE TJOVEUR INFERNAL
PEVT FAIRE ENTRER EN JEV DES COMBATTANTS
DEMONIAQVES.

POVR CE FAIRE, IL DEPENSE AVTANT DE TETON
DE MENACE QV'IL LE SOVHAITE, EN TENANT
COMPTE DV COUT DE CHAQUE COMBATTANT ET
DES RESTRICTIONS QUI LVI SONT LIEES.

L7 FBIRE ENTRER VN TROGLODYTE EN TEV /WL\/\

COUTE ) PM.

(W) FAIRE ENTRER EN JEV UN MOLOSSE
WY co0TE 3 PM.

LE JOVEVR INFERNAL NE PEVT PAS VTILISER
PLUS DE 2 MOLOSSES AV COURS DE LA PARTIE.
LoRS DE L'ENTREE EN JEV DV MOLOSSE, LE
TJOVEUR INFERNAL PEVT LVl ASSIGNER UN DE
ISSU DE SA RESERVE DE DES DISPONIBLES SR
LA LIGNE D'ACTIVATION DE SON CHOIX. POUVR
LES PROCHAINS TOURS, IL DEVRA UTILISER UN
DE SES DES DE DESTIN LANCE DURANT LA PHASE
DE PREPARATION POUR ACTIVER UNE LIGNE. SI
UN MOLOSSE NE POSSEDE PAS DE DE SUR SA
FICHE, ON VTILISE LA LIGNE DONT LA VALEWR
EST REPRESENTEE PAR UNE CROIX



ORI

% ~FAIRE ENTRER EN TEV UN DEMON
M/ ealre € PM.

MEME SI LE TJOVEUR INFERNAL POVRRA FAIRE
INTERVENIR DEVX DEMONS CHASSEURS PENDANT
LA PARTIE, IL NE PEUT FAIRE ENTRER EN JEV
QUE UN SEUL DEMON CHASSEVR A LA FOIS.

ATTENTION : 1 TJOVEWR NFERNAL PEUT

ACTIVER LE POVVBIR DY DEMON PEMDANT
A PHASE DE PREPARATION MEME 1w
N'EST PAS EN TEU !

LE JOVEUR INFERNAL CHOISIT LA OV LES
TUILES SUR LESQVELLES IL PLACE SES
COMBATTANTS EN RESPECTANT L'INDICE DE
SATURATION DES TVILES (8 DE CHAQUE CAMPS,
OV AVTRE SELON LE TYPE DE TVILE) AINS!I QUE
LES DEUX RESTRICTIONS SUIVANTES :

- TVILE AVEC ISSVE

LA TUILE DOIT COMPORTER AV MOINS

VNE ISSUE NON EXPLOREE. UNE ISSVE

EST DITE « NON EXPLOREE » Sl ELLE

NE MENE PAS A VNE AVTRE TUILE.

- TVILE LIBRE

LA TVILE DOIT ETRE VIDE DE TOVT

COMBATTANT ENNEMI.

LES COMBATTANTS QUI ENTRENT EN JEV
DURANT LA PHASE DE MENACE PEVVENT AGIR

NORMALEMENT PENDANT LA PHASE
D'ACTIVATION QVI SVIT.

PHASE D'ACTIVATION bV  JTOVEWR
(NFERNAL

CHAQUE COMBATTANT PEVT AGIR. LE TOVEWR
HUMAIN DOIT ACTIVER SES COMBATTANTS LES
VNS APRES LES AVTRES. IL DOIT AVOIR
TERMINE L'ACTIVATION D'VN  COMBATTANT
AVANT DE PASSER AV SVIVANT.

DURANT SON ACTIVATION, VN COMBATTANT PEVT
AV CHOIX :

—SE DEPLACER PUIS ATTAAQVER

—ATTAQUER PUIS SE DEPLACER

REALISER UNE ACTION ET SE DEPLACER WE
SONT PAS OBLIGATOIRES. UN COMBATTANT NE
PEUT PAS INTERROMPRE SON DEPLACEMENT PAR
VNE ACTION ET LE REPRENDRE ENSVITE.

(6VI, C'EST PAREIL QUE POVR LE TOVEWR
HUMAIN)

b REGLES DE
DEPLACEMENT

LE DEPLACEMENT EST TOVTOURS FACULTATIF.
LORS D'UN DEPLACEMENT, LE COMBATTANT SE
DEPLACE EN QUITTANT UNE TUILE PAR UNE
ISSVE EXPLOREE. IL PEVT LE FAIRE AVTANT DE
FOIS QV'IL SOVHAITE DANS LA LIMITE DE

SON SCORE DE DEPLACEMENT. QUITTER VNE
TVILE COUTE ) EN DEPLACEMENT.

CERTAINES TVILES POSSEDENT UN EFFET AUl
AFFECTE LES COMBATTANTS QUI SY TROUVENT
(VOIR LA LISTE DES EFFETS DES TVILES).

- TUILES ADTACENTES

DEUX TVILES SONT ADIACENTES S| ELLES SE
TOUCHENT PAR VN BORD ET QV'VNE ISSVE LES
RELIE DIRECTEMENT ENTRE ELLES.

- RESTRICTIONS

DEUX  RESTRICTIONS  S'APPLIQUENT AV
DEPLACEMENT :

—SATURATION : POUR POWVOIR RENTRER SUR
VNE TUILE, LE JOVEWR QUI CONTRALE LE
COMBATTANT QUI SE DEPLACE DOIT VERIFIER
QUE LA TVILE DE DESTINATION PEVT
ACCVEILLIR CELVI-CI ;: EN EFFET, UNE TVILE NE
PEUT PAS ACCVEILLIR DE BASE PLVUS DE 3
COMBATTANTS DE CHAQVE FACTION.



—-BLOCAGE : UN COMBATTANT NE PEVT
QUITTER VUNE TUILE CONTENANT DES
COMBATTANTS ENNEMIS QUE S| SA
FACTION COMPORTE AV MOINS AVTANT
DE COMBATTANTS QVE L'ADVERSAIRE.

- EXPLORATION

LES COMBATTANTS DEMONIAQUES NE PEVVENT
PAS EFFECTVER D'EXPLORATION.

DURANT  SON  DEPLACEMENT,  CHAQUE
COMBATTANT HUMAIN PEVT QUITTER VNE TVILE
PAR VNE ISSUE NON EXPLOREE POVR REVELER
VNE WNOVVELLE TVILE. IL sSAcir DbD'wwNe
EXPLORATION.

VNE ISSUE EST DITE « NON EXPLOREE » Si
ELLE NE MENE PAS A UNE AVTRE TVILE.

LE TOVEWR REALISE LES ETAPES SVIVANTES :

). IL PLACE LE COMBATTANT SUR L'ISSVE
QV'IL SOUHAITE EXPLORER.

2. LE JOVEUR INFERNAL PREND LA PREMIERE
TVILE DE LA PIOCHE ET LA PLACE AV
CONTACT DE LISSVE A EXPLORER DANS
L'ORIENTATION DE SON CHOIX (PARCE QVE
C'EST QuaND MEME cHEZ V). IL DOIT
CEPENDANT S'ASSURER QUE L'ACCES ENTRE
LA TVILE DE DEPART ET LA TVILE
D'ARRIVEE SOIT POSSIBLE.

3. LE JOVEUR HUMAIN DEPLACE ENSVITE SON
COMBATTANT SUR CETTE NOUVELLE TVILE.

V. LES EVENTVELS EFFETS DE LA TVILE SE
DECLENCHENT.

LE COMBATTANT HUMAIN PEVT CONTINVER A SE
DEPLACER OV A EXPLORER SIL LUl RESTE
ENCORE AV MOINS ) EN DEPLACEMENT.

- CUL-DE-SAC

SVITE A UNE EXPLORATION, S| LE PLATEAV DE
JEV WE POSSEDE PLUS AUCUNE ISSVE WNON
EXPLOREE, LE JOVEUR INFERNAL DEFAVSSE LA
DERMNIERE TVILE PLACEE EN JEV ET EN PIOCHE
UNE AVUTRE JUSAV'A CE QU'UNE TVILE AVEC UNE
ISSVE NON EXPLOREE APPARAISSE (SINON C'EST
PAS DV JEV, MEME SI C'EST TRES DRALE)

F REGLES DE
COMBAT

UN  COMBATTANT PEUT ATTBQUER WN
COMBATTANT ENNEMI QUI SE TROUVE SUR LA
MEME TUILE QVE LVL.

LORSAV'VN COMBATTANT ATTAQUE, LE JOVEWR
QUI LE CONTRALE REALISE LES ETAPES
SVIVANTES :

). IL DOIT CHOISIR AQVEL ADVERSAIRE,
PRESENT SUR LA MEME TUILE, IL PREND
POUR CIBLE. UNE CIBLE PEVT ETRE WN
COMBATTANT HUMAIN, UN DéMON, vN
MOLOSSE ov L'ENSEMBLE bES
TROGLODYTES DE LA TVILE.

2 LE JOVEWR LANCE VN NOMBRE DE DES DE
COMBAT EOAL A SON SCORE DE COMBAT
.CHAQUE DE DONT LE RESULTAT EST
SUPERIEVR OV EGAL AV SCORE DE DEFENSE
DE L'ADVERSAIRE INFLIGE UNE TOVCHE.

sue UN DE DE COMBAT

£ TDE b
VN RESULTA BURS UNE TOVCHE.

INDIQUE TOVT

3. LE JOVEUR QUI CONTRALE LE OV LES
COMBATTANTS TOUCHES DOIT ENSVITE
RESOUDRE LES TOUCHES.

REsoLVTION

TROGLODYTES
VNE SEULE TOUCHE EST SUFFISANTE
POVR TUER UN TROGLODYTE. La
FIGURINE RETOVRNE DANS LA RESERVE
DE COMBATTANTS DEMONIAQUES. SI
PLUSIEURS TOUCHES SONT OBTENVES,
VN TROGLODYTE PRESENT SUR LA TVILE
EST TVE POVR CHAQUVE TOUCHE.

DES TOVCHES SUR LES

REsoLvTIoNn

MOLOSSE
POUVR CHAQUE TOUCHE INFLIGEE AV
MOLOSSE, LE JOVEVR INFERNAL DOIT
PLACER UN TETON DE DEGAT A COTE DE
SA FICHE.
DES QUE LE WNOMBRE DE PIONS DE
DEGAT EST SUPERIEVR OV EoAL 3, LE
MOLOSSE EST TVE ET NE RETOURNE
PAS DANS LA RESERVE MAIS EST RETIRE
DV JEV DEFINITIVEMENT.

DES TOUCHES SVUR VN




RESOLUTION DES TOUCHES SUR VN DEMON
POUR CHAQUE TOUCHE INFLIGEE AV
DEMON, LE TOVEVR INFERNAL DOIT
PLACER VN PION DE DEGAT A COTE DE
SA FICHE.

LA PREMIERE FOIS QVE LE NOMBRE DE
PIONS DE DEGAT EST SUPERIEVR A %,
LE DEMON EST TVE ET RETOURNE DANS
LA  RESERVE DE  COMBATTANTS
DEMONIAQVES.

LA SECONDE FOIS, LE DEMON EST TVE
ET NE RETOVRNE PAS DANS LA RESERVE
MAIS  EST  RETIRE DV  JEV
DEFINITIVEMENT.

RESOLUTION DES TOUCHES SUR WN
COMBATTANT HUMAIN

CHAQUE TOUCHE OBLIGE LE TOVEWR
HUMAIN A SELECTIONNER UNE LIGNE
D'ACTIVATION. IL PLACE VN TETON DE
BLESSURE suR LA LIGNE
CORRESPONDANTE ET LA LIGNE EST
AWNS! ANNVLEE. LORSAVE LES b LIGNES
D'ACTIVATION  D'WN  COMBATTANT
CONTIENNENT UN TETON DE BLESSURE,
IL EST TVE ET EST RENRE
IMMEDIATEMENT DV JEV.

¥
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ATTENTION : 5t LA LIGNE p‘mvmzl'
WULEE CORRESPOND AV pE D'ACTIVATION,
M:.e cOMBATTANT OCCIDENTAL w'esT s;z:'“
ENCORE LES VALEVRS PE CARACTER! e
\WDIQUEES SUR LE TETON DE ac.s;s:” 3
A NE ASSIGNA
oh A LA PROCHAL
s-E»és DIACTIVATION QUE LA BLESSVRE

- (savF S'IL EN A 6... LA,
paupen EFET. ( Zege QU'IL EST MORT)

VOUS POVVEZ CONSID

DescrIPTION DES
TALENTS

= .
@ ATTAQUE A DISTANCE

CE COMBATTANT PEVT ATTAAVER DES ENNEMIS
SITVES SUR UNE TUILE ADTACENTE

i

¥,

Y BURA DE COVRAGE

RICHARD CIBLE UN AVTRE COMBATTANT QUE
LUl MEME.

CE COMBATTANT GAGNE +) EN ATTAQVE, EN
DEFENSE ET EN DEPLACEMENT JUSAV'AV
PROCHAIN TOVR

Al
%
(AN
@ BENEDICTION

CE TALENT NE PEUT ETRE DECLENCHE AV'UNE
SEVLE FOIS PAR PARTIE,

RICHARD CIBLE UN AVTRE COMBATTANT QUE
[NV} MEME, CELVI-Cl NE DOIT PAS ETRE SOVS
L'EFFET D'VNE CARTE INSTINCT.

CE COMBATTANT GAGNE, AV CHOIX +2& EN
ATTAQUE OV +) EN DEPLACEMENT JUSAV'AV

PROCHAIN TOVR. A
Wy

DE PLUS, SI SA LIGNE D'ACTIVATION ETAIT
ANNVLEE PAR UNE BLESSURE, CELLE-C| EST
IMMEDIATEMENT GUERIE.

L \ s »
@Fezusnaus

CE COMBATTANT PEUT RELANCER LES DES QUI
N'OBTIENNENT PAS DE TOVCHE,
VNE FOIS PAR ATTAQVE.

e\
@MQDE DV CORPS

LORSAV'VNE ATTAQUE TOUCHE UN ALLIE SR
LA MEME TUILE AQVE CE COMBATTANT, CE
DERNIER PEUT DECIDER DE RECEVOIR UNE OV
PLUSIEURS BLESSURES A SA PLACE.



@ ImposantT

CE COMBATTANT EMPECHE LES ENNEMIS DE
QUITTER SA TVILE.

LES TALENTS IMPOSANT ET INSSAISISSABLE
S'ANNVLENT.

INSSAISISSABLE

CE COMBATTANT PEVT SE DEPLACER SANS TENIR
COMPTE DV NOMBRE D'ENNEMLS,

LES TALENTS IMPOSANT ET INSSAISISSABLE
S'ANNVLENT.

Insnnet

LE TJOVEUR PEVT PIOCHER VNE CARTE INSTINCT.

T
@ PRESCIENCE

CE TALENT NE PREND EFFET QU'UNE SEVLE FOIS
PAR TOVR.

LORSAVE LA PROCHAINE TUILE D'EXPLORATION
DOIT ETRE REVELEE,

LE JOVEUR HUMAIN PIOCHE LES TROIS
PREMIERES TVILES DE LA PILE,

IL CHOISIT CELLE QV'IL VEVT ET LA PLACE
AVEC L'ORIENTATION DE SON CHOIX.

IL REPLACE LES DEUX AUTRES SUR LE DESSVS
DE LA PILE DANS L'ORDRE DE SON CHOIX.

q DescrIPTION DES
EFFETS DES TUILES

ALARME

CET EFFET NE SE DECLENCHE QUE LA PREMIERE
FOIS QU'VN HUMAIN PENETRE

SUR CETTE TVILE.

A LA PROCHAINE PHASE DE PREPARATION DV
TJOVEVR INFERNAL, CELUI-CI POVRRA LANCER
VN DE DE DESTIN SUPPLEMENTAIRE.

BrUME

TOUT COMBATTANT SUR CETTE TVILE POSSEDE
VNE DEFENSE DE 6

CHAMPIGNONS

TOVT COMBATTANT SUR CETTE TUILE NE PEVT
AVOIR PLUS DE 8 EN DEFENSE

COVLOIR CARNASSIER

TOVT COMBATTANT QUI SVBIT VNE TOVCHE EN
COMBAT SUR CETTE TVILE, EN DOVBLE LES
EFFETS.

DaNs LE ¢cAS D'VUN TROGLODYTE QUI SVBIT
UNE TOUCHE SUR CETTE TVILE, RETIREZ DEVX
FIGURINES AV LIEV D'VNE.

COVLOIR INONDE

LORSAV'UN COMBATTANT PENETRE SUR CETTE
TVILE, IL DOIT TERMINER IMMEDIATEMENT SON
DEPLACEMENT.
QUITTER CETTE TVILE OBLIGE LE COMBATTANT
A DEPENSER LA TOTALITE DE SON
DEPLACEMENT.



ENCOMBREMENT

CETTE TVILE NE PEVUT ACCVEILLIR
QU'UN SEUL COMBATTANT DE CHAAQUE
CAMP A LA FOIS.

m CETTE TUILE PEUT ACCUEILLIR TVSAV'A

S

S COMBATTANTS DE CHAQUE CAMP A
LA Fols.

FONTAINE

LORSQVE CETTE TVILE ENTRE EN JEV, POSEZ
DESSVS DEUX JETONS D'EAV MIRACVULEVSE.

b/ 4

AV DEBUT D'WNE 'DE SES PHASES DE
PREPARATION, LE JTOVEUR HUMAIN PEVT
DEFAUSSER UN PION POUR GUERIR VNE
BLESSURE D'UN DE SES COMBATTANT PRESENT
SUR LA TVILE.

CET EFFET PEVT ETRE EFFECTVE DEVX FOIS
PENDANT LE MEME TOVR.

FOSSE CARNASSIERE

POVR TOUT COMBATTANT PRESENT SUR CETTE
TUILE AV DEBUT DE SA PHASE DE PREPARATION,
LE JOVEWR QI LE CONTRALE LANCE VN DE.
SUR UN RESULTAT SUPERIEWVR OV EcAL A Y, IL
SUBIT UNE TOUCHE.

TANIERE

LE TOVEUR INFERNAL PEVT TOVIOURS FAIRE
APPARATTRE UN TROGLODYTE SUR CETTE TVILE.

TROV DANS LE sOL

LORSAVE CETTE TVILE ARRIVE EN JEV, LE
TJOVEVR INFERNAL DOIT PLACER VN JETON
TROV SUR UNE AVTRE TVILE DETA DANS EN TEV.

»

— g |

LES TROGLODYTES CONSIDERENT TOVTES LES
TUILES DE TROV DANS LE SOL ET CELLES AVEC
VN TETON TROV COMME ADTACENTES POVR
LEVR DEPLACEMENT.

DE PLVS, CE TYPE DE DEPLACEMENT N'EST PAS
LIMITE PAR LE NOMBRE D'ENNEMI SUR LA
TVILE OV LE TALENT IMPOSANT.

MISE EN PLACE
DV SCENARIO

40

ON PLACE LA TVILE DV PENTACLE ET ON PLACE
LES ¥ HUMAINS DESSVS.

ON MET LA TVILE DE SORTIE FACE ""¢OMPTEVRY
DE COTE, AVEC LE JETON "exiT! swe LE
PENTACLE DV COMPTEVUR DE SORTIE

ON PLACE LE TETON "AILET D'AIR" A cOTE
D'VNE DES SORTIES DE LA TVILE DV PENTACLE.

53%
h/é



LORSQVIVNE TUILE EST DEVOILEE DEPUIS UNE
ISSVE 6V SE TROWAIT LE "AILET D'alR", oW
AVGMENTE LA VALEVR DE ) SUR LAQUELLE
DOIT ETRE PLACE LE TETON "exiT', ET OW
PLACE LE "FILET D'AIRY DEVANT UNE ZONE NON
EXPLOREE DE CETTE NOVUVELLE TVILE.

.

S| LA TVILE A PLACER NE
pOSSEDE AVCUNE ISSVE noN
EXPLOREE, ON PLACE LE
ngLer D'AIR" stn’m’
LUSSVE NON EXPLOREE LA
pLUS PROCHE)

LORSQVE LE TETON YEXIT' ATTEINT LE NOS,
CELA SIGNIFIE QUE LA PROCHAINE TVILE SERA
LA SORTIE. ON RETOURNE ALORS LA TUILE DE
SORTIE ET ON LA PLACE SUR LE PLATEAV LA
OV SE TROVVE LE "AILET DlaIR "

AUCUN DEMON NE PEUT ALLER SUR LA TVILE
DE SORTIE.

Sl UN HUMAIN ATTEINT LA TVILE DE SORTIE, IL
EST RETIRE DV JEV (ET EST SAVVE)

12

LE TOVEUR DEMON COMMENCE LA PARTIE AVEC
¥ POINTS DE MENACE

ON COMMENCE LA PARTIE PAR LA PHASE
DUNITIATIVE DV TOVEVR HUMAIN,

FIN DE PARTIE
SI AUCUN TOVEVR HUMAIN N'ARRIVE A SORTIR,
LE JOVEUR DEMON A GAGNE.
Sl ) HUMAIN ARRIVE A SORTIR, LA PARTIE EST
EX AEQVO
Sl 2 A ¥ HUMAINS ARRIVENT A SORTIR, LE
TOVEUR HUMAIN GAGNE
(5! ¥ HUMAINS ARRIVENT A SORTIR, LE TOVEWR
DEMON DOIT FAIRE LA VAISSELLE)
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