LORSAVIVNE TVILE EST DEVOILEE DEPUIS WNE
ISSVE OV SE TROVVAIT LE "AILET D'alR", ow
AVGMENTE LA VALEVR DE ) SUR LAQUELLE
DOIT ETRE PLACE LE JeTON "EXIT', €T oW
PLACE LE "FILET D'AIR" DEVANT VNE ZONE NON
EXPLOREE DE CETTE NOUVELLE TVILE.

S| LA TVILE A PLACER NE
pOSSEDE AVCUNE ISSVE noN
EXPLOREE, ON PLACE LE
ngLET D'AtR!! DEVANT
LUSSVE NON EXPLOREE LA

LORSAQVE LE JeTON "EXIT'! ATTEINT LE NOS,
CELA SIGNIFIE QUE LA PROCHAINE TUILE SERA
LA SORTIE. ON RETOVRNE ALORS LA TVILE DE
SORTIE ET ON LA PLACE SUR LE PLATEAV LA
OV SE TROVVE LE "FAILET D'ale

AVCUN DEMON NE PEUT ALLER SUR LA TUILE
DE SORTIE.

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

12

LE TOVEUR DEMON COMMENCE LA PARTIE AVEC
¥ POINTS DE MENACE

ON COMMENCE LA PARTIE PAR LA PHASE
DUNITIATIVE DV TOVEUR HUMAIN.

FIN DE PARTIE
S AVCUN TOUEUR HUMAIN N'ARRIVE A SORTIR,
LE TJOUEUR DEMON A GAGNE.
St ) HUMAIN ARRIVE A SORTIR, LA PARTIE EST
EX AEQUO
SI 2 A ¥ HUMAINS ARRIVENT A SORTIR, LE
TOVEUR HUMAIN GAGNE
(5! ¥ HUMAINS ARRIVENT A SORTIR, LE TOVEVR
DEMON DOIT FAIRE LA VAISSELLE)
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CLAVSTROPHOBIA 162 )/2 EST VN JTEV POVR
DEUX JOVEURS.

UN JOVEUR VA TOVER LE S HUMAINS : LEVR
BUT EST DE SORTIR DES TUNNELS.

—LES FICHES DES HUMAINS
RICHARD, LE PTIT FRERE

LEON LE TROMBLON
VINCENT LE COVREVR
SERGE LA BRVUTE

—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

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

DUINFORTVNE, ON VEVT S'ENFUIR

DES TUNNELS DEMONIAQVES
(ovi ov, riew QuE ¢a)

LE MOLOSSE REX

LIAUTRE TOVEUR VA TOUER LES DEMONS : LEVR LE MOLOSSE ROckyY
BUT EST DE CASSER LA FIGURE AUX HUMAINS -LES cARTES EVENEMENTS (PoVR
AVANT QU'ILS SORTENT. LES DEMONS)
-Des TeTONS

(BLESSURES(ROVGE)/MENACE(VIOLET)/

POVVOIRS(TAVNE)/

EFFETS DES TUNNELS(BLEV))
-LES TVILES DES CAVERNES

BONTOUR, TE SUIS UN DEMON.

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

RIEN QU'A PIQVER NOS TRESORS ET
BOUCHER NOS TROVS




3 MISE EN PLACE

LE TJOVEVR INFERNAL
IL PREND TOUS 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 PAQUET DE CARTES D'EVENEMENT ET POSE
LE TOUT A PORTEE DE MAIN.

LE JOVEUR HUMAIN
IL PREND LES STANDEES (ROVGES) ET LES
FICHES DES HUMAINS
IL MELANGE LE PAQVET DE CARTES DINSTINCT
ET POSE LE TOUT A PORTEE DE MAIN,

DESCRIPTION DES
ELEMENTS DV TEV

- LA PLANCHE DE DESTINEE
DescriPnion

LES WWFos sue bv povvsir
LE TROGLODYTE « DESTINEE FUNESTE »

y

/ |
S 2
%/ ) |
%S

LES CARACTERISTIQUES
DV TROGLODYTE

EFFETS CASE DE
DV POVVOIR  pREPARATION
« CHARGE DV POVVOIR
COMBATTANTS AFFECTES SOURNOISE »  « CHARGE

PAR LE POVVOIR SOVRNOISE »
« CHARGE SOVRNOISE »

1

- LES POWVOIRS DE LA PLANCHE DE
DESTINEE

MENACE ABYSSALE
cowvtrion : ) A 8 DES PalRS 6V ) A 3 Dés
IMPAIRS
Errer : LE JOVEUR INFERNAL GAGNE S POINTS
DE MENACE PAR DE.

DESTINEE FUNESTE
cowvtnion : ) DE
Emer : LE JOVEUR INFERNAL PIOCHE UN
NOMBRE DE CARTE EVENEMENT SELON LA
VALEUR INDIQUEE SUR LE DE
)2 ) cARTE
3% 2 CARTES
$6: 8 cARTES
PUIS EN GARDE UNE SEVLE ET DEFAVSSE LES
AVTRES.

VITESSE SURNATURELLE
couwntnion : 2 DES PAIRS
Errer : LES TROGLODYTES GAGNENT +) EN
DEPLACEMENT CE TOVR—CI

CREATURES FRENETIQUES
couwntnion : 2 DES IMPAIRS
ErreT : LES TROGLODYTES GAGNENT LE TALENT
FRENETIQUE CE ToVR-CI

CHARGE INTREPIDE
comvinion : PLUSIEVRS DES DONT LE
TOTAL EST AV MOINS EcaL A 1S
EFeT : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER EN
TEV EN IGNORANT LA PRESENCE D'ENNEMIS SUR
LES TVILES

CHARGE SOVRNOISE
comimon : PLUSIEURS DES DONT LE
TOTAL EST AV MOINS EoaL A IS
EsreT : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER EN
TEV SUR WIMPORTE AQUELLE TVILE SANS
ENNEMI

ENCOMBREMENT

CETTE TVILE NE PEUT ACCUEILLIR
L\ QU'UN SEUL COMBATTANT DE CHAQUE
CAMP A LA FOIS.
\ CETTE TVILE PEVT ACCUEILLIR TVSAV'A
AN § comBATTANTS DE cHAQUE caMP A
La Fols,

//’V- - 'f
'\&' FONTAINE

LORSAVE CETTE TUILE ENTRE EN JEV, POSEZ
DESSVS DEUX JETONS D'EAV MIRACVLEVSE.

AV DEBUT DWNE 'DE SES PHASES DE
PREPARATION, LE JOVEUR MWUMAIN PEUT
DEFAUSSER UN PION POUR GUERIR UNE
BLESSURE D'UN DE SES COMBATTANT PRESENT
SUR LA TVILE.

CET EFFET PEVUT ETRE EFFECTVE DEUX FOIS
PENDANT LE MEME TOUR.

/
\

i FOSSE CARNASSIERE
POVR TOUT COMBATTANT PRESENT SUR CETTE
TVILE AV DEBUT DE SA PHASE DE PREPARATION,
LE TJOVEUR QUI LE CONTRALE LANCE UN DE.
SUR UN RESULTAT SUPERIEVR OV EonL A Y, IL
SVBIT UNE TOUCHE.

,/:1“\4 N

(A

OV Tawiere

LE TJOVEVR INFERNAL PEVT TOVTOURS FAIRE
APPARATTRE UN TROGLODYTE SUR CETTE TVILE.

/ \:

é-?% TROV DANS LE SOL
LORSQUE CETTE TVILE ARRIVE EN IJEV, LE
TJOVEVR (NFERNAL DOIT PLACER VN JETON
TROV SUR UNE AVTRE TVILE DETA DANS EN JEV.

LES TROGLODYTES CONSIDERENT TOUTES LES
TVILES DE TROV DANS LE SOL ET CELLES AVEC
UN TETON TROV COMME ADTACENTES POUR
LEVR DEPLACEMENT.

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

MISE EN PLACE
d‘O DV SCENARIO

ON PLACE LA TVILE DV PENTACLE ET ON PLACE
LES 't HUMAINS DESSVS.

ON MET LA TVILE DE SORTIE FACE ""coMPTEUR"

bE CGTE', AVEC LE JETON "EXIT! sue LE
PENTACLE DV COMPTEVR DE SORTIE /

4

ON PLACE LE JETON "AILET blale" A coTé
DIVNE DES SORTIES DE LA TVILE DV PENTACLE.

9




”\ Imposant

CE COMBATTANT EMPECHE LES ENNEMIS DE
QUITTER SA TVILE.

LES TALENTS IMPOSANT ET INSSAISISSABLE
S’ANNVLENT.

49\
@ INSSAISISSABLE

CE COMBATTANT PEVT SE DEPLACER SANS TENIR
COMPTE DV NOMBRE D'ENNEMIS.

LES TALENTS IMPOSANT ET INSSAISISSABLE
S’ANNVLENT.

Iusnuet

LE JOVEWR PEVT PIOCHER VNE CARTE INSTINCT.

N
f \
@ PRESCIENCE

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

LORSAVE LA PROCHAINE TVILE D'EXPLORATION
DOIT ETRE REVELEE,

LE JOVEVR HWUMAIN PIOCHE LES TROIS
PREMIERES TUILES DE LA PILE,

IL CMOISIT CELLE QVIL VEVT ET LA PLACE
AVEC L'ORIENTATION DE SON CHOIX.

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

q DescrIPTION DES
EFFETS DES TUILES

@ ALARME

CET EFFET NE SE DECLENCME QUE LA PREMIERE
FOIS QU'UN HUMAIN PENETRE

SUR CETTE TVILE.

B LA PROCHAINE PUASE DE PREPARATION DV
TJOVEUR INFERNAL, CELVI-CI POURRA LANCER
VN DE DE DESTIN SUPPLEMENTAIRE.

P
\Z BeuME
TOUT COMBATTANT SUR CETTE TUILE POSSEDE
VNE DEFENSE DE 6

\532’ CHAMPIGNONS

TOUT COMBATTANT SUR CETTE TVILE NE PEVT
AVOIR PLVS DE B EN DEFENSE

' COVLOIR CARNASSIER

TOUT COMBATTANT QUI SVBIT UNE TOUCHE EN
COMBAT SUR CETTE TVILE, EN DOVBLE LES
EFFETS.

Dans LE ¢AS D'VN TROGLODYTE AUl SVBIT
VNE TOVUCHE SUR CETTE TVILE, RETIREZ DEVX
FIGURINES AV LIEV D'VNE.

“ COVLOIR INONDE

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

— LES FICHES DES HUMAINS

SA TROGNE SES TALENTS Sew P'NT
PASSIFS NOM
LES vALEVRS
CORRESPONDANT
A SES LIGNES
p'acnivanion
N \ =
ATTAQUE t ﬁ m
3 — YEBYESY 'E'S F'S
bé
FEE S fa a3 | s
DEPLACEMENT |+ Loz j2 |+
-I8
TALENTS ) iy

ACTIFS

SA LIGNE D'ACTIVATION ACTIVE
Sl ON ASSIGNE A VINCENT
vw bE DE vaLEwe %

- LES FICHES DES MOLOSSES

CoUT En

MENACE

nNOM

Licues p'acivanion
TOVT PAREIL QVE
POVR LES HUMAIN

—> [4g¢ > &

| oA AN A A
S,
SA LIGNE D'AcivaTion | | =) ®
Sl ON N'ASSIGNE AVCUN DE 1 \
A Rex 7

Sh LIGNE D'ACTIVATION
Sl ON ASSIGNE A REX
wm DE DE VALEWR %

- LA FICHE DES DEMONS CHASSEURS

, Nom(s)
CARACTERISTIQUES N
,, CoUT Ew
MENACE
\ %
h«ﬂ‘.‘“
4 ( has!
% <~ POUVOIR PASSIF
4y -, {I/M (ACTIF TOVT LE TEMPS)
4
=

2 ,,:g: s POVVAIR ACTIF
et (A acniver crAce
i ¥ AvX DES DE DESTIN)
// V V

EFreT DV

PoVVBIR

CASE DE PREPARATION
(LA 6V ow MET LES
Dés PouR ACTIVER N
POVVBIR ACTIF)

—- LA FICHE DES CORIACES

P
: I (:‘&hth
% F e,
A,
= M\ POUVOIR PASSIF
2 @
5 ¢ z
% NORMALEMENT,
Vovs DEVRIEZ AVOIR
ComMPRIS LE
PRINCIPE,
Downec Je N'exPLIQVE
PLYS TOVT
voILA



- LEs TVILES

EFreTS SsPEciavx
DES TVILES

OWN PEVT SE
DEPLACER ENTRE
CES TUILES
(MaIs PAS EN
DIAGONALE,
PETIT MALIN)

' Ow wE PEVT PAS SE
\ DEPLACER ENTRE
N\ CES TVILES

- LES ¢ARTES EVENEMENT ET LES
CARTES INSTINCT

o wom .
N4 ~N\
wie da Destn
i T CONDITION . Foneey j
— o Sk,
e | m..,,,::z s e
ooty o garET (&
Ve 2T L EACE BE
LE e cnolx \4"
.
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ErreT
ALTERNATIF

DEROVLE DE LA
PARTIE

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

PHASE DE PﬁéPAMﬂOll DV JOVEWR
HUMALIN

LE JOUEUR WUMAIN LANCE SES DES DlacTion
ET DETERMINE LES CARACTERISTIQUES DE SES
COMBATTANTS.

PHASE DACTIVATION DV  JOVEWR
HUMAIN

LES COMBATTANTS OCCIDENTAVX SE DéPLACEAm
EXPLORENT LES SOVUS-SOLS ET AFFRONTENT
TROGLODYTES, MOLOSSES ET DéHolJS

PHASE DE P&E’PAMTION DV JOVEWR
(NFERNAL

LE JOVEWR INFERNAL LANCE SES DES ET
DETERMINE LES POUVOIRS QV'IL DECLENCHE.

PHASE DE MENACE DV JTOVEWR
(NFERNAL

LE JOVEUR INFERNAL ¥AIT ENTRER EN JEV
DéMdIIS MOLOSSES ET TROGLODYTES.

PHASE DACTIVATION DV  JOVEWR
(NFERNAL

Les COMBATTANTS DéMo”lMUES SE
DéPLAcEMT ET AFFRONTENT LES COMBATTANTS
HUMALNS,

ET ON RECOMMENCE JUSQU'A CE QUE TOUS
LES HUMAINS AIENT ETE RETIRES DV TEV
(SAVVES 6V MANGES)

RESOLUTION DES TOUCHES SUR UN DEMON
POVR CHAQUE TOVUCHE INFLIGEE AV
DEMON, LE TOVEWUR INFERNAL DOIT
PLACER VN PION DE DEGAT A COTE DE
SA FICHE.

LA PREMIERE FOIS QUE LE NOMBRE DE
PIONS DE DEGAT EST SUPERIEVR A Y,
LE DEMON EST TVE ET RETOURNE DANS
LA  RESERVE DE  COMBATTANTS
DEMONIAQUES.

LA SECONDE FOlS, LE DEMON EST TVE
ET NE RETOURNE PAS DANS LA RESERVE
Mals  EST  RETIRE DV TJEV
DEFINITIVEMENT.

RESOLUTION DES TOUCHES SUR WN
COMBATTANT HUMAIN

CHAQVE TOUCHE OBLIGE LE JOVEUR
HUMAIN A SELECTIONNER UNE LIGNE
D'acTivaTion. IL PLACE VN JETON DE
BLESSURE swe LA LIGNE
CORRESPONDANTE ET LA LIGNE EST
AINSI ANNVLEE. LORSAVE LES b LIGNES
b'acnivanion DYV} COMBATTANT
CONTIENNENT UN TETON DE BLESSURE,
L EST TVE ET EST RETIRE
IMMEDIATEMENT bV TEV.

ON : St LA LIGNE DY
fumomm AV DE vnmvnr:_a,
LE COMBATTANT CCIDENTAL N'EST P
ORE LES VALEV s
E:fwauéss sue LE TETON :;:x::ﬁsf
A E A
sEeA A LA PROCHAIN
bés DIACTIVATION QUE LA s;,sssva;'
PRENDRA EFFET. (savF S'IL EN A 6... P
VoS POVVEZ consiireR QU'IL EST MOR

DescrIPTION DES
TALENTS

=

{ 1 \

) armave A pismnce
CE COMBATTANT PEVT ATTAQVER DES ENNEMIS
ﬂTUE’f SUR VNE TUILE ADTACENTE

ya\
@AUM DE COVRAGE

RICHARD CIBLE UN AVTRE COMBATTANT QUE
LVl MEME.

CE COMBATTANT GAGNE +) EN ATTAAVE, EN
DEFENSE ET EN DEPLACEMENT JUSQV'AV
PROCHAIN TOUR e

. % / BENEDICTION

CE TALENT NE PEVT ETRE DECLENCHE QV'UNE
SEVULE FOIS PAR PARTIE.

RICHARD CIBLE VN AUTRE COMBATTANT QUE
LUl MEME, CELVI-CI NE DOIT PAS ETRE SOvs
L'EFFET D'VNE CARTE INSTINCT.

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

PROCHAIN TOVR. P W
‘\.?'/* / - ix

DE PLVUS, SI SA LIGNE D'ACcTIvaTion ETaIT
ANNVLEE PAR UNE BLESSURE, CELLE-CI EST
IMMEDIATEMENT GUERIE.

L\
{ 1 s 2
";‘, FRENETIQVE
CE COMBATTANT PEUT RELANCER LES DES QUI
N'OBTIENNENT PAS DE TOVCHE,
VNE FOIS PAR ATTAQVE.

==
@M@s DV CORPS

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



-BLOCAGE : VN COMBATTANT NE PEVT
QUITTER VNE TUILE CONTENANT DES
COMBATTANTS ENNEMIS QUE sSI SA
FACTION COMPORTE AV MOINS AVTANT
DE COMBATTANTS QUE L'ADVERSAIRE.

- EXPLORATION

LES COMBATTANTS DEMONIAQUES NE PEUVENT
PAS EFFECTVER D'EXPLORATION.

DURANT  SON  DEPLACEMENT,  CHAQUE
COMBATTANT HUMAIN PEVT QUITTER UNE TVILE
PAR UNE ISSVE NON EXPLOREE POUR REVELER
UNE WOUVELLE TVILE. IL s'A6iT DVNE
EXPLORATION.

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

LE TJOVEVR REALISE LES ETAPES SVIVANTES :

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

2. LE JOVEUR INFERNAL PREND LA PREMIERE
TUILE DE LA PIOCHE ET LA PLACE AV
CONTACT DE L'ISSVE A EXPLORER DANS
L'ORIENTATION DE SON CcHOIX (PARCE QVE
clesT auanp MEME cHEZ Lvi). IL boIT
CEPENDANT S'ASSURER QUE L'ACCES ENTRE
LA TUILE DE DEPART ET LA TVILE
DIARRIVEE SOIT POSSIBLE.

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

¥. LEs EVENTVELS EFFETS DE LA TVILE SE
DECLENCHENT.

LE COMBATTANT HUMAIN PEUT CONTINVER A SE
DEPLACER OV A EXPLORER S'IL LUl RESTE
ENCORE AV MOINS ) EN DEPLACEMENT.

- CuL-DE-SAC

SVITE A UNE EXPLORATION, SI LE PLATEAV DE
JEV WE POSSEDE PLUS AUCUNE ISSVE NON
EXPLOREE, LE TJOVEVR INFERNAL DEFAVSSE LA
DERNIERE TVILE PLACEE EN TEV ET EN PIOCHE
VNE AUTRE JUSAV'A CE QU'VNE TVILE AVEC VNE
ISSUE NON EXPLOREE APPARAISSE (SINON C'EST
PAS DV JEV, MEME St C'EST TRES DRALE)

+ REGLES DE
COMBAT

UN  COMBATTANT PEUT ATTAAUER N
COMBATTANT ENNEMI QUI SE TROUVE SUR LA
MEME TVILE QUE LUL.

LORSAV'VN COMBATTANT ATTAQVE, LE TJOVEVR
QUI LE CONTROLE REALISE LES ETaPes
SVIVANTES :

). IL DOIT CHOISIR QUEL ADVERSAIRE,
PRESENT SUR LA MEME TVILE, IL PREND
POUR CIBLE. UNE CIBLE PEVT ETRE WN
COMBATTANT HUMAIN, UN DEMON, N
MOLOSSE ov L'ENSEMBLE DES
TROGLODYTES DE LA TVILE.

2. LE JOVEUR LANCE UN NOMBRE DE DES DE
COMBAT ECAL A SON SCORE DE COMBAT
.CHAQUE DE DONT LE RESULTAT EST
SUPERIEVR OV EGAL AV SCORE DE DEFENSE
DE L'ADVERSAIRE INFLIGE UNE TOUCHE,

(] RESULTAT DE 6 SVR VN bé DE COMBAT
INDIQVE TOVTOURS VNE TOVCHE.

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

RESOLUTION DES TOUCHES SUR LES

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

RESOLUTION DES TOUCHES SUR WN
MOLOSSE
POUR CHAQVE TOUCHE INFLIGEE AV
MOLOSSE, LE TOVEUR INFERNAL DOIT
PLACER UN TETON DE DEGAT A COTE DE
SA FICHE.
DES AQUE LE WNOMBRE DE PIONS DE
DEGAT EST SUPERIEWR OV EoaL 3, LE
MOLOSSE EST TVE ET NE RETOURNE
PAS DANS LA RESERVE MAIS EST RETIRE
DV JEV DEFINITIVEMENT.

DESCRIPTION DES
b DiectesnTes PuAsES

PHASE DE PREPARATION DV JOVEUR
HUMAIN

LE JOUEUR MHUMAIN  DETERMINE  LES
CARACTERISTIQUES DE SES COMBATTANTS
OCCIDENTAVX POVR LE TOUR EN SUIVANT CES
EraPes :

). AVANT TOUTE CHOSE, LE TOVEVR DEFAVSSE
TOUTES LES CARTES DINSTINCT TOVEES
PRECEDEMMENT ET RECUPERE LES DES
D'ACTIVATION ASSIGNES A sES
COMBATTANTS. IL ENLEVE AUSSl LES
EVENTVELS JETONS LIES A DES TALENTS
QUI NE SONT PLUS ACTIFS.

2 PUlS, IL LANCE AUTANT DE DEs
D'ACTIVATION AQVE DE COMBATTANTS
OCCIDENTAVX EN TEV (ET VIVANTS).

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

IL PEVUT AVSSI DECIDER D'ALLOVER UNE
CARTE DINSTINCT DE SA MAIN A CERTAINS
DE SES COMBATTANTS A RAISON D'VNE
CARTE  MAXIMUM  PAR  COMBATTANT.
LORSAVE VOUS ALLOVEZ UNE CARTE
DINSTINCT A UN COMBATTANT, VOUS DEVEZ
CHOISIR UN DE SES DEUX 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 QVI VIENT D'ETRE LANCE

POVR  QVIL AFFICHE LA VALEWR

INDIQUEE SUR LA CARTE, PUIS VOUS LE

PLACEZ SUR LA LIGNE D'ACTIVATION

CORRESPONDANTE

-VOUS  APPLIQUEZ LES  EFFETS

IWDIQUES PAR LE TEXTE DE LA CARTE.

Y. POVR FINIR, LE JOVEWR APPLIQVE LES
EFFETS LIES AUX DES POUR CHACUN DE SES
COMBATTANTS, DANS L'ORDRE DE SON
CHOIX. EN EFFET, CERTAINS COMBATTANTS
PEVVENT ACTIVER DES TALENTS EN
Fonenion bv bE ASSIGNE. LE DE cHOISI
INDIQUE QUELLE LIGNE D'ACTIVATION EST
UTILISEE JUSAV'AV DEBUT DE LA PHASE DE
PREPARATION DV JOUEUR  HUMAIN
SVIVANTE.

DURANT CE TOVR DE JEV, C'EST CETTE
LIGNE QUI INDIQUE LA VALEUR 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'ATTAQVE,
DE DEFENSE ET  DE DEPLACEMENT
CORRESPONDENT AUX VALEURS INDIQUEES SuR
LE JETON DE BLESSURE. DE PLVS, IL NE PEVT
VTILISER AVCUN  TALENT CE TOWR-Cl
(CEPENDANT, IL PEUT RECEVOIR D'EVENTUELS
BONVS A SES CARACTERISTIAQVES,)

PHASE DACTIVATION DV  JOVEUR
HUMAIN

CHAQUVE COMBATTANT OCCIDENTAL PEVT AGIR.
LE JOVEUR 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, N COMBATTANT PEVT

—SE DEPLACER PUIS ATTAQUER

—ATTAAVER PUIS SE DEPLACER

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



G-n.

PHASE DE PREPARATION DV JOVEUR
(NFERNAL

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

Ces DES SONT PLACES DANS LES CASES DE
PREPARATION PUIS, QUAND LES CONDITIONS
SONT REMPLIES, SONT RETIRES DES FICHES
POUR DECLENCHMER LES POWOIRS. POVR CE
FAIRE, LE JOVEUR INFERNAL REALISE LES
ETAPES SUIVANTES :

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

2. LE JOVEVR INFERNAL DOIT LANCER S DES
DV DESTIN. LE JOVEVR INFERNAL NE
DISPOSE QUE DE 6 Dés; AVSSl IL SE PEVT
QU'IL 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 QUI
CORRESPONDENT AUX POUVOIRS DE LA
PLANCHE DE LA DESTINEE, DES DEMONS ET
DES MOLOSSES EN JEV.

¥, POVR FINIR, IL VERIFIE LES CONDITIONS DE
DECLENCHEMENT DES POVVOIRS :

-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'VN POVVOIR NE
SONT PAS ENTIEREMENT REMPLIES, LES
DS RESTENT SUR LES CASES DE
PREPARATION OV ILS ONT ETE
ASSIGNES.

LE POUVOIR DESTINEE FUNESTE DE LA PLANCHE
DE LA DESTINEE PERMET AV JOVEVR WFEMA%

D'OBTENIR UNE CARTE D'EVENEMENT. A
(o
. ey

LE JOVEUR INFERNAL NE PEVT PAS AVOIR PLVUS
DE ¥ CARTES D'EVENEMENT EN MAIN, CE QUI

CORRESPOND A SA LIMITE DE MAIN. SI LE

TOVEUR INFERNAL DEPASSE SA LIMITE DE MAIN,

IL DOIT IMMEDIATEMENT EN DEFAVSSER (SANS
LES UTILISER) POUR REVENIR A SA LIMITE DE

MAIWN,

CES CARTES PEUVENT ETRE VTILISEES AV

MOMENT INDIQUE DANS LEVR DESCRIPTION ET
DOIVENT ENSVITE ETRE DEFAVSSEES.

PHASE DE MENACE DV JTOVEVR
(NFERNAL

VNE FOIS LES DES DV DESTIN REPARTIS ET LES
POVVOIRS DECLENCHES, LE TJOVEVR INFERNAL
PEUT FAIRE ENTRER EN JEV DES COMBATTANTS
DEMONIAQUES.

POUR CE FAIRE, IL DEPENSE AVTANT DE TETON
DE MENACE QUIL LE SOUMAITE, EN TENANT
COMPTE DV COUT DE CHAQVE COMBATTANT ET
DES RESTRICTIONS QUI LVl SONT LIEES.

L7 FAIRE ENTRER VN TROGLODYTE EN TEV /@\

CoUTE ) PM.

(@) FAIRE ENTRER EN JEV VN MOLOSSE /@

¢coUTE 3 PM.

LE JOVEVR NFERNAL NE PEVUT PAS UTILISER
PLUS DE 2 MOLOSSES AV COURS DE LA PARTIE.
Lors DE L'ENTREE EN TEV DV MOLOSSE, LE
TJOVEVR INFERNAL PEVT LUl ASSIGNER UN DE
1SSV DE sa RESERVE DE DES DISPONIBLES SUR
LA LIGNE D'ACTIVATION DE SON CHOIX. POVR
LES PROCHAINS TOURS, IL DEVRA UTILISER VN
DE SES DES DE DESTIN LANCE DURANT LA PHASE
DE PREPARATION POVR ACTIVER UNE LIGNE. SI
UN MOLOSSE WE POSSEDE PAS DE DE SUR SA
FICHE, ON VTILISE LA LIGNE DONT LA VALEWR
EST REPRESENTEE PAR VNE CROIX

SR

[g/@ﬁ —FAIRE ENTRER EN JEV UN DEMON
M/ cadre s PM.

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

ATTENTION ; 1£ TOVEWR INFERNAL PEUT

ACTIVER LE POWVAIR DU DéMon PENDANT

A PHASE DE PREPARATION MEME 51 "w
N'EST PAS EN TEV !

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

- TUILE AVEC ISSVE

LA TUILE DOIT COMPORTER AV MOINS

UNE ISSUE NON EXPLOREE. UNE ISSUE

EST DITE « NON EXPLOREE » S| ELLE

NE MENE PAS A UNE AVTRE TVILE.

- TVILE LIBRE

LA TVILE DOIT ETRE VIDE DE TOUT

COMBATTANT ENNEMI.

LES COMBATTANTS AQUI ENTRENT EN JEV
DURANT LA PHASE DE MENACE PEVUVENT AGIR
NORMALEMENT PENDANT LA PHASE
D'ACTIVATION AVl SVIT.

PHASE DACTIVATION DV  JOVEUR
(WFERNAL

CHAQVE COMBATTANT PEVT AGIR. LE JOVEWR
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 ATTAAVER

~ATTAQUER PUIS SE DEPLACER

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

(6VI, ClEST PAREIL QUE POUR LE TOUVEWR
HUMALN)

b REGLES DE
DEPLACEMENT

LE DEPLACEMENT EST TOVTOURS FACULTATIE.
LoORS D'UN DEPLACEMENT, LE COMBATTANT SE
DEPLACE EN QUITTANT UNE TVILE PAR UNE
ISSVE EXPLOREE. IL PEVT LE FAIRE AVTANT DE
FOIS QU'IL SOUHAITE DANS LA LIMITE DE

SON SCORE DE DEPLACEMENT. QUITTER UNE
TVILE cOUTE ) EN DEPLACEMENT.

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

- TUILES ADTACENTES

DEVX TVILES SONT ADJTACENTES S| ELLES SE
TOVCHENT PAR VN BORD ET QU'WNE ISSVE LES
RELIE DIRECTEMENT ENTRE ELLES.

- RESTRICTIONS

DEUX  RESTRICTIONS  SAPPLIQUENT AV
DEPLACEMENT :

—SATURATION : POUR POUVOIR RENTRER SUR
VNE TUILE, LE TJOVEVR QUI CONTROLE LE
COMBATTANT QUI SE DEPLACE DOIT VERIFIER
QUE LA TVUILE DE DESTINATION PEVT
ACCVEILLIR CELVI-CI ;: EN EFFET, VNE TVILE NE
PEUT PAS ACCVEILLIR DE BASE PLVUS DE 3
COMBATTANTS DE CHAQUE FACTION.



