Scéwnario )

LA PRISON

D'aPrES LES 6§8Lss DEMONIAQVES
VN SCENARIO DE
THIERRY VAREILLAVD

BERTHE S'EST FAIT cAPTUREE! IL RANGEZ TOVT CE QU'ON A TROWE |
FAVT LA uaéesg ET RECUPERER DANS LE CHENIL, ET LACMEZ LES \_&
TOUT SON MATERIEL AVANT DE CHIENS. =0
FILER.... SURTOVT LE MATERIEL EN
FAIT..
TOVEUR DES HUMAINS: TOVEVR DES MONSTRES:
- COMMENCE AVEC 't PlOoNS MENACE
- B’aemg LA MANDALE = O/@\
4
‘Zzzc;e::uzi;ogcue cé@g - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES (2
R = - Nos 2'AMIS LES TROGLODYTES
- LEON LE TROMBLON ,,x,“:;jf::% — PEPETTE, LA MASCOTTE

CLAUDE LA BARBARE
LOVISE LA ROVBLARDE

CONDITIONS DE VICTOIRE
A PREVOIR : LES HUMAINS OAGNENT LA PARTIE S'IL
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR L'EQUIPEMENT DE

- Plon PORTE VERROVILLEE BERTHE : LE SCEPTRE ANCIEN, L'ENDIVE €T

LA TORCHE.
- CARTE DE SCEPTRE ANCIEN TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE VICTOIRE DES
MONSTRES.
- CARTE D' ENDIVE S (Endi
M”"'E"‘wws
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Scéwnario )

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

— POSEZ LA CARTE SCEPTRE ANCIEN swe La
TVILE CACHE (19) ET LA ¢ARTE ENDIVE swe
LA TVILE CACHE (20).

- PEPETTE DEBUTE SUR LA TVILE D'ALARME
(8) AV CENTRE DV PLATEAV.

- BERTME EST PLACE SUR LA TVILE DE CACHE
(2). PLaceZ vl PloN PORTE VERROVILLEE
A CHEVAL ENTRE LA TVILE DE CACHE (2)) eT
LA TVILE DE CAVERNE (25).

- LES AUTRES HUMAINS DEBUTENT SWR LA
TVILE DV PENTACLE (26).

- PLAN DU TEV
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REGLES SPECIALES

MECANISME MONSTRVEUX

AV DEBUT DE CHAQUE PHASE DE PREPARATION
DV JOVEVR DES MONSTRES, LES DEVX TVILES DE
CACHE (19 + 20) TOVRNENT D'VN AQUVART DE
TOUR DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE
MONTRE.

TOUT COMBATTANT PRESENT SUR UNE TVILE
D'ALARME PEVT DEPENSER ) POUR FAIRE
TOVRNER UNE DES TVILES DE CACHE (19 + 20)
D'UN QUART DE TOWR, DANS LE SENS QVIL
SOVHAITE, ET AVTANT DE FOIS QVE DE

DEPLACEMENTS DEPENSES.
PRISONNIERE

St LE PION DE PORTE VEQQOVILLéE EST EN

JEU, BERTHE EST CONSIDEREE COMME
PRISONNIERE. TANT AQUE BERTHE EST

PRISONNIERE, ELLE NE COMPTE PAS COMME
FAISANT PARTIE DES FORCES DV JOVEUR
HUMAIN (ELLE WNE RENTRE DONC PAS EN
COMPTE DANS LE NOMBRE DE DES D'ACTIVATION
LANCES LORS DE LA PHASE DE PREPARATION DV
TJOVEVR HUMAIN). DE PLVUS, LE JOVEUR DES
MONSTRES NE PEVT PAS L'ATTAQUER.

ENFIN LIBRE

VN HUMAIN SUR LA TVILE DE CAVERNE (25)
PEUT DEPENSER )~ POUR OUVRIR LA PORTE DE
LA CELLULE. LE JOVEUR HUMAIN ENLEVE LE
PION DE PORTE VERROVILLEE ET BERTHE
N'EST PLUS PRISONNIERE.

VNE FOIS LA PORTE DE LA CELLULE OUVERTE,
LE JOVEVR HUMAIN LANCE UN DE D'ACTIVATION
ET LE PLACE SUR LA FICHE DE BERTHE AFIN DE
DETERMINER SES CARACTERISTIQUES TVUSQV'A SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION. ELLE NE
POURRA ETRE ACTIVEE WNORMALEMENT AQV'A
PARTIR DE SA PROCHAINE PHASE DE

PREPARATION.

PRENDS-EN SOIN !

UN HUMAIN PEUT RECEVOIR OV RAMASSER UN
OBTET (LA TORCHE, L'ENDIVE ov LE
SCEPTRE ANCIEN) EN DEPENSANT LE RESTE
DE SES . LE COMBATTANT QUI L'A REQV
OV RAMASSE PEUT LEAQuiPER. SI W
COMBATTANT PORTEVR D'UN EQUIPEMENT EST
MIS KO, LA CARTE  DIEQUIPEMENT
CORRESPONDANTE EST LAISSEE SUR LA TVILE ET
PEUT ETRE RAMASSEE PAR VN HUMALIN.

UN HUMAIN NE PEVT PAS PORTER PLUS DE 2
EQUIPEMENTS, savF LEON AQUI NE PEVT EN
PORTER QV'UN SEVL.

QUITTER LE PLATEAV

UN HUMALIN, AVEC OV SANS EQUIPEMENT, PEVT
QUITTER LE PLATEAV EN EMPRUNTANT UNE DES
TROIS ISSUES NON EXPLOREES EN RESPECTANT
LES REGLES DE DEPLACEMENT.
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