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CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SI :

— ILS PARVIENNENT A FAIRE SORTIR DV
PLATEAV AV MOINS UN HUMAIN PAR LA
TVILE DE SORTIE (23)

ET

- ILs REVSSISSENT A EMPOISONNER LA
FONTAINE.

S| LES HUMAINS NE REVSSISSENT QU'WN SEVL

DE CES DEVUX OBTECTIFS, C'EST UNE EGALITE.

LES MOWNSTRES OGAGNENT LA PARTIE SI LES

HUMALINS NE REVSSISSENT AVCUN OBTECTIF.
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MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LES TVILES DE FONTAINE DE GVERTSON
(6) T bE CACHE (19 + 22) NE SONT PAS
VTILISEES POVR LA PARTIE ET SONT RANGEES
DANS LA BOITE.

- RETIREZ DV PAQUET A LES TUILES DE
COULGIQ PIEC»E 0% + 1S), bE FONTAINE
DE 605215'6” 03?), bE CACHE (20 + 2)), be
SORTIE (23), bE CAVERNE (2%) alnst QAVE
DV PENTACLE (26) ET METTEZ-LES DE CATE.

—— CONSTITVEZ LA PILE D'EXPLORATION E DV
GROVPE DE LA ROVBLARDE (Lovise, LEow,
SERGE) DE LA SORTE :

- CONSTITVEZ VNE PREMIERE PILE B FACE
CACHEE EN MELANGEANT 8 TUILES PIOCHEES
AV HASARD PARMI LES TVILES RESTANTES AVEC
LA TVILE PE CACHE (20).

- CONSTITVEZ UNE DEVXIEME PILE € FACE
CACHEE EN MELANGEANT 8 TUILES PIOCHEES
AV HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES AVEC
LA TVILE DE COVLOIR PIEC»E ).

- CONSTITVEZ UNE TROISIEME PILE D FACE
CACHEE EN MELANGEANT 8 TUILES PIOCHEES
AV HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES AVEC
LA TVILE DE FONTAINE DE GUERTSON (13).
- ENFIN, PLACEZ LA PILE D SUR LA TABLE
PUIS LA € PAR-DESSUS ET POUR FINIR LA B AV
SOMMET. VOUS OBTENEZ UNE PILE E DE )2
TVILES.

- LA TVILE DE CAVERNE (2%) EST PLACEE AV
MILIEV DE LA TABLE ET LES COMBATTANTS DV
GROVPE DE LA ROVBLARDE SONT POSES DESSVS.
LA PILE E EST POSITIONNEE DEVANT VNE DE
SES ISSVES.
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—— CONSTITVEZ LA PILE D'EXPLORATION I DV
GROVPE DV PIT FRERE (RICHARD, CLAVDE) DE
LA SORTE :

— CONSTITVEZ UNE PREMIERE PILE F FACE
CACHEE EN MELANGEANT 8 TUILES PIOCHEES
AV HASARD PARMI LES TVILES RESTANTES AVEC
LA TVILE DE CACHE (2)).

- CONSTITVEZ UNE SECONDE PILE & FACE
CACHEE EN MELANGEANT 8 TUILES PIOCHEES
AV HASARD PARMI LES TVILES RESTANTES AVEC
LA TVILE PE COVLOIR PIEGE (1S).

- ENFIN, PLACEZ LA PILE A COMPRENANT
TOVTES LES TVILES RESTANTES SUR LA TABLE,
PUIS LA & PAR-DESSUS ET POVR FINIR LA F AV
SOMMET POVR OBTENIR LA PILE T.

- LA TVILE DV PENTACLE (26) st PLACEE
SUR LA TABLE ASSEZ LOIN DE LA TVILE DE
CAVERNE (2%) ET LES COMBATTANTS DV
GROVPE DV PIIT FRERE SONT POSES DESSVS.
La PILE T EST POSITIONNEE DEVANT UNE DE SES
ISSVES.

DEBUT DE PARTIE
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REGLES SPECIALES

DOVBLE EXPLORATION

CE SCENARIO SE DEROULE SUR DEVX PLATEAUX
EN PARALLELE : CELVI DV OROVPE DE LA
ROVBLARDE ET CELVI DV GROVPE bV PMIT
FRERE. CES DEVX PLATEAVX NE PEVVENT PAS SE
RETOINDRE PHYSIQUEMENT.

- SUR LE PLATEAV DV OROVPE DE LA
ROVBLARDE, LES  HUMAINS  PEUVENT
UNIQUEMENT EXPLORER VNE ISSVE QUI MENE A
LA PILE DV GROVPE DE LA ROVBLARDE.

- SUR LE PLATEAV DV GROVPE DV PTIT FRERE,
LES HUMAINS PEVVENT VNIQUEMENT EXPLORER
UNE ISSUE QUI MENE A LA PILE DV GROVPE DV
PIIT FRERE.

A CHAQUE EXPLORATION, LA PREMIERE TVILE
DE LA PILE EST RETOURNEE, PUIS CETTE
DERMNIERE EST DECALEE POVR LAISSER LA PLACE
A LA WNOUVELLE TVILE. LE ITOUVEWR DES
MONSTRES PLACE ENSVITE LA PILE DE TVILES
EN COURS D'VTILISATION DEVANT UNE DES
ISSVES DE LA NOUVELLE TVILE EXPLOREE.

LE TEMPS EST COMPTE

AV DEBUT DE LA PARTIE, LE JOVEVR DES
MONSTRES PLACE LE PION COMPTE-TOVR
SUR LA CASE ) DE LA PTISTE COMPTE-TOVR.
LORSAVE QV'WN COMBATTANT DV GROVPE DV
PIIT FRERE EXPLORE UNE ISSVE, LE JOVEWR
DES MONSTRES DEPLACE D'VNE CASE LE PION
COMPTE-TOVR.

LORSAVE LE PION COMPTE-TOVUR ARRIVE
SUR LA CASE 10, LA PROCHAINE TVILE N'EST
PAS PIOCHEE AV HASARD MAIS LE TJOVEUR DES
MONSTRES RETOVRNE LA TUILE DE SORTIE
(23) ET LA PLACE COMME DERNIERE TVILE.

HoRs DE PORTEE

LES POVVOIRS DE RICHARD ET SON TALENT
BENEDICTION N'ONT AUCUN EFFET SUR LES
COMBATTANTS DV GROVPE DE LA ROVBLARDE.

TVILE DE CACHE

LORSAV'VN HUMAIN EXPLORE VNE TVILE DE
CACHE (20 + 2)), LE TOVEUR HUMAIN PIOCHE
VNE ¢ARTE TNSTINCT.

VERSER LE POISON

N'APPLIQVEZ PAS LES EFFETS HABITVELS DE LA
TVILE DE FONTAINE DE GVERISON (13).
Lorsav'vn HUMALIN COMMENCE SoN
ACTIVATION, SANS ETRE éfWS'é, SUR LA TVILE
FONTAINE DE GUERISON (13), w1
EMPOISONNE LA FONTAINE,

FAITS COMME DES RATS

N'APPLIQUEZ PAS LES EFFETS HABITVELS DES
TVILES COVLOIR PIEGE (1t + )S).
LORSAVIVN COMBATTANT EXPLORE POVR LA
PREMIERE FOIS UNE TUILE DE COVLOIR
PIEGE (1t ET 1S), TOVTES LES ISSVES NON
EXPLOREES PRESENTES OV A VENIR SUR LE
PLATEAV DV GROVPE DE CE COMBATTANT SONT
BLOQUEES. LE JOVEVR DES MOWSTRES PLACE
UN PION D'EFFET DECLENCHE sur LA TVILE
DE COVLOIR PIEGE POVR LE SIGNIFIER.

IsSVE BLOQVEE (ACTION)

LORSAV'UN HUMAIN VEUT EXPLORER UNE ISSVE
BLOQVEE, IL DOIT L'ATTAQUER. CELLE-CI
DIsPOSE DWNE i“ DE 6 ETDE) [

TRAVAIL EN EQUIPE (ACTION)

LES ISSVES BLOAVEES DV PLATEAV DWW
GROVPE PEVVENT ETRE bém.oauégs PAR VN
COMBATTANT DE L'AVTRE GROVPE. A PARTIR DV
MOMENT 6V VN HUMAIN ATTEINT VNE TVILE DE
CACHE (20 + 2)), IL PEVT ACTIVER UN
MECANISME QUI DEBLOAVE TOVTES LES ISSVES
DV PLATEAV DE L'AUTRE GROVFE.

LE JOVEUR HUMAIN ENLEVE ALORS LE PION
D'EFFET DEQLE!ICHE DE LA TVILE DE
COVLOIR PIEGE.

Y'EN AURA POVR TOUT LE MONDE

LE TJOVEUR DES MONSTRES NE FPEVUT FAIRE
ENTRER EN TEV AV'VN SEUL DEMOM ET QV'vN
SEVUL MOLOSSE SUR LE PLATEAV DE CHAAQUVE
GROVPE.

TUILE DE SORTIE
UN HUMAIN SUR LA TVILE DE SORTIE (23)
PEVT ETRE RETIRE DV TEV EN DEPENSANT )

C(aurtrnpinobia At



