Scénario 13

LE 6rAND MATCH

D'aPRES efveubcmnous
VN SCENARIO DE
PUILIPPE VILLE

ON VA TOVER A VN TEV. ON SE ON VA TOVER A UN TEV. ON PART | s

BAGARRE ET ON PILLE LES SE CACHER,... MAIS oM SE Bacaree \Bq

TRESORS. VN PEV QUAND MEME. =
TOVEVR DES HUMALNS: TOVEUR DES MONSTRES:

’ N - COMMENCE AVEC b PIONS MENACE
— ANDRE LA LUMIERE

- Z‘sec.e LA Bacﬂ: - REX ET ROCKY, LES Mol.osses@@
- CLAVDE LA PETOIRE - Nos 2'aMIS LES TROGLODYTES
- LOVISE LA ROVBLARDE

- AMANDINE LE POVLPIEVVRE

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOVR

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE A LA FIN DV TOUR & S'IL PARVIENNENT A AVOIR LE PLVS DE
POINTS DE VICTOIRE, AVEC UN MINIMUM DE 3, ET QV'AV MOINS UNE TVILE DE CACHE (19 ov
20) ov bE TOMBEAV (80) esT REVELEE.

TOUT AVTRE RESULTAT EST UNE VICTOIRE DES MONSTRES.

CHAQUE TOVEUR NOTE SES POINTS DE VICTOIRE AV FUR ET A MESURE DE LA PARTIE.

LES HUMAINS GAGNENT DES POINTS DE VICTOIRE DE LA MANIERE SUIVANTE :

- CHAQUE TVILE DE CACHE (19 + 20) rEVELEE : ) POINT

- TUILE bv TOMBEAV (80) rEVELEE : 2 POINTS

— CHAQVE FOIS QUIVN HUMAIN MET KO VN MOLOSSE : ) POINT

— CHAAQVE FOIS QV'VN HUMAIN MET KO AMANDINE : 2 POINTS

LES MONSTRES GAGNENT DES POINTS DE VICTOIRE DE LA MANIERE SUIVANTE :

— CHAQUE FOIS QUE AMANDINE OV VN MOLOSSE QUITTE LE JEV PAR LA TVILE DE SORTIE
(23) : 2 points

— CHAQVE FOIS QV'UN GROVPE D'AV MOINS 2 TROGLODYTES QUITTE LE TEV PAR LA TVILE DE
SORTIE (23) : ) polnT

— CHAQVE FOIS QV'UN HUMAIN EST MIS KO : 2 POINTS
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Scénario 13

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DV PAQUET A LES TVILES DE
CACHE (19 + 20), bv TOMBEAV (80) bv
SANCTVAIRE (s%), bE COULGIQ’
CARNASSIER (?), bE COVLOIR INONDE
(12), be SORTIE (23) T bE COVLOIR (36 +
33) ET METTEZ-LES DE COTE.

— PREPAREZ LA ZONE DES TRESORS : LE
TJOVEUR DES MONSTRES PLACE FACE CACHEE
LES TVILES DE CACHE (19 + 20) T LA TVILE
DV TOMBEAV (80) AUX EMPLACEMENTS DE
SON CHOIX DE LA ZONE DES TRESORS.

— PREPAREZ LA ZONE DANGEREVSE : LE
TJOVEVR HUMAIN PLACE FACE CACHEE LES
TUILES DE SANCTVAIRE (8%), be COVLOIR
CARNASSIER (?) ET bE COVLOIR INONDE
12) AUX EMPLACEMENTS DE SON CHOIX DE LA
ZONE DANGEREVSE.

— PREPAREZ LA ZOWE DE SORTIE : LE JOVEWR
HUMAIN PLACE FACE CACHEE LES TVILES DE
SORTIE (27) T be COVLOIR (36 T 33) Avx
EMPLACEMENTS DE SON CHOIX DE LA ZONE DE
SORTIE.

- TOUTES LES TVILES NON VTILISEES SONT

RANGEES DANS LA BOITE.

— LES HUMAINS SONT PLACES SUR LA TVILE
DE CAVERNE (29).

2

- PLAN DV TEV

Z |21 (N (%% |? |?

¥ (28 |t? |28 |7 |?

2% |3 |38 4§ |7 |?

1 C(au:trnphnbia 1



’

SCENARIO 13

Z2ONE
DANGEREVSE

\
| 29-35-32

|23-36-37

w..ru?w_w

4
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TRESORS ~
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DEBVT bV JEV

ZONE DE @
SORTIE |
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Scénario 13

REGLES SPECIALES

PAS DE MI-TEMPS !

AV DEBUT DE LA PARTIE, LE TOVEVR HUMAIN
PLACE LE PION COMPTE-TOVR swe LA
PISTE COMPTE-TOVR. AV DEBUT DE sa
PHASE DE PREPARATION, IL DEPLACE CE PION
D'VNE CASE. LA PARTIE SE TERMINE A LA FIN
DV TOWR §.

LIMITATIONS DE TERRAIN

LES REGLES D'ENTREE EN JEV DES MONSTRES

SONT MODIFIEES DE LA FACON SUIVANTE :

— AMANDINE ET LES MOLOSSES NE PEVUVENT
ENTRER EN JTEV QUE SUR LA TVILE bV
PVITS(23).

- LES TROGLODYTES NE PEUVENT ENTRER EN
JEV QVE SWR LES TVILES DE TANIERES
(28 er 29 oV GRACE AV POVVOIR
CHARGE SOVRMNOISE DE LA PLANCHE DE
LA DESTINEE. LORSAV'ILS ENTRENT EN JEV
ORACE A CHARGE SOVRNOISE, LS NE
PEUVENT PAS LE FAIRE SUR LES TUILES DE
LA ZONE DANGEREVSE, DE LA ZONE DE
SORTIE OV DE LA ZONE DES TRESORS.

PERCHE

SEUL UN MONSTRE (AUl N'EST PAS WN
OUNTHER) EST AVTORISE A EXPLORER LES
TVILES DE LA ZONE DE SORTIE. VN MONSTRE
(AUl N'EST PAS UN GUNTHER) AQVITTE LE TEV
s'IL SE TROVVE SUR LA TVILE DE SORTIE (23)
A LA FIN DE SON ACTIVATION.
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