Scénnrio 18

RALES INVERSES

D'aprES OUVERTURE DE LA CHASSE
VN SCENARIO DE
THIERRY VAREILLAVD

: CE soIR, ¢'eST SOIREE RAGOUT ! ATTENDEZ, C'EST PAS WNOVS AUl |
\ " CHOPPEZ DES TROGLODYTES, ¢A DEVIONS FAIRE ¢A ? FUYEZ ! \\x )
\/\J DOIT PAS ETRE S| MAVVALS, N/
TJovevR DES HUMAINS: TJOVEVR DES MONSTRES:

’ . — COMMENCE AVEC O PIONS MENACE
AWNDRE LA LUMIERE

LEON LE TROMBLOW Explogis,
VINCENT LE RENFORCE
SERGE LA BRUTE
EQUIPE DIEXPLOSTFS
2 ¢ARTES TNSTINCT
PIOCHEES AV HASARD

— REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
— MARIE-THERESE LA NOUNOY

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES  HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SILS
PARVIENNENT A RECUPERER 6 TROGLODYTES OV
St MARIE-THERESE N'EST PAS EN JEV A LA FIN
D'UNE PHASE DE MENACE.

LES MONSTRES OAGNENT LA PARTIE SILS
PARVIENNENT A FAIRE FUIR b6 TROGLODYTES.
TOUT AVTRE RESULTAT EST UNE VICTOIRE DES
MONSTRES.

A PREVOIR ; L.
- 3 Piowns TELEPORTATION
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MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- CONSTITVEZ VNE PILE A FACE CACHEE EN
MELANGEANT LES 9 TUILES SVIVANTES :
LA TVILE DE

CHAMPIGNONS LuMINESCENTS (b);
LA TUILE DE COVLOIR CARNASSIER (8);
LA TVILE DE COVLOIR emorr 0);
LA TVILE DE COVLOIR PTEGE ()s)
LA TVILE DE FONTAINE DE GUERTSON (13);
La TVILE bV PVITS EnFLAMME (23);
LA TVILE DE TANTERE (28);
LA TVILE DE TROV DANS LE SOL (83);
LA TVILE bV SANCTVAIRE (5S).
- ENLEVEZ ALEATOIREMENT % TVILES DE LA
PILE A POVR FORMER LA PILE B ET PLACEZ-
LES ALEATOIREMENT, FACE CACHEE, AUX
EMPLACEMENTS VIDES SUR LE PLAN.
- PRENEZ LES $ TVILES RESTANTES DE LA PILE
A ET MELANGEZ-LES AVEC LES § TVILES
SVIVANTES :
LA TVILE DE CAVERNE (25);
La TVILE DV PENTACLE (26);
LA TVILE DE TANTERE (29);
LES TVILES DE COVLOIR (43 + 48).
Vous OBTENEZ UNE PILE € DE 10 TVILES.
~ RETIREZ ALEATOIREMENT ¥ TUILES DE CETTE
PILE €. ELLES NE SONT PAS VTILISEES POVR LA
PARTIE ET SONT RANGEES DANS LA BOITE. Vous
OBTENEZ VNE PILE D DE b TVILES.
- MELANGER LES b TVILES DE LA PILE D AVEC
LES 2 TVILES SVIVANTES :
- LES TVILES DE COVLOIR (86 + 33). Vovus
OBTENEZ VNE PILE E DE ® TVILES.
- POSEZ LES ® TUILES DE LA PILE E SUR LA
TVILE D'ALARME () POVR CONSTITVER LA
PILE D'EXPLORATION ¥.
- TOVTES LES TUILES NON VTILISEES SONT
RANGEES DANS LA BOITE.

- LES )N TROGLODYTES ET MARIE-THERESE
SONT PLACES COMME INDIQUE SUR LE PLAN.

- LES HUMAINS SONT PLACES SUR LA TVILE DE
SORTIE (27)

- LES ¢ARTES D'WSTINCT INTVITION NE SONT

2
PAS UTILISEES POVR LA PARTIE ET SONT .-
RANGEES DANS LA BOITE. <zt bty
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REGLES SPECIALES
PrECIPITATION

LE JOVEUR DES MONSTRES ET LE JOVEWR
HUMAIN PEVVENT EXPLORER.

C'EST LE JOVEVR ADVERSE AQUI PIOCHE ET
ORIENTE LA TVILE.

Liev ¢cLoS

Lors DE L'EXPLORATION DES TVILES FACE
CACHEE SuR LE PLAN (ISSVES DE LA PILE B),
L'ORIENTATION DE CES TVILES EST IMPOSEE
(volr LES INDICATIONS SUR LE PLAN DE MISE
EN PLACE).

RECVPERATION

LORSAVE DES TROGLODYTES SONT MIS KO
PENDANT LA PHASE D'ACTIVATION DV JOVEUR
HUMALIN, LEVR FIGURINE EST COUCHEE SUR LA
TVILE OV ILS ONT ETE MIS KO.

POVR RECUPERER VN TROGLODYTE, VN HUMAIN
DOIT FINIR SON ACTIVATION SUR LA TVILE AVEC
UN TROGLODYTE COUCHE ET SANS MONSTRE
DEBOVT.

CHAQVE HUMAIN NE PEVT S'OCCUPER QUE DN
TROGLODYTE PAR TOWVR VTILISEZ WN DE DE
COMBAT  POUR  COMPTABILISER  LES
TROGLODYTES.

TOUS LES TROGLODYTES COVUCHES RESTANTS
SONT REMIS DANS LA RESERVE DE MONSTRES A
LA FIN DE LA PHASE D'ACTIVATION DV TOVEWR
HUMAIW,

TELEPORTATION

LORS DE SON TOWUR DE JEV, LE JOVEVR DES
MONSTRES PEVT DEPENSER 8 MENACES PoVR
PLACER UN OV PLUSIEWRS PIONS DE
TELEPORTATION. CEUX-CI NE PEVVENT PAS
ETRE PLACES SUR LES TUILES D'ALARME.
TOovus LES COMBATTANTS PEUVENT SE
TELEPORTER EN DEPENSANT ) /> DEPUIS VNE
TVILE AVEC UN PION DE TELEPORTATION
VERS UNE AVTRE TVILE AVEC WN PION DE
TELEPORTATION DE LEVR CHOIX.

LE TALENT IMPOSANT ET LA RESTRICTION DE
BLOCAGE  SONT  IGNORES  POVR  CE
DEPLACEMENT.

TUILES D'ALARME

N'APPLIQUEZ PAS LES EFFETS HABITVELS DES

TUILES D'ALARME.,

LES TVILES D'ALARME REPRESENTENT DES

PORTAILS VERS LES DIMENSIONS MONSTRVEVSES

A TRAVERS LESQUELS LE JOVEVR DES

MONSTRES PEUT FAIRE FUIR LES TROGLODYTES.

POUR FUIR, LE TROGLODYTE DOIT DEPENSER )
“ LORSAV'IL SE TROUVE SUR UNE TVILE

D'ALARME. LE TROGLODYTE EST ALORS RETIRE

DEFINITIVEMENT DV TEV.

A CHAQUE TOUR, LE JOVEUR DES MONSTRES

PEVUT FAIRE FUIR ) TROGLODYTE PAR TVILE

D'ALARME. VniLIsEZ wN DE POWR
COMPTABILISER LES TROGLODYTES A&Vl
S'ECHAPPENT.

LE TALENT IMPOSANT ET LA RESTRICTION DE
BLOCAGE  SONT  IGNORES  POUR  CE
DEPLACEMENT.,
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