Scénario 20

ARCHITECTES DECORATEURS

D'aprEs LA C’ATHE'DMLE IMPIE
VN SCENARIO DE
THIERRY VAREILLAVD

IL vA FALLOIR WNETTOYER CETTE

Y~ FICHVE BARAAVE AVEC DE L'EAV

\__ MAGIQUE ET LA REPARER AVANT
~  QU'ELLE NE S'ECROVLE !

TovEVR DES HUMAINS: Savty 4,
Mag seile

- ANDRE LA LUMIERE ;
- VINCENT LA CIBLE M%m;g,%
- SERGE LA BRVTE -
- CLAUDE LA BARBARE
— VWNE ¢ARTE SAVON DE MARSEILLE

A EQUIPER A L'HUMAIN DE SON CHOIX

A PREVOIR ;
- % Plowns

— CARTE bE SCEPTRE ANCIEN
- CARTE bE TOME DE RAGE
- 2 C€ARTES b’ ENDIVE
Ehdl‘vp
= Sactye
=

Claustrophobia 442 A

IL va FALLOIR SALIR CETTE |
FICHVE BARAAQVE ET BOUCHER SES \¥
CANALISATIONS AVANT QV'eLLE NE U
SOIT REPAREE !

TJOVEVR DES MONSTRES:
- COMMENCE AVEC Yt PloNS MENACE

@ e
- REX ET “CKZ LES MOLOSSES '\ 3

- NOs 2'AaMIS LES TROGLODYTES

- OASTON LA BOVBOULE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS OGAGNENT LA PARTIE SILS
PARVIENNENT A NETTOYER LES TROIS TVILES DE
CACHE (19, 20 + 22) €T LA TVILE DV
TOMBEAV (30) AUl REPRESENTENT LES MURS
PORTEURS.

LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE SILS
PARVIENNENT A BOUCHER LES DEUX TVILES DE
FONTAINE DE GUERISON (16 + )3) awv
REPRESENTENT LES CANALISATIONS.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE VICTOIRE DES
MONSTRES.
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MISE EN PLACE DES

TVNNELS
- PLACEZ LES TVILES « SALES » PAR-DESSVUS BARA&UE 'S'ALE'
LES TUILES « PROPRES » EN RESPECTANT LE
oL (bessvs)
- INVERSEZ LA TUILE PROPRE DE FONTAINE
DE GVERISON (16) eT LA TVUILE SALE DE z,* ' o
CAVERNE (2%) Pove AVolR LA TUILE DE

FONTAINE DE GUERTSON (6) Aav-pEeSsvs.

- LES QUATRE HUMAINS SONT PL’ACE'S‘ SR LA 28’ 6
TUILE DE FONTAINE DE OVERTSON (16)
SANS TENIR COMPTE DE SON INDICE DE ? 3

SATURATION POVR LE  PREMIER TOWR
CEPENDANT, A PARTIR DE LA FIN DV PREMIER

TOVR DV JOVEVR HUMAIN, L'\WDICE DE Z;‘ '80 Zq Z

SATURATION DEVRA ETRE RESPECTE.

- LE JOVEUR HVMAIN POSE 2 PIONS D'EAV s Zs u 's

MIMC?LEUS'E SUR LA TVILE DE FONTAINE
DE GVERTISON (16) ET 2 AVTRES PIONS A
COTE POUR CONSTITVER LA RESERVE D'EAV , ,s
MIRACVLEVSE.

- LE TOVEUR HUMAIN CONSTITVE UNE PIOCHE
DE TRESORS EN MELANGEANT LES % CARTES
DEAVIPEMENT SVIVANTES

) SCEPTRE ANCIEN

) TOME DE RAGE BARAAVE ‘PROPRE’
2 ENDIVES (D £SSO US)
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REGLES SPECIALES

L’eAav covRANTE

Les REGLES CLASSIQUES DES TUILES DE
FONTAINE DE OGUERTISON (16 + 13)
S'APPLIQVENT.

DE PLVUS, AV DEBUT DE LA PHASE DE
PREPARATION DV JOVEUR HUMAIN, SI LA
RESERVE D'EAV MIRACULEVSE CONTIENT VN
OV PLUSIEURS PIONS, LE TOVEVR HUMAIN LES
REPARTIT éawmst.smsqr ENTRE LES 2 TVILES
DE FONTAINE DE GUVERISON, st CELLES-CI
NE SONT PAS SALES (DONC VISIBLES). )
CHAQUVE TVILE DE FONTAINE DE GVERISON
(6 + )3) NE PEVUT CONTENIR QU'VN MAXIMUM
DE 2 PIONS D'EAV MIRACVLEVSE.

LES PORTEWRS DEAV

VN HUMAIN SUR VNE TVILE DE FONTAINE DE
GVERTSON (16 6v )?) AV DEBUT DE SA PHASE
DE PREPARATION, PEUT RAMASSER UN PION
DEAV MIRACULEVSE auvl S’y TROUVE, VN
HUMAIN PEUT TRANSPORTER PLUSIEURS PIONS
OV TRANSMETTRE UN OV PLUSIEURS PIONS
D'EAV MIRACULEVSE A WUN AVTRE
COMBATTANT SUR SA TUILE. S| UN HUMAIN
PORTEVR D'VN PION D'EAV MIRACVULEVSE
EST MIS KO, LE PION RETOURNE DANS LA
RESERVE D'EAV MIRACULEVSE.

DE PLUS, UN COMBATTANT QUI PORTE UN PION
D'EAV MIRACVLEVSE PEVT DECIDER, AV
DEBUT DE SA PHASE DE PREPARATION, DE
LVTILISER POVR GUERIR VUNE DE SES
BLESSURES.

CONNAISSANCE DES LIEVUX

A TOUT MOMENT, LES JOVEURS PEUVENT
REGARDER AUVELLE TVILE SE TROUVE SOUS UNE
AVTRE.

LES CACHETTES S'EC&ETES‘

LORSAV'UN HUMAIN ENTRE POUR LA PREMIERE
FOIS SUR UNE TVILE DE CACHE (19, 20 + 22)
ov bv TOMBEAV (80), IL PREND LA
PREMIERE CARTE D'EQUIPEMENT DE LA PIOCHE
DES TRESORS.

REPARATION ET NETTOYAGE

Av DEBUT DE LA PARTIE, LA TVILE DE
FONTAINE DE GVERTISON (16) EST LA SEVLE
A ETRE PROPRE.

Av DEBUT DE SON ACTIVATION, VN HUMAIN
PEUT NETTOYER VNE TVILE SALE SUR LAQVELLE
IL SE TROVVE, SIL PORTE VN PION DEAV
MIRACVLEVSE.

POVR CE FAIRE, IL DEPENSE TOVS SES

(AVEC VN MINIMUM DE ) ET POSE LE PION
D'EAV MIRACULEVUSE DANS LA RESERVE
D'EAV MIRACVLEVSE. IL PLACE ENSVITE LA
TVILE SALE SOUS LA TVILE NOVVELLEMENT
PROPRE. LES EFFETS DE CETTE DERNIERE
SAPPLIQUENT IMMEDIATEMENT.

VNE FOIS PROPRES, LES TVILES DE CACHE (19,
20 + 22) er bE TOMBEAV (80) NE PEVVENT
PLUS ETRE SALIES.

CASSER ET SALIR

AV DEBUT DE SA PHASE DE MENACE, GASTON
PEUT SALIR UNE TUILE PROPRE SUR LAQVELLE
IL SE TROUVE. POUR CE FAIRE, IL DOIT
DEPENSER + MENACES ET RENONCER A SON
ACTION POVR CE TOVR. IL PLACE ENSVITE LA
TUILE PROPRE SOUS LA TVILE NOUVELLEMENT
SALIE.

LES EFFETS DE CETTE DERNIERE S'APPLIQUENT
IMMEDIATEMENT.

St GASTON SALIT UNE TUILE DE FONTAINE DE
GUVERISON (16 ov )?) AQUlI CONTIENT DES
PlONS D'EAV MIRACULEVSE, CES DERNIERS
RETOVRNENT DANS LA RESERVE DEAV
MIRACVLEVSE.

AMERTUME ENVAHISSANTE

L'ENDIVE EMPECHE DE CASSER ET SALIR LA
TUILE SUR LAQUELLE SE TROWE LE
COMBATTANT QUI LA PORTE
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