
 Conditions de fin de partie :
Un joueur possède plus de Trésors que son adversaire à la fin du tour 8. En cas d’égalité, la partie prend
fin si le Golem d’os a été tué. Si le Golem d’os n’a pas été tué, les joueurs jouent un tour supplémentaire
jusqu’à ce qu’il soit tué.

 Mise en place :
Ajouter une figurine squelette sur chaque zone contenant des coffres. Utiliser pour ces 
figurines la tuile « Mort Vivants ». Ces figurines représentent l’Armée des Ombres.

Ajouter deux coffres comme indiqués par rapport au scénario du livret.
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Récupérer un Trésor : Une unité dans la même zone qu’un Trésor peut remplacer son action d’Attaque pour le récupérer Le joueur effectue une 
manipulation complexe de difficulté 1, soumise à la gène, en lançant      (Relance possible). S’il réussit, le Trésor est placé sous le socle de sa 
figurine. S’il obtient 0 succès, il n’a pas pu récupérer le coffre, et l’unité déclenche un piège. Elle subit alors une attaque de 2 succès contre laquelle 
elle ne peut utiliser que sa Défense passive. Les compétences et améliorations ponctuelles ne peuvent pas être utilisées. Une unité ne peut 
posséder qu’un Trésor à la fois. 

Le Trésor peut alors être récupéré par une autre unité en utilisant la règle « Récupérer un Trésor ».

Armée des Ombres : A chaque tour de joueur, avant sa phase d'Activation, le joueur doit activer tous les 
squelettes présent dans une zone où il a des unités. Il effectue uniquement une action d’attaque contre 
ses propres troupes. Les améliorations ponctuelles ne peuvent pas être utilisées. Ces figurines sont 
prises en compte pour la saturation de zone et dans le phénomène de gêne comme étant des 
adversaires pour les deux joueurs. 

S’enfuir avec un Trésor : Une unité  possédant un Trésor peut sortir du plateau en effectuant un mouvement normal à partir d’une zone avec un 
pion      . Le joueur contrôlant cette unité possède maintenant ce Trésor.


