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1 PRESENTATION

CLAUSTROPHOBIA 1642 1/2 EST UN JEU POUR
2 JOUEURS.

UN JOUEUR VA JOUER LES HUMAINS

BONJOUR, JE SUIS RICHARD,
LE P'TIT FRERE, ET AVEC MON
GROUPE DE COMPAGNONS
D'INFORTUNE, ON EST PERDUS
DANS DES TUNNELS BOURRES
DE MONSTRES.

L'AUTRE JOUEUR VA JOUER LES MONSTRES

BONJOUR, JE SUIS BARBARA, LA
CHASSEUSE..

ON AIMERAIT FAIRE LE MENAGE
DANS NOS TUNNELS ET NETTOYER
LES COULOIRS DE CES HUMAINS QUI
FONT RIEN QU'A PIQUER NOS
TRESORS

RIEN NE Vous EMPECHE DE JOUER A

PLUS DE 2 JOUEURS,
ESSAYEZ DE JOUE: SEN
. CONTRCEOOPI;‘RATION A
10U 2 CONTR
D'AFFINER VoS STRATEEIESA(;IJN
D'AIDER UN JOUEUR PLUS JEUNE
OU PAR EXEMPLE, POUR JOUER A 2
COTE HUMAINS, ASSIGNEZ VOUS A
CHACUN DES HUMAINS SPECIFIQUES .
LORS DE LA PARTIE, JETEZ LES Dee’
D'ACTIVATION ENSEMBLE E1

PARTAGEZ VOUS LES RESULTATS.

2 CONTENU DU JEU

-LES FICHES DES HUMAINS
LEON, RICHARD, SERGE ET VINCENT
-LES CARTES INSTINCTS (POUR LES HUMAINS)

-LES FICHES DES MONSTRES
LA PLANCHE DE DESTINEE
(TROGLODYTES ET EFFETS DIVERS)
LES CORIACES GUONTHER ET GUNTHER
LE BOSS BARBARA
LES MOLOSSES REX ET ROCKY
-LES CARTES EVENEMENTS (POUR LES
MONSTRES)

-DES PETITES FIGURINES EN CARTON TOUTES
MIGNONNES POUR REPRESENTER TOUT CE
BEAU MONDE.

-DES JETONS (PLEINS)

(ROUGE, VIOLET, JAUNE OU BLEU
SELON QUE CELA  CONCERNE
RESPECTIVEMENT LES HUMAINS, LES
MONSTRES, LES EFFETS DES
POUVOIRS OU CEUX DES TUNNELS)

-4 DES JAUNES, 6 DES VIOLETS ET 10 DES
ROUGES

-LES TUILES DES TUNNELS
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% MISE EN PLACE

LE JOUEUR DES MONSTRES
IL PREND LES STANDEES DES MONSTRES
(VIOLETS) (TROGLODYTES, MOLOSSES, BOSS)
ET LES FICHES DES MONSTRES
CORRESPONDANT DE LA MISSION CHOISIE
AINSI QUE LA PLANCHE DE LA DESTINEE.
IL PREND LES JETONS DE MENACE, MELANGE
LE PAQUET DE CARTES D'EVENEMENT ET
POSE LE TOUT A PORTEE DE MAIN.

LE JOUEUR HUMAIN

IL PREND LES STANDEES (ROUGES) ET LES
FICHES DES HUMAINS DE LA MISSION CHOISIE
IL MELANGE LE PAQUET DE CARTES
D’INSTINCT ET POSE LE TOUT A PORTEE DE
MAIN.

ET 2 OU 3 AUTRES TRUCS DEMANDES PAR LA
MISSION.

4 DESCRIPTION DES
ELEMENTS DU JEU

- LA PLANCHE DE DESTINEE
DESCRIPTION

LES INFOS SUR DU POUVOIR
LE TROGLODYTE « DESTINEE FINESTE »
s g A

N

<l; Nos 2’0
- { 2 s
\T"’shdj‘tq
wsaun m&:‘&:“m ‘

1ANCRANT LA PRESENCE
Poawommtbr Yt C N R —

; e v” “ '- 15 +
\Wmoww. :«”%gﬁ‘ = J
THNOCHSTS i :
e | ‘
/ A
ES CARACTERISTIQUES
] DU TRO;LED;T(; COMBATTANTs __ CASE DE
AFFECTES PREPARATION
EFFETS PAR LE DU POUVOIR
DU POUVOIR S e
« CHARGE «CHARGE  SOURNOISE »
SOURNOISE»  50RNOISE »

- LES POUVOIRS DE LA PLANCHE DE
DESTINEE

MENACE ABYSSALE
CONDITION : 1 A 3 DES PAIRS OU 1 A 3 DES
IMPAIRS
EFFET : LE JOUEUR DES MONSTRES GAGNE 3
POINTS DE MENACE PAR DE.

DESTINEE FUNESTE
CONDITION : 1DE
EFFET : LE JOUEUR DES MONSTRES PIOCHE UN
NOMBRE DE CARTE EVENEMENT SELON LA
VALEUR INDIQUEE SUR LE DE
1ou2:1CARTE
300 4:2 CARTES
5 ou b: 3 CARTES
PUIS EN GARDE UNE SEULE SUR CELLES QU'IL
VIENT DE PIOCHER (ET DEFAUSSE LES
AUTRES).

VITESSE SURNATURELLE
CONDITION : 2 DES PAIRS
EFFET : LES TROGLODYTES GAGNENT +1 EN
DEPLACEMENT CE TOUR-CI

CREATURES FRENETIQUES
CONDITION : 2 DES IMPAIRS
EFFET LES TROGLODYTES GAGNENT LE
TALENT FRENETIQUE CE TOUR-CI

CHARGE INTREPIDE
CONDITION : PLUSIEURS DES DONT LE
TOTAL EST AU MOINS EGAL A 13
EFFET : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER
EN JEU EN IGNORANT LA PRESENCE
D’ENNEMIS SUR LES TUILES

CHARGE SOURNOISE
CONDITION : PLUSIEURS DES DONT LE
TOTAL EST AU MOINS EGAL A 15
EFFET : VOS COMBATTANTS PEUVENT ENTRER
EN JEU SUR NIMPORTE QUELLE TUILE SANS
ENNEMI

.
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- LES FICHES DES HUMAINS

SES TALENTS
SATROGNE  grpopyorrs  SONPTIT
. PASSIFS ,' NOM
LES VALEURS
CORRESPONDANT \\ -q
A SES LIGNES \"V‘“}Z&N )

D'ACTIVATION

\,__é
DEFENSE I3 7
DEPLACEMENT |- 2
.—? ‘,
TALENTS » /
ET POUVOIRS e
ACTIFS

SA LIGNE D'ACTIVATION ACTIVE
SI ON ASSIGNE A VINCENT
UN DE DE VALEUR 4

- LES FICHES DES MOLOSSES

COUT EN
NOM MENACE

POINTS
PEVE F__
4 Rex \Z

N\
LIGNES D'ACTIVATION ?2
TOUT PAREIL QUE
POUR LES HUMAIN

SA LIGNE
D'ACTIVATION
SION

N'ASSIGNE .~
AUCUNDE  SA LIGNE D'ACTIVATION
A REX SI ON ASSIGNE A REX
UN DE DE VALEUR 4

- LES FICHES DES BOSS

! NOM(S)
CARACTERISTIQUES "
COUTEN

MENACE

BARBARA SASNE

A% < POUVOIR PASSIF
‘ (EFFECTIF
— TOUT LE TEMPS)

J A DENUT DE VOTRE 9+ T
o OuR.

POUVOIR ACTIF

(A ACTIVER
\ GRACE
AUX DES DE
EFFET DU DESTIN)
POUVOIR

CASE DE PREPARATION
(LA OU ON MET LES
DES POUR ACTIVER UN
POUVOIR ACTIF)

- LA FICHE DES CORIACES

Cﬂm‘tktr
m‘:&:
“"_ POUVOIR PASSIF
&~
\R—
NORMALEMENT,
VVOUS DEVRIEZ AVOIR
COMPRIS LE
PRINCIPE,

DONC JE NEXPLIQUE
PAS EN DETAIL

VOILA
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- LES TUILES

EFFETS SPECIAUX
DES TUILES

ON PEUT SE
DEPLACER ENTRE
CES TUILES
(MAIS PAS EN
DIAGONALE,
PETIT MALIN)

rd

“\DEPLACER ENTRE
CES TUILES CAR

PRATICABLE

- LES CARTES EVENEMENT ET LES
CARTES INSTINCT

NOM
=)

Mgy
TR SUS  CONDITION %
co AT e
s EFFET > \&J
R

EFFET

ALTERNATIF

¥, ON NE PEUT PAS SE

IL N'Y A PAS DE CHEMIN

DEROULE DE LA
PARTIE

LA PARTIE SE DEROULE EN UNE SERIE DE
TOURS DECOMPOSES EN 5 PHASES QUI
DOIVENT ETRE EXECUTEES DANS L'ORDRE :

PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR HUMAIN
LE JOUEUR HUMAIN LANCE SES DES D'ACTION
ET DETERMINE LES CARACTERISTIQUES DE
SES COMBATTANTS.

PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
HUMAIN

LES HUMAINS SE DEPLACENT, EXPLORENT LES
SOUS-SOLS ET AFFRONTENT LES MONSTRES
QUI'Y TRAINENT.

PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR DES MONSTRES
LE JOUEUR DES MONSTRES LANCE SES DES ET
DETERMINE LES POUVOIRS QUIL VEUT
DECLENCHER. (OU PREPARER)

PHASE DE MENACE DU JOUEUR DES
MONSTRES

LE JOUEUR DES MONSTRES FAIT ENTRER EN
JEU SES BOSS, MOLOSSES ET TROGLODYTES.

PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
DES MONSTRES

LES  MONSTRES SE
AFFRONTENT LES HUMAINS.

DEPLACENT  ET

ET ON RECOMMENCE CES PHASES JUSQU'A CE
QUE LES TERMES DE FIN DE MISSION SOIENT
RESOLUS (OU QUE CE SOIT LHEURE DE
MANGER)
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6 DESCRIPTION DES
DIFFERENTES PHASES

PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR HUMAIN

LE JOUEUR HUMAIN DETERMINE LES
CARACTERISTIQUES DE SES COMBATTANTS
POUR LE TOUR EN SUIVANT CES ETAPES
DANS L'ORDRE :

1. AVANT TOUTE CHOSE, LE JOUEUR
DEFAUSSE TOUTES LES CARTES
D'INSTINCT JOUEES PRECEDEMMENT ET
RECUPERE LES DES DACTIVATION
ASSIGNES A SES COMBATTANTS. 1L
ENLEVE AUSSI LES EVENTUELS JETONS
LIES A DES TALENTS QUI NE SONT PLUS
ACTIFS.

2. PUIS, IL LANCE AUTANT DE DES
D'ACTIVATION QUE D'HUMAINS EN JEU
(ET VIVANTS).

3. ENSUITE, IL ASSIGNE UN DE A CHACUN DE
SES COMBATTANTS ET LE POSE SUR SA
FICHE DE PERSONNAGE, SUR LA VALEUR
DE DE CORRESPONDANTE.

IL PEUT AUSSI DECIDER D'ALLOUER
UNE CARTE D’INSTINCT DE SA MAIN A
CERTAINS DE SES COMBATTANTS A
RAISON D'UNE CARTE MAXIMUM PAR
COMBATTANT. LORSQUE VOUS ALLOUEZ
UNE CARTE DINSTINCT A UN
COMBATTANT, VOUS DEVEZ CHOISIR UN
DE SES DEUX EFFETS. PLACEZ LA CARTE
A COTE DE LA FICHE DU COMBATTANT
EN LUORIENTANT EN FONCTION DE
L’EFFET CHOISI :

-VOUS MODIFIEZ LA FACE DUN DE

D'ACTIVATION QUI VIENT DETRE

LANCE POUR QUIL AFFICHE LA

VALEUR INDIQUEE SUR LA CARTE,

PUIS VOUS LE PLACEZ SUR LA LIGNE

%?JCTIVATION CORRESPONDANTE

-VOUS APPLIQUEZ LES EFFETS
INDIQUES PAR LE TEXTE DE LA
CARTE.

LE JOUEUR HUMAIN PEUT AVOIR EN
MAIN UN MAXIMUM DE CARTE INSTINCT
CORRESPONDANT AU NOMBRE
D'HUMAINS ACTIFS EN JEU
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4. POUR FINIR, LE JOUEUR APPLIQUE LES
EFFETS LIES AUX DES POUR CHACUN DE
SES COMBATTANTS, DANS L'ORDRE DE
SON CHOIX. EN EFFET, CERTAINS
COMBATTANTS PEUVENT ACTIVER DES
TALENTS EN FONCTION DU DE ASSIGNE.
LE DE CHOISI INDIQUE QUELLE LIGNE
D'ACTIVATION EST UTILISEE JUSQU'AU
DEBUT DE LA PHASE DE PREPARATION
DU JOUEUR HUMAIN SUIVANTE.

DURANT CE TOUR DE JEU, CEST
CETTE LIGNE QUI INDIQUE LA VALEUR
DES CARACTERISTIQUES DU
COMBATTANT AINSI QUE SES
EVENTUELS TALENTS.

ETAT DE FATIGUE

SI UN COMBATTANT SE VOIT ASSIGNER UN
DE DONT LA VALEUR CORRESPOND A UNE
LIGNE D'ACTIVATION BLESSEE, SES VALEURS
D'ATTAQUE, DE DEFENSE ET DE
DEPLACEMENT CORRESPONDENT AUX
VALEURS INDIQUEES SUR LE JETON DE
BLESSURE. DE PLUS, IL NE PEUT UTILISER
AUCUN TALENT CE TOUR-CI (CEPENDANT, IL
PEUT RECEVOIR DEVENTUELS BONUS A SES
CARACTERISTIQUES)

PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
HUMAIN

CHAQUE HUMAIN PEUT AGIR. LE JOUEUR
HUMAIN DOIT ACTIVER SES COMBATTANTS
LES UNS APRES LES AUTRES. IL DOIT AVOIR
TERMINE L'ACTIVATION D'UN COMBATTANT
AVANT DE PASSER AU SUIVANT.

DURANT SON ACTIVATION, UN
COMBATTANT PEUT :

-SE DEPLACER PUIS ATTAQUER

-ATTAQUER PUIS SE DEPLACER

ATTAQUER ET SE DEPLACER NE SONT PAS
OBLIGATOIRES. UN COMBATTANT NE PEUT
PAS INTERROMPRE SON DEPLACEMENT PAR
UNE ATTAQUE ET LE REPRENDRE ENSUITE.

A LA PLACE DATTAQUER, UN HUMAIN PEUT
FAIRE UNE ACTION (DENOTE DANS LES
SCENARIOS ET LEQUIPEMENT PAR LE MOT

CLEF ACTION)
5



PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR DES MONSTRES

LE JOUEUR DES MONSTRES DETERMINE LES
EFFETS DE LA PLANCHE DE LA DESTINEE, DE
SES MOLOSSES ET DE SES BOSS POUR LE
TOUR EN COURS EN REPARTISSANT SES DES
DU DESTIN  ENTRE LES POUVOIRS
DISPONIBLES.

CES DES SONT PLACES DANS LES CASES DE
PREPARATION PUIS, QUAND LES
CONDITIONS SONT REMPLIES, SONT RETIRES
DES FICHES POUR DECLENCHER LES
POUVOIRS. POUR CE FAIRE, LE JOUEUR DES
MONSTRES REALISE LES ETAPES SUIVANTES
DANS L'ORDRE :

-

. AVANT TOUTE CHOSE, LE JOUEUR DES
MONSTRES DEFAUSSE TOUTES LES CARTES
D'EVENEMENT JOUEES PRECEDEMMENT. IL
RETIRE EGALEMENT LES EVENTUELS DES
ASSIGNES SUR LES FICHES DES MOLOSSES.

.LE JOUEUR DES MONSTRES DOIT LANCER 3

DES DU DESTIN. LE JOUEUR DES MONSTRES
NE DISPOSE QUE DE b DES, AUSSI IL SE
PEUT QUIL SOIT OBLIGE D'ENLEVER DES
DES DES CASES DE PREPARATION POUR
POUVOIR EN LANCER 3.

N

3.PUIS 1L REPARTIT, COMME IL LE SOUHAITE,
TOUS LES DES LANCES ENTRE LES
DIFFERENTES CASES DE PREPARATION QUI
CORRESPONDENT AUX POUVOIRS DE LA
PLANCHE DE LA DESTINEE, DES BOSS ET
DES MOLOSSES EN JEU.

4. POUR FINIR, IL VERIFIE LES CONDITIONS DE
DECLENCHEMENT DES POUVOIRS :

-SI LES CONDITIONS D'UN POUVOIR SONT
REMPLIES, L RETIRE LES DES
CORRESPONDANTS DE LA FICHE, ET IL
APPLIQUE LES EFFETS DES POUVOIRS
DECLENCHES.

-SI LES CONDITIONS D’'UN POUVOIR NE SONT
PAS ENTIEREMENT REMPLIES, LES DES
RESTENT SUR LES CASES DE PREPARATION
OU ILS ONT ETE ASSIGNES.

REVENIR A SA LM N ISER) POLR
TE DE
CES CARTES pg .

MOMENT INDIQUE
E D
ET DOIVENT Eere ANS LEUR DESCRIPTION

L

Pf A;&%VOI;R DESTINEE FUNESTE pE (a0

JOUELR DE‘S:- »Lgns[ﬁg INEE PERMET Ay
, S, D

CARTE DEVENEMENT, (o D ENIR  UNE

TE ETRE DEFAUSSEES,

PHASE DE MENACE DU JOUEUR DES
MONSTRES

UNE FOIS LES DES DU DESTIN REPARTIS ET
LES POUVOIRS DECLENCHES, LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT FAIRE ENTRER EN JEU DES
MONSTRES.

POUR CE FAIRE, IL DEPENSE AUTANT DE
JETONS DE MENACE QUIL LE SOUHAITE, EN
TENANT COMPTE DU COOT DE CHAQUE
COMBATTANT ET DES RESTRICTIONS QUI LUI
SONT LIEES.

—7 FAIRE ENTRER UN TROGLODYTE EN/>
@ JEU COOTE 1 MENACE. 4

() FAIRE ENTRER EN JEU UN MOLOSSE/.\,ﬂ
\w1/ COOTE 3 MENACES. @
L NE PEUT PAS UTILISER PLUS DE 2
MOLOSSES AU COURS DE LA PARTIE.

LORS DE LENTREE EN JEU DU MOLOSSE, IL
PEUT LUI ASSIGNER UN DE ISSU DE SA
RESERVE DE DES DISPONIBLES SUR LA LIGNE
D'ACTIVATION DE SON CHOIX. POUR LES
PROCHAINS TOURS, IL DEVRA UTILISER UN

DE SES DES DE DESTIN LANCE DURANT LA
PHASE DE PREPARATION POUR ACTIVER
UNE LIGNE. SI UN MOLOSSE NE POSSEDE PAS

DE DE SUR SA FICHE, ON UTILISE LA LIGNE
DONT LA VALEUR EST REPRESENTEE PAR
UNE CROIX
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=2\ _FAIRE ENTRER EN JEU UN BOSS
M/ COOTE 5 MENACES.

SAUF CONTRE-ORDRE SCENARISTIQUE, SI UN
BOSS EST MIS KO UNE 1ERE FOIS, IL
RETOURNE DANS LA RESERVE. STL EST MIS
KO UNE 2EME FOIS IL EST RETIRE DE LA
PARTIE.

ATTENTION : LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT ACTIVER uzA
POULVOIR DU BOSS PENDANT S o
PHASE DE PREPARATION MEME S

NEST PAS EN JEU!

LE JOUEUR DES MONSTRES CHOISIT LA OU
LES TUILES SUR LESQUELLES IL PLACE SES
COMBATTANTS EN RESPECTANT L'INDICE DE
SATURATION DES TUILES (VOIR UN POIL PLUS
LOIN LES REGLES DE DEPLACEMENT) AINSI
QUE LES DEUX RESTRICTIONS SUIVANTES :

- TUILE AVEC ISSUE

LA TUILE DOIT COMPORTER AU

MOINS UNE ISSUE NON EXPLOREE.

UNE ISSUE EST DITE « NON EXPLOREE

» SI ELLE NE MENE PAS A UNE AUTRE

TUILE.

- TUILE LIBRE

LA TUILE DOIT ETRE VIDE DE TOUT

COMBATTANT ENNEMIL

LES COMBATTANTS QUI ENTRENT EN JEU
DURANT LA PHASE DE MENACE PEUVENT
AGIR NORMALEMENT PENDANT LA PHASE
D'ACTIVATION QUI SUIT.

PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
DES MONSTRES

CHAQUE COMBATTANT PEUT AGIR. LE
JOUEUR DES MONSTRES LES ACTIVE LES UNS
APRES LES AUTRES. IL DOIT AVOIR TERMINE
LACTIVATION D'UN COMBATTANT AVANT
DE PASSER AU SUIVANT.

DURANT SON ACTIVATION, UN
COMBATTANT PEUT AU CHOIX :

-SE DEPLACER PUIS ATTAQUER

-ATTAQUER PUIS SE DEPLACER

REALISER UNE ACTION ET SE DEPLACER NE
SONT PAS OBLIGATOIRES. UN COMBATTANT
NE  PEUT PAS INTERROMPRE  SON
DEPLACEMENT PAR UNE ACTION ET LE
REPRENDRE ENSUITE.

IL PEUT AUSSI REMPLACER SON ATTAQUE
PAR UNE ACTION (SI LE SCENARIO LE
PERMET)

(OUI, C'EST PAREIL QUE POUR LES HUMAINS)

REGLES DE
DEPLACEMENT

LE DEPLACEMENT EST TOUJOURS
FACULTATIF. LORS D'UN DEPLACEMENT, LE
COMBATTANT SE DEPLACE EN QUITTANT
UNE TUILE PAR UNE ISSUE EXPLOREE. IL PEUT
LE FAIRE AUTANT DE FOIS QUIL SOUHAITE
DANS LA LIMITE DE SON SCORE DE
DEPLACEMENT. QUITTER UNE TUILE COOTE 1
EN DEPLACEMENT.

CERTAINES TUILES POSSEDENT UN EFFET QUI
AFFECTE LES COMBATTANTS QUI SY
TROUVENT (VOIR LA LISTE DES EFFETS DES
TUILES).

- TUILES ADJACENTES

DEUX TUILES SONT ADJACENTES SI ELLES SE
TOUCHENT PAR UN BORD ET QUUNE ISSUE
LES RELIE DIRECTEMENT ENTRE ELLES.

- RESTRICTIONS

DEUX RESTRICTIONS SAPPLIQUENT AU
DEPLACEMENT :

-SATURATION : POUR POUVOIR RENTRER
SUR UNE TUILE, LE JOUEUR QUI CONTROLE LE
COMBATTANT QUI SE DEPLACE DOIT
VERIFIER QUE LA TUILE DE DESTINATION
PEUT ACCUEILLIR CELUI-CI : EN EFFET, UNE
TUILE NE PEUT PAS ACCUEILLIR DE BASE
PLUS DE 3 COMBATTANTS DE CHAQUE
FACTION.
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-BLOCAGE UN COMBATTANT NE
PEUT QUITTER UNE TUILE
CONTENANT DES COMBATTANTS
ENNEMIS QUE SI SA FACTION
COMPORTE AU MOINS AUTANT DE
COMBATTANTS QUE L'ADVERSAIRE.

- EXPLORATION

LES MONSTRES NE PEUVENT PAS EFFECTUER
DEXPLORATION.

DURANT  SON  DEPLACEMENT, CHAQUE
COMBATTANT HUMAIN PEUT QUITTER UNE
TUILE PAR UNE ISSUE NON EXPLOREE POUR
REVELER UNE NOUVELLE TUILE. IL SAGIT
D'UNE EXPLORATION.

UNE ISSUE EST DITE « NON EXPLOREE » SI ELLE
NE MENE PAS A UNE AUTRE TUILE.

LE JOUEUR REALISE LES ETAPES SUIVANTES :

1. IL PLACE LE COMBATTANT SUR LISSUE
QU'IL SOUHAITE EXPLORER.

2. LE JOUEUR DES MONSTRES PREND LA
PREMIERE TUILE DE LA PIOCHE ET LA
PLACE AU CONTACT DE LISSUE A
EXPLORER DANS L'ORIENTATION DE SON
CHOIX (PARCE QUE CEST QUAND MEME
CHEZ LUI). IL DOIT CEPENDANT S’ASSURER
QUE L'ACCES ENTRE LA TUILE DE DEPART
ET LA TUILE D'ARRIVEE SOIT POSSIBLE.

3. LE JOUEUR HUMAIN DEPLACE ENSUITE
SON COMBATTANT SUR CETTE NOUVELLE
TUILE.

4. LES EVENTUELS EFFETS DE LA TUILE SE
DECLENCHENT.

LE COMBATTANT HUMAIN PEUT CONTINUER A
SE DEPLACER OU A EXPLORER S'IL LUI RESTE
ENCORE AU MOINS 1 EN DEPLACEMENT.

- CUL-DE-SAC

SUITE A UNE EXPLORATION, SI LE PLATEAU
DE JEU NE POSSEDE PLUS AUCUNE ISSUE NON
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEFAUSSE LA DERNIERE TUILE PLACEE EN JEU
ET EN PIOCHE UNE AUTRE JUSQU'A CE QU'UNE
TUILE AVEC UNE ISSUE NON EXPLOREE
APPARAISSE (SINON C'EST PAS DU JEU, MEME
SI C'EST TRES DROLE)

5

8 REGLES DE COMBAT

UN COMBATTANT PEUT ATTAQUER UN
COMBATTANT ENNEMI QUI SE TROUVE SUR
LA MEME TUILE QUE LUL

LORSQUUN COMBATTANT ATTAQUE, LE
JOUEUR QUI LE CONTROLE REALISE LES
ETAPES SUIVANTES :

1. IL DOIT CHOISIR QUEL ADVERSAIRE,
PRESENT SUR LA MEME TUILE, IL PREND
POUR CIBLE. UNE CIBLE PEUT ETRE UN
COMBATTANT HUMAIN, UN BOSS, UN
MOLOSSE, UN TROGLODYTE SPECIAL OU
LENSEMBLE DES TROGLODYTES DE LA
TUILE.

2. LE JOUEUR LANCE UN NOMBRE DE DES DE
COMBAT EGAL A SON SCORE DE COMBAT.
CHAQUE DE DONT LE RESULTAT EST
SUPERIEUR OU EGAL AU SCORE DE
DEFENSE DE L'ADVERSAIRE INFLIGE UNE
TOUCHE. casanncsnsaseTRCeRS

~ UN RESULTAT DE 6 SUR UN DSEUNE
COMBAT INDIQUE TOUJOUR
TOUCHE.

3. LE JOUEUR QUI CONTROLE LE OU LES
COMBATTANTS TOUCHES DOIT ENSUITE
RESOUDRE LES TOUCHES.

RESOLUTION DES TOUCHES SUR LES

TROGLODYTES
UNE SEULE TOUCHE EST SUFFISANTE
POUR TUER UN TROGLODYTE. LA
FIGURINE RETOURNE DANS LA
RESERVE. SI PLUSIEURS TOUCHES
SONT OBTENUES, UN TROGLODYTE
PRESENT SUR LA TUILE EST MIS KO
POUR CHAQUE TOUCHE.

RESOLUTION DES TOUCHES SUR UN
MOLOSSE

POUR CHAQUE TOUCHE INFLIGEE AU
\ MOLOSSE, LE JOUEUR DES MONSTRES
§) DOIT PLACER UN JETON DE DEGAT A
COTE DE SA FICHE.

DES QUE LE NOMBRE DE PIONS DE
DEGAT EST SUPERIEUR OU EGAL 3, LE
MOLOSSE EST KO ET NE RETOURNE
PAS DANS LA RESERVE : EST RETIRE
DU JEU DEFINITIVEMENT.
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RESOLUTION DES TOUCHES SUR UN BOSS
POUR CHAQUE TOUCHE INFLIGEE AU
BOSS, LE JOUEUR DES MONSTRES
DOIT PLACER UN PION DE DEGAT A
COTE DE SA FICHE.

LA PREMIERE FOIS QUE LE NOMBRE
DE PIONS DE DEGAT EST SUPERIEUR
OU EGAL A SES POINTS DE VIE, LE
BOSS EST KO ET RETOURNE DANS LA
RESERVE.

LA SECONDE FOIS, LE DEMON EST KO
ET NE RETOURNE PAS DANS LA
RESERVE MAIS EST RETIRE DU JEU
DEFINITIVEMENT.

RESOLUTION DES TOUCHES SUR UN
HUMAIN

CHAQUE TOUCHE OBLIGE LE JOUEUR
HUMAIN A SELECTIONNER UNE LIGNE
D'ACTIVATION. IL PLACE UN JETON
DE BLESSURE SUR LA LIGNE
CORRESPONDANTE ET LA LIGNE EST
AINSI  ANNULEE. LORSQUE LES 6
LIGNES D'ACTIVATION D'UN
COMBATTANT  CONTIENNENT UN
JETON DE BLESSURE, IL EST KO ET
EST RETIRE IMMEDIATEMENT DU JEU.

Vincent .

' " Courlut

\ r'.’&fr

\\‘\ 1T
7 TN
I 2 7 I
N= 5

ATTENTION: St LA LIGNE D'ACT‘I)\éAT!ON
ANNULEE CORRESPOND AU

j CORE
D'ACTIVATION, LHUMAIN N'A PAS EN

LES VALEURS DE CARACTQRXSTIQUES

E JETON DE BLESSURE : CE

UEES SUR L
I?E[)Rxg A LA PROCHAINE ASSXGNATX(S)SR\ZES
DES D'ACTIVATION QUE LA BLES

ouS
SILEN A 6. LA,V
DRA EFFET. (SAUF :

PRENPOUVEZ CONSIDERER QU 1L EST KO)

DESCRIPTION DES
TALENTS

<

2’5‘ ATTAQUE A DISTANCE
CE COMBATTANT PEUT ATTAQUER DES
ENNEMIS SITUES SUR UNE TUILE ADJACENTE
(OU SUR LA MEME TUILE)

&
@ FRENETIQUE

CE COMBATTANT PEUT RELANCER LES DES
QUI NOBTIENNENT PAS DE TOUCHE,
UNE FOIS PAR ATTAQUE.

—
@) GARDE DU CORPS

LORSQUUNE ATTAQUE TOUCHE UN ALLIE
SUR LA MEME TUILE QUE CE COMBATTANT,
CE DERNIER PEUT DECIDER DE RECEVOIR
UNE OU PLUSIEURS BLESSURES A SA PLACE.

o\
@ IMPOSANT

CE COMBATTANT EMPECHE LES ENNEMIS DE
QUITTER SA TUILE.

LES TALENTS IMPOSANT ET INSAISISSABLE
S’ANNULENT.

O\
@' INSAISISSABLE
CE COMBATTANT PEUT SE DEPLACER SANS
TENIR COMPTE DU NOMBRE D’ENNEMIS.
LES TALENTS IMPOSANT ET INSAISISSABLE
S'ANNULENT.

4
“ INSTINCT

LE JOUEUR PEUT PIOCHER UNE CARTE
INSTINCT. (AVEC UNE MAIN DE 4 MAX)
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/’ DESCRIPTION DES
POUVOIRS

LES HUMAINS ONT DANS LEURS RANGS DES
MENEURS. CEUX-CI ONT ACCES A DE
FORMIDABLES POUVOIRS PLUS OU MOINS
MAGIQUES QUI LEUR PERMETTENT D'AIDER
EFFICACEMENT LEURS CAMARADES AU
MILIEUX DES TUNNELS REMPLIS DE MONSTRES.

@ MENEUR

CE TALENT NE PEUT ETRE DECLENCHE QU'UNE
SEULE FOIS PAR PARTIE.

LE COMBATTANT CIBLE UN AUTRE
COMBATTANT QUE LUI MEME, CELUI-CI NE
DOIT PAS ETRE SOUS L'EFFET D'UNE CARTE
INSTINCT.

CE COMBATTANT GAGNE, AU CHOIX +2 EN
ATTAQUE OU +1 EN DEPLACEMENT
JUSQU'AU PROCHAIN TOUR.

¥y 44

DE PLUS, SI SA LIGNE D'ACTIVATION ETAIT
ANNULEE PAR UNE BLESSURE, CELLE-CI EST
IMMEDIATEMENT GUERIE

D\
@ AURA DE COURAGE

LE MENEUR CIBLE UN AUTRE COMBATTANT
QUE LUI MEME.

CE COMBATTANT GAGNE +1 EN ATTAQUE,
EN DEFENSE ET EN DEPLACEMENT JUSQUAU

PROCHAIN TOUR 3
+4 .7
+4. d

+4A

~
@ PRESCIENCE

CE POUVOIR NE PREND EFFET QUUNE SEULE
FOIS PAR TOUR.

LORSQUE LA PROCHAINE TUILE
D'EXPLORATION DOIT ETRE REVELEE,

LE JOUEUR HUMAIN PIOCHE LES TROIS
PREMIERES TUILES DE LA PILE,

IL CHOISIT CELLE QUIL VEUT ET LA PLACE
AVEC L'ORIENTATION DE SON CHOIX.

IL REPLACE LES DEUX AUTRES SUR LE DESSUS
DE LA PILE DANS L'ORDRE DE SON CHOIX.

10

/M DESCRIPTION DES
EFFETS DES TUILES

ALARME

CET EFFET NE SE DECLENCHE QUE LA
PREMIERE FOIS QU'UN HUMAIN PENETRE

SUR CETTE TUILE.

A LA PROCHAINE PHASE DE PREPARATION
DU JOUEUR DES MONSTRES, CELUI-CI
POURRA LANCER UN DE DE DESTIN
SUPPLEMENTAIRE.

BRUME

TOUT COMBATTANT SUR CETTE TUILE
POSSEDE UNE DEFENSE DE 6

CACHE
LES EFFETS DEPENDENT DU SCENARIO.
SI RIEN NEST INDIQUE, LA TUILE N'‘A AUCUN
EFFET SPECIAL.

CHAMPIGNONS

TOUT COMBATTANT SUR CETTE TUILE EST
CONSIDERE COMME AYANT 3 EN DEFENSE

CARNASSIER
TOUT COMBATTANT QUI SUBIT UNE TOUCHE
EN COMBAT SUR CETTE TUILE, EN DOUBLE
LES EFFETS.
DANS LE CAS o0 UN TROGLODYTE
SUBIRAIT UNE TOUCHE SUR CETTE TUILE,
RETIREZ DEUX TROGLODYTES A LA PLACE.

INONDE
LORSQUUN COMBATTANT PENETRE SUR
CETTE TUILE, L DOIT TERMINER
IMMEDIATEMENT SON DEPLACEMENT.
QUITTER CETTE TUILE  OBLIGE LE
COMBATTANT A DEPENSER LA TOTALITE DE
SON DEPLACEMENT.
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PIEGE
CET EFFET NE SE DECLENCHE QUE LA
PREMIERE FOIS QUUN COMBATTANT NON
MONSTRE PENETRE SUR CETTE TUILE.
LE JOUEUR DES MONSTRES LANCE UN DE ;
SUR UN RESULTAT DE 3 OU PLUS, CE
COMBATTANT SUBIT UNE TOUCHE.

ENCOMBREMENT

CETTE TUILE NE PEUT ACCUEILLIR
QU1 SEUL COMBATTANT DE CHAQUE
CAMP A LA FOIS.

/
/\ CETTE TULE PEUT ACCUEILLIR
’59’7 JUSQUA 5 COMBATTANTS DE

CHAQUE CAMP A LA FOIS.

FONTAINE
LORSQUE CETTE TUILE ENTRE EN JEU, POSEZ
DESSUS 2 JETONS DE LIQUIDE AMER.

AU DEBUT DUNE DE SES PHASES DE
PREPARATION, LE JOUEUR HUMAIN PEUT
DEFAUSSER UN PION POUR GUERIR UNE
BLESSURE DUN DE SES COMBATTANT
PRESENT SUR LA TUILE.

CET EFFET PEUT ETRE DECLENCHE TANT
QU'IL Y A DES JETONS SUR LA TUILE.

FOSSE CARNASSIERE
POUR TOUT COMBATTANT PRESENT SUR
CETTE TULE AU DEBUT DE SA PHASE DE
PREPARATION, LE JOUEUR QUI LE CONTROLE
LANCE UN DE.
SUR UN RESULTAT SUPERIEUR OU EGAL A 4,
IL SUBIT UNE TOUCHE.
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PUITS
LE JOUEUR DES MONSTRES PEUT TOUJOURS
FAIRE APPARAITRE UN BOSS OU UN
MOLOSSE SUR CETTE TUILE.
DE PLUS, UN DEMON QUI APPARAIT SUR
CETTE TUILE REDUIT SON COUT EN MENACE
DE 1.

TANIERE
LE JOUEUR DES MONSTRES PEUT TOUJOURS
FAIRE APPARAITRE UN TROGLODYTE SUR
CETTE TUILE.

TOMBEAU
CET EFFET NE SE DECLENCHE QUE LA
PREMIERE FOIS QUUN HUMAIN PENETRE SUR
CETTE TUILE.
LE JOUEUR HUMAIN PIOCHE UNE CARTE
INSTINCT

TROU
LORSQUE CETTE TUILE ARRIVE EN JEU, LE
JOUEUR DES MONSTRES DOIT PLACER UN
JETON TROU SUR UNE AUTRE TUILE DEJA
DANS EN JEU.

LES TROGLODYTES CONSIDERENT TOUTES
LES TUILES DE TROU ET CELLES AVEC UN
JETON TROU COMME ADJACENTES POUR
LEUR DEPLACEMENT.

DE PLUS, CE TYPE DE DEPLACEMENT NEST
PAS LIMITE PAR LE NOMBRE D’ENNEMI SUR
LA TUILE OU LE TALENT IMPOSANT.

SANCTUAIRE
DES QUUN MONSTRE ENTRE OU APPARAIT
SUR CES TUILES, LE JOUEUR HUMAIN LANCE
UN DE ; SUR UN RESULTAT SUPERIEUR OU
EGAL A 5, LE MONSTRE SUBIT UNE TOUCHE.



12 ADDENDUM

SI A UN MOMENT DONNE VOUS AVEZ DES
REGLES QUI SE CONTREDISENT, UTILISEZ
LA PRIORITE DE REGLES SUIVANTE :

CROC > SCENARIO >

TUILE >

FICHE HUMAIN >

FICHE MONSTRE >

PLANCHE DE LA DESTINEE >
PIONS >

INSTINCT >

LIVRET > MR GUILLAUME
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