SCENARIO 20

ARCHITECTES DECORATEURS

D'APRES LA CATHEDRALE IMPIE
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

CGE LIQUIDE AMER EST
MERVEILLEUX ! ON PEUT TOUT
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~ FAIRE AVEC NETTOYER LES
CLOISONS, LISSER LES PLAFONDS,
\—/\/ CHASSER LA VERMINE. ET EN PLUS

IL A BON GOUT ET DONNE LA
PECHE!

DONNONS A CES TUNNELS UN
PETIT COUP DE POLISH!

LES HUMAINS:

- ANDRE LA LUMIERE

- VINCENT LA CIBLE

- SERGE LA BRUTE

- CLAUDE LA BARBARE
- UNE CARTE SAVON DE MARSEILLE
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A EQUIPER A LHUMAIN DE SON CHOIX

A PREVOIR :
- 4 PIONS
DE LIQUIDE AMER

- CARTE DE SCEPTRE ANCIEN
- CARTE DE TOME DE RAGE
- 2 CARTES D’ ENDIVE

_,./“’;/ -

IL VA FALLOIR EMPECHER CES
HUMAINS DE DEVISAGER NOS
MAGNIFIQUES TUNNELS ! ALORS |\
DONNEZ TOUT CE QUE VOUS AVEZ N
: CASSEZ LES MURS, BOUCHEZ LES
CANALISATIONS ET SURTOUT
EMPECHEZ CE LIQUIDE AMER
D’ENVAHIR NOS COULOIRS !

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 @-‘ %

PIONS MENACE " =,

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- GASTON LA BOUBOULE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE S'ILS
PARVIENNENT A RESTAURER LES TROIS
TUILES DE CACHE (19, 20 & 22) ET LA
TUILE DU TOMBEAU (30) QUI
REPRESENTENT LES MURS PORTEURS.
LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE
S'ILS PARVIENNENT A CASSER ET SALIR
LES DEUX TUILES DE FONTAINE (16 & 17)
QUI REPRESENTENT LES ARRIVEES DE
LIQUIDE AMER.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

Cloustrophebion 164212



SCENARIO 20

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- PLACEZ LES TUILES « MONSTRUEUSES »
PAR-DESSUS LES TUILES « RESTAUREES »
EN RESPECTANT LE PLAN

- INVERSEZ LA TUILE RESTAUREE DE
FONTAINE (16) ET LA TUILE CASSEE DE
CAVERNE (24) POUR AVOIR LA TUILE DE
FONTAINE (16) AU-DESSUS.
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- LES QUATRE HUMAINS SONT PLACES
SUR LA TUILE DE FONTAINE (16) SANS
TENIR COMPTE DE SON INDICE DE
SATURATION POUR LE PREMIER TOUR.
CEPENDANT, A PARTIR DE LA FIN DU
PREMIER TOUR DU JOUEUR HUMAIN,
L'INDICE DE SATURATION DEVRA ETRE
RESPECTE.
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- LE JOUEUR HUMAIN POSE 2 PIONS DE
LIQUIDE AMER SUR LA TUILE DE
FONTAINE (16) ET LES 2 AUTRES PIONS
SONT MIS DE COTE POUR CONSTITUER
LA RESERVE DE LIQUIDE AMER.

- LE JOUEUR HUMAIN CONSTITUE UNE
PIOCHE DE TRESORS EN MELANGEANT
LES 4 CARTES D’EQUIPEMENT SUIVANTES
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DEBUT DU JEU
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SCENARIO 20

REGLES SPECIALES

PERCOLATION CONTINUE

LES REGLES CLASSIQUES DES TUILES DE
FONTAINE (16 & 17) SAPPLIQUENT.

DE PLUS, AU DEBUT DE LA PHASE DE
PREPARATION DU JOUEUR HUMAIN, SI
LA RESERVE DE LIQUIDE AMER
CONTIENT UN OU PLUSIEURS PIONS, LE
JOUEUR HUMAIN LES REPARTIT
EQUITABLEMENT ENTRE LES 2 TUILES DE
FONTAINE, SI CELLES-CI SONT VISIBLES.
CHAQUE TUILE DE FONTAINE (16 & 17) NE
PEUT CONTENIR QU'UN MAXIMUM DE 2
PIONS DE LIQUIDE AMER.

LES PORTEURS D'EAU

SI UN HUMAIN SE TROUVE SUR UNE TUILE
DE FONTAINE (16 OU 17) AU DEBUT DE
SA PHASE DE PREPARATION, IL PEUT
RAMASSER UN OU PLUSIEURS PION DE
LIQUIDE AMER QUI S'Y TROUVE.

UN  HUMAIN PEUT  TRANSPORTER
PLUSIEURS PIONS OU TRANSMETTRE UN
OU PLUSIEURS PIONS DE LIQUIDE AMER
A UN AUTRE COMBATTANT SUR SA
TUILE. SI UN HUMAIN PORTEUR D'UN
PION DE LIQUIDE AMER EST MIS KO, LE
PION RETOURNE DANS LA RESERVE DE
LIQUIDE AMER.

DE PLUS, UN COMBATTANT QUI PORTE
UN PION DE LIQUIDE AMER PEUT
DECIDER, AU DEBUT DE SA PHASE DE
PREPARATION, DE LE CONSOMMER POUR
GUERIR UNE DE SES BLESSURES.

CONNAISSANCE DES LIEUX

A TOUT MOMENT, LES JOUEURS PEUVENT
REGARDER QUELLE TUILE SE TROUVE
SOUS UNE AUTRE.

LES CACHETTES SECRETES
LORSQUUN HUMAIN ENTRE POUR LA
PREMIERE FOIS SUR UNE TUILE DE
CACHE (19, 20 & 22) OU DU TOMBEAU
(30), IL PREND LA PREMIERE CARTE
DEQUIPEMENT DE LA PIOCHE DES
TRESORS.

RESTAURATION ET NETTOYAGE
(ACTION)

AU DEBUT DE LA PARTIE, LA TUILE DE
FONTAINE (16) EST LA SEULE A ETRE
PROPRE.

AU DEBUT DE SON ACTIVATION, UN
HUMAIN PEUT RESTAURER UNE TUILE
MONSTRUEUSE SUR LAQUELLE IL SE
TROUVE, S'IL PORTE UN PION DE LIQUIDE
AMER.

POUR CE FAIRE, IL DEPENSE TOUS SES
DEPLACEMENTS (AVEC UN MINIMUM DE 1)
ET POSE LE PION DE LIQUIDE AMER
DANS LA RESERVE DE LIQUIDE AMER. IL
PLACE ENSUITE LA TUILE MONSTRUEUSE
SOUS LA TUILE NOUVELLEMENT
RESTAUREE. LES EFFETS DE CETTE
DERNIERE S’APPLIQUENT
IMMEDIATEMENT.

UNE FOIS RESTAUREES, LES TUILES DE
CACHE (19, 20 & 22) ET DE TOMBEAU (30)
NE PEUVENT PLUS ETRE RETIREES VIA
L'ACTION CASSER ET SALIR

CASSER ET SALIR (ACTION)

AU DEBUT DE SA PHASE DE MENACE,
GASTON PEUT SALIR (RENDRE
MONSTRUEUSE) UNE TUILE RESTAUREE
SUR LAQUELLE IL SE TROUVE.

POUR CE FAIRE, IL DOIT DEPENSER 4
MENACES ET RENONCER A SON ACTION
POUR CE TOUR. IL PLACE ENSUITE LA
TUILE RESTAUREE SOUS LA TUILE
NOUVELLEMENT MONSTRUEUSE.

LES EFFETS DE CETTE DERNIERE
S'APPLIQUENT IMMEDIATEMENT.

SI GASTON SALIT UNE TUILE DE
FONTAINE (16 OU 17) QUI CONTIENT DES
PIONS DE LIQUIDE AMER, CES DERNIERS
RETOURNENT DANS LA RESERVE DE
LIQUIDE AMER.

AMERTUME ENVAHISSANTE

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