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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 »
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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.

Cloustrophebion 164212

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

/’ 5 CREDITS

AUTEUR ET SCENARISTE : CROC
SECONDE PAR LAURENT POUCHAIN.

REDACTION DES REGLES ORIGINELLES :
ERWAN HASCOET, TONY BERART
ET DAVID BERTOLO.

COPIER/COLLER/REWORDING DES REGLES,
REEDITION EN VERSION LIGHT,
DISTRIBUTION DE BISOUS VIRTUELS

ET ILLUSTRATIONS : FRANHOISS
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SCENARIO 1

PERDUS

D'APRES LES SURVIVANTS
UN SCENARIO DE CROC

ON VOULAIT CHERCHER DES
TRESORS, MAIS JE CROIS QU'ON
EST ALLES UN PEU TROP LOIN
DANS CES TUNNELS. IL SERAIT
TEMPS DE RENTRER.. ON EST PEUT
ETRE PERDUS, MAIS RIEN NEST
PERDU... ENFIN, ON SE COMPREND...

(-
N\

LES HUMAINS:

- RICHARD LE P'TIT FRERE
- LEON LE TROMBLON

- VINCENT LE COUREUR

- SERGE LA BRUTE

ON NE VA PAS LAISSER CES
HUMAINS VENIR CHEZ NOUS AVEC

LEURS BOTTES PLEINES DE BOUE

PILLER NOS TUNNELS ET NOS 4
FRIGOS IMPUNEMENT. HORS DE ™% y
QUESTION DE LES LAISSER PARTIR e
SANS LEUR METTRE UNE BONNE

ROUSTE.

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 W
PIONS MENACE "=

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BARBARA LA CHASSEUSE

A PREVOIR :

- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

- PION DIRECTION

CONDITIONS DE VICTOIRE

SI AUCUN HUMAIN N'ARRIVE A SORTIR,
LES MONSTRES ONT GAGNE.

SI 1 HUMAIN ARRIVE A SORTIR, LA
PARTIE EST EX AEQUO

SI 2 A 4 HUMAINS ARRIVENT A SORTIR,
LES HUMAINS GAGNENT

(SI 4 HUMAINS ARRIVENT A SORTIR, LE
JOUEUR DES MONSTRES DOIT FAIRE LA
VAISSELLE)
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SCENARIO 1

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PIOCHE LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DES ABIMES (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

DEBUT DE PARTIE

Z Coustrophobion 1642 1



SCENARIO 1

REGLES SPECIALES

TROP DE LUMIERE

LORSQU'UN HUMAIN ATTEINT LA TUILE
DE SORTIE (27), IL EST RETIRE DU JEU.
AUCUN MONSTRE NE PEUT PENETRER
SUR LA TUILE DE SORTIE (27).

UN MINCE FILET D'AIR FRAIS

AFIN DE TROUVER LA SORTIE, LES
HUMAINS S'AIDENT D'UN MINCE FILET
D'AIR FRAIS QUI LEUR INDIQUE LE
CHEMIN A SUIVRE.

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE DES ABIMES (26).
IL PLACE AUSSI LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA CASE 1 DE LA PISTE COMPTE-
TOUR.

LORSQUE L'ISSUE CORRESPONDANTE EST
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEPLACE D'UNE CASE LE PION COMPTE-
TOUR ET PLACE LE PION DE DIRECTION
A COTE D'UNE ISSUE NON EXPLOREE DE
LA TUILE NOUVELLEMENT EXPLOREE.

SI CELLE-CI NE POSSEDE PAS DISSUE
NON EXPLOREE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE LA PLUS PROCHE.
LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR
ARRIVE SUR LA CASE 10, LA PROCHAINE
TUILE N'EST PAS PIOCHEE AU HASARD
MAIS LE JOUEUR DES MONSTRES PREND
LA TUILE DE SORTIE (27) ET LA PLACE
COMME DERNIERE TUILE.
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SCENARIO 1




oustrO

P\r\obia

1642 ¥

VERSTON COMPLETE : SALADE TOMATE ENDTVE

1 PRESENTATION

CLAUSTROPHOBIA 1642 14 RESTE UN JEU
POUR 2 JOUEURS.
UN JOUEUR VA JOUER LES HUMAINS

BONJOUR, JE SUIS RICHARD,
LE P'TIT FRERE, ET AVEC MES
NOUVEAUX COMPAGNONS, ON

VA BOUTER HORS DE CES
TUNNELS TOUS CES MONSTRES.

L'AUTRE JOUEUR VA JOUER LES MONSTRES

BONJOUR, JE SUIS BARBARA, LA
CHASSEUSE..

CES HUMAINS SONT DE PLUS EN PLUS
NOMBREUX ET ON VA SE FAIRE
PLAISIR DE LES EPARPILLER
CONTRE LES MURS

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 4 2
COTE HUMAINS, ASSIGNEZ VOUS A
CHACUN DES HUMAINS SPECIFIQUES .
LORS DE LA PARTIE, JETEZ LES Dee’
D'ACTIVATION ENSEMBLE E1

RIEN NE Vous EMPECHE DE JOUER A

PARTAGEZ VOUS LES RESULTATS.

2 CONTENU DU JEU

-LES FICHES DES NOUVEAUX  TYPES
D'HUMAINS
ANATOLE (2, ANDRE, BERTHE,

CLAUDE (2), GERMAIN, JOSIANE,

LEON, LOUISE (2), MARCELINE (3),

MARTIN (2), PAUL, RICHARD (2),

SERGE, TOM, VINCENT (2), WILHELM.
-LES CARTES MENEUR ET EQUIPEMENT (POUR
LES HUMAINS)

-LES FICHES DES MONSTRES
LES NOUVEAUX TYPES DE BOSS
AMANDINE, BOB, GASPARD,

GASTON, JO, KRISTOFER,
MARIE-THERESE,  PEPETTE,
RUPPERT, SAMANTHA,

SERGE ET VINCENT (OUI OUI)

-DES PETITES FIGURINES EN CARTON TOUTES
MIGNONNES POUR REPRESENTER TOUT CE
BEAU MONDE.
-DES JETONS (UN PAQUET)
(JAUNE OU BLEU SELON QUE CELA
CONCERNE  RESPECTIVEMENT LES
EFFETS DES POUVOIRS OU CEUX DES
TUNNELS)

Cloustrophebion 164212



% NOUVEAUTES

ALORS DEJA, IL Y A DESORMAIS DE
NOMBREUX SCENARIOS PERMETTANT
D'OFFRIR PLUSIEURS ALTERNATIVES A LA
SIMPLE ECHAPPEE DES HUMAINS.

CHAQUE SCENARIO DECRIT LES
PROTAGONISTES ET LES ELEMENTS
NECESSAIRES A SA REALISATION.

SUR CERTAINS SCENARIOS, LES HUMAINS
PEUVENT  EGALEMENT  BENEFICIER DE

LES CONDITIONS POUR OBTENIR CES CARTES
SONT INDIQUEES SUR LES SCENARIOS.

SAUF CONTRE-INDICATION SCENARISTIQUE,
CES EQUIPEMENTS NE PEUVENT PAS ETRE
JETES, RECUPERES, DETRUITS, ECHANGES
ENTRE COMBATTANTS (OU REMBOURSES) ;
QUAND UN PORTEUR EST KO, SONT
EQUIPEMENT EST EGALEMENT RETIRE DU JEU.

NOM

EFFET

VOUS TROUVEREZ AUSSI LES CARTES DE
MENEUR, QUI FONT OFFICE D'AIDES DE JEU
POUR AVOIR DIRECTEMENT SOUS LA MAIN
(ET LES YEUX) LES EFFETS DES DIFFERENTS
POUVOIRS DE VOTRE MENEUR DU MOMENT.

CES POUVOIRS SERONT DECRITS UN PEU
PLUS LOIN. ET ON VA EN PROFITER POUR
FAIRE UN RAPPEL DE TOUS LES DIFFERENTS
TALENTS, POUVOIRS ET EFFETS DES TUNNELS
QUE VOUS POURRIEZ RENCONTRER DURANT
VOS PARTIES.

4 DESCRIPTION DES
TALENTS

2
2Y) 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 9U PLUSIEURS BLESSURES A SA PLACE.

S
@ IMPOSANT

CE COMBATTANT EMPECHE LES ENNEMIS DE

QUITTER SA TULE.

LES TALENTS IMPOSANT ET INSAISISSABLE

S'ANNULENT.

X
() INsAISISSABLE
CE COMBATTANT PEUT SE DEPLACER SANS
TENIR COMPTE DU NOMBRE D’ENNEMIS.
LES TALENTS IMPOSANT ET INSAISISSABLE
S/ANNULENT.

N
INSTINCT
LE JOUEUR PEUT PIOCHER UNE CARTE
INSTINCT. (AVEC UNE MAIN MAXIMALE
CORRESPOND AU NOMBRE D’'HUMAINS
ACTIFS)

To S s

%) ReENFORCE
LA DEFENSE DE CE COMBATTANT NE PEUT
JAMAIS DESCENDRE EN DESSOUS DE 4
(MEME S'IL ACTIVE UNE COLONNE BLESSEE)

W
@) ResISTANT
CE COMBATTANT ANNULE LA 1fRE TOUCHE
QU'IL SUBIT A CHAQUE TOUR

Coustrophebion 164212



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

+4 .7
+4
’ A
/ N\
é %}/ CHATIER LE MAL

LES ATTAQUES DU MENEUR TOUCHENT POUR
TOUT RESULTAT DE DE SUPERIEUR A 2
JUSQU'AU PROCHAIN TOUR

/\/“l\
(= P
*2/ COLERE

TOUS LES COMBATTANTS ALLIES GAGNENT
+1 EN ATTAQUE JUSQU'AU PROCHAIN TOUR.

X &/‘s, \

2

-

B>
\4¥7 FRAPPE SACRIFICIELLE
LE MENEUR PEUT INFLIGER UNE TOUCHE A UN
COMBATTANT DE SON CHOIX SUR LA MEME
TUILE QUE LUL

ENSUITE, JETEZ UN DE ; SI LE RESULTAT EST
SUPERIEUR OU EGAL A 4, LE MENEUR QUI
UTILISE CE POUVOIR SUBIT LUI AUSSI UNE
TOUCHE.

CE POUVOIR PEUT ETRE UTILISE 2 FOIS PAR
TOUR.

M

/ IMPOSITION DES MAINS
LE MENEUR PEUT RETIRER IMMEDIATEMENT
UNE BLESSURE DE LA LIGNE D'ACTIVATION
DE SON CHOIX D'UN ALLIE PRESENT SUR LA
MEME CASE QUE LUL

2\
@ PRESCIENCE

CE POUVOIR NE PREND EFFET QUUNE SEULE
FOIS PAR TOUR.

LORSQUE LA PROCHAINE TUILE
D'EXPLORATION DOIT ETRE REVELEE (VOUS
POUVEZ POSER LA CARTE DE MENEUR DE CE
POUVOIR SUR LA PILE D’EXPLORATION POUR
VOUS EN SOUVENIR EN ATTENDANT LA
PROCHAINE EXPLORATION),

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.

AN

\ & RASSEMBLEMENT

LORS DE SA PROCHAINE PHASE DE
PREPARATION, LE JOUEUR HUMAIN LANCERA
2 DES D'ACTIVATION SUPPLEMENTAIRES.
PLACEZ LES SUR LA FICHE DU MENEUR POUR
NE PAS OUBLIER.

Ve
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6 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 ou 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 ACCUELLIR
QU1 SEUL COMBATTANT DE CHAQUE
CAMP A LA FOIS.

/
/\ CETTE TULLE PEUT ACCUEILIR
’5” 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
QUIL 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.



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 APPARAILT
SUR CES TUILES, LE JOUEUR HUMAIN LANCE
UN DE ; SUR UN RESULTAT SUPERIEUR OU
EGAL A 5, LE MONSTRE SUBIT UNE TOUCHE.

/’ 5 CREDITS

AUTEUR ET SCENARISTE : CROC
SECONDE PAR LAURENT POUCHAIN.

REDACTION DES REGLES ORIGINELLES :
ERWAN HASCOET, TONY BERART
ET DAVID BERTOLO.

COPIER/COLLER/REWORDING DES REGLES,
REEDITION EN VERSION LIGHT,
DISTRIBUTION DE BISOUS VIRTUELS

ET ILLUSTRATIONS : FRANHOISS
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SCENARIO 2

POMPIERS DE L'EXTREME

D'APRES RETENIR L'INVASION
UN SCENARIO DE CROC

IL Y A UN PUITS ENFLAMME AU
BOUT DE CES TUNNELS. CEST
SUREMENT DE PAR LA BAS QUE LES
MONSTRES  ENVAHISSENT  LES
LIEUX. IL SUFFIT DE L'ETEINDRE ET
NOS SOUCIS SERONT REGLES.

LES HUMAINS:

- JOSIANE LA BAGARRE
- ANATOLE LE TEMERAIRE

- VINCENT LE COUREUR
- MARTIN LE BOUCLIER

EQUIPE D'UNE BOMBE

LES HUMAINS VEULENT FERMER
NOTRE PUITS ENFLAMME DONT ON
SE SERT POUR LES SOIREES
SAUCISSES ! COMMENT ON VA .

FAIRE POUR LES BARBECUES?... e /
\

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 @/9\/}
PIONS MENACE ("=

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BOB LA CHOSE

A PREVOIR :

- RIEN!

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A ETEINDRE LE PUITS
ENFLAMME. TOUT AUTRE RESULTAT EST
UNE VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 2

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PILE LA TUILE DES
ABIMES (26) ET DU TOMBEAU (30) : ELLES
NE SERONT PAS UTILISEES POUR CE
SCENARIO

RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DE PUITS (23) ET METTEZ-
LES DE COTE.

CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B FACE
CACHEE AVEC 12 TUILES PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES.

CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C FACE
CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE PUITS
(23).

PLACEZ LA PIE B SUR LA C
FINALEMENT, VOUS OBTENEZ UNE
PIOCHE D DE 16 TUILES, LA TUILE DE
PUITS (23) SE TROUVANT PARMI LES 4
DERNIERES.

LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.
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SCENARIO 2

REGLES SPECIALES

UN PUIT ORDINAIRE OU PRESQUE

DANS CE SCENARIO, LA TUILE DE PUITS
(23) PERD SA CAPACITE SPECIALE

REGLER LE THERMOSTAT A LA
HACHE

UN HUMAIN NON EPUISE, QUI COMMENCE
SON ACTIVATION SUR LA TUILE DE
PUITS (23), PEUT ETEINDRE LE PUITS
ENFLAMME ET METTRE FIN AUX SOIREES
COTELETTES DES MONSTRES.
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SCENARIO 3

EMPOISONNES

D'APRES LES POSSEDES
UN SCENARIO DE CROC

HO NON ! SERGE ET VINCENT SONT
DEVENUS FOUS. ON NE PEUT PAS
LES LAISSER DANS CET ETAT, IL
\WP FAUT LES RETROUVER! LEUR
TAPER DESSUS ASSEZ  FORT
DEVRAIT LEUR FAIRE RETROUVER
LEURS ESPRITS... JE SUPPOSE.

/ -
\

LES HUMAINS:

- MARCELINE L'INFIRMIERE

- LEON LE TROMBLON

- MARTIN LE BOURRIN

- 2 CARTES INSTINCT
PIOCHEES AU HASARD

A PREVOIR :
- SERGE LA BRUTE
- VINCENT LE COUREUR

BIEN.. ON A REUSSI A FAIRE
MANGER DES CHAMPIGNONS
LUMINESCENTS AUX HUMAINS. ON
VA LES PROTEGER POUR QUILS

PUISSENT DEVENIR DES MONSTRES \*
=

COMME NOUS. ~

LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 4 @/y\/
PIONS MENACE W=

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- SERGE L'INDIGESTION

- VINCENT L'EMPOISONNE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A FAIRE RETROUVER
LEURS ESPRITS A SERGE ET A VINCENT
(QUITTE A LES AVOIR MIS KO)

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 3

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PILE LES TUILES DE
CACHE (21) ET (22) ET LA TUILE DES
ABIMES (26) : ELLE NE SONT PAS
UTILISEES POUR CE SCENARIO

RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DE CACHE (19) ET (20) ET
METTEZ-LES DE COTE.

CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B FACE
CACHEE AVEC 3 TUILES PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES.
CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C FACE
CACHEE EN MELANGEANT 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES ET LA TUILE DE CACHE (19).
CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE D
FACE CACHEE EN MELANGEANT 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES ET LA TUILE DE CACHE (20).
PLACEZ LES TROIS PILES LES UNES SUR
LES AUTRES DANS CET ORDRE : B, PUIS C
ET POUR FINIR D EN DESSOUS.
FINALEMENT, VOUS OBTENEZ UNE
PIOCHE E DE 9 TUILES, DONT 2 SONT DES
TUILES DE CACHE (19) ET (20).

TOUTES LES AUTRES TUILES ENCORE DE
COTE NE SERONT PAS UTILISEES POUR
CE SCENARIO.

LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 3

REGLES SPECIALES

LA TOURISTA DU COIN

CHAQUE FOIS QUUNE TUILE DE CACHE
(19) OU (20) EST PLACEE, LE JOUEUR DES
MONSTRES Y POSE SERGE L'INDIGESTION
OU VINCENT LEMPOISONNE. ILS NE
PEUVENT ENTRER EN JEU QUE DE CETTE
MANIERE.

REVEIL DIFFICILE

LORSQUE SERGE L'INDIGESTION OU
VINCENT L'EMPOISONNE EST MIS KO, IL
REPREND CONSCIENCE :

1 LE JOUEUR HUMAIN EN PREND
IMMEDIATEMENT LE CONTROLE ET
PREND LA FICHE DE COMBATTANT
CORRESPONDANTE  (VINCENT LE
COUREUR OU SERGE LA BRUTE).

25| PLACE LA FIGURINE
CORRESPONDANTE A L’ENDROIT OU
SE TROUVAIT LE PERSONNAGE MIS
KO. SI LUAPPARITION DE CE
COMBATTANT VA A LENCONTRE DE
LA REGLE DE  SATURATION,
DEPLACEZ-LE VERS UNE TUILE
ADJACENTE.

3. LE JOUEUR DES MONSTRES PLACE
UN PION DE BLESSURE SUR LA LIGNE
D'ACTIVATION DE SON CHOIX DE LA
FICHE DE CE COMBATTANT.

4. POUR FINIR, LE JOUEUR HUMAIN
PLACE UN DE D’ACTIVATION SUR LA
FICHE DE CE COMBATTANT SUR LA
FACE DE SON CHOIX AFIN DE

DETERMINER SES
CARACTERISTIQUES JUSQUA  SA
PROCHAINE PHASE DE

PREPARATION. CE DERNIER NE
POURRA ETRE JOUE NORMALEMENT
QUA PARTIR DE SA PROCHAINE
PHASE DE PREPARATION.
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SCENARIO 4

LE BIG BOSS

D'APRES FRAPPER A LA TETE
UN SCENARIO DE CROC

ON A TROUVE LE CHEF DES
( MONSTRES. IL S'AGIT D'UNE
\ ~  CREATURE SINISTRE, POILUE ET
PARTICULIEREMENT DANGEREUSE
(AVEC UNE AFFINITE POUR LES
REPTILES) ; MAIS SI ON SEN
DEBARRASSE, SES COPAINS
DEVRAIENT PARTIR AUSSL

(

LES HUMAINS: a

- BERTHE LA MANDALE
- VINCENT LE COUREUR
- SERGE LA BRUTE -
EQUIPE D'UNE TORCHE
- MARTIN LE BOUCLIER
- 2 CARTES INSTINCT
PIOCHEES AU HASARD

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

- PION DIRECTION

ILS VEULENT SATTAQUER AU
PATRON? ILS SONT PAS BIEN DANS
LEUR TETE CES HUMAINS.. JE VAIS

CHERCHER LES COLLEGUES ET DU . )
POP-CORN. a, ’
=

[\

LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 4 @/9\’,‘
PIONS MENACE \N=%

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- KRISTOFER LE TAULIER

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE S’IL
PARVIENNENT A METTRE KO KRISTOFER.
TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

(EN FAIT, DANS LES DEUX CAS, ON
CONSIDERE QUE C’EST KRISTOFER QUI A
GAGNE PARCE QUIL AVAIT
CERTAINEMENT PREVU CE RESULTAT
JUSTE POUR PREPARER SA VENGEANCE)
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SCENARIO 4

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DES
ABIMES (26) ET DE SORTIE (27) ET
METTEZ-LES DE COTE.

LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 4

REGLES SPECIALES

DETECTION DU MAL

AFIN DE TROUVER LEUR CIBLE, LES
HUMAINS S'’AIDENT D’'UN DETECTEUR DE
MECHANCETE QUI DETECTE LE MAL ET
LEUR INDIQUE LE CHEMIN A SUIVRE.

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE DE SORTIE (27). IL
PLACE AUSSI LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA CASE 1 DE LA PISTE COMPTE-
TOUR.

LORSQUE L'ISSUE CORRESPONDANTE EST
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEPLACE D'UNE CASE LE PION COMPTE-
TOUR ET PLACE LE PION DE DIRECTION
A COTE D'UNE ISSUE NON EXPLOREE DE
LA NOUVELLE TUILE POSEE.

SI CETTE DERNIERE NE POSSEDE AUCUNE
ISSUE NON EXPLOREE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE LA PLUS PROCHE.
LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR
ARRIVE SUR LA CASE 8, LA PROCHAINE
TUILE N'EST PAS PIOCHEE AU HASARD
MAIS LE JOUEUR DES MONSTRES PREND
LA TUILE DES ABIMES (26) ET LA PLACE
COMME DERNIERE TUILE.

GARDE RAPPROCHEE

CHAQUE FOIS QU'UNE TUILE EST PLACEE
EN JEU (SAUF LA TUILE DES ABIMES (26)),
LE JOUEUR DES MONSTRES PEUT Y
POSER AUTANT DE TROGLODYTES QU'IL
LE DESIRE EN PAYANT 1 MENACE PAR
TROGLODYTE (ET EN RESPECTANT
UNIQUEMENT LA RESTRICTION DE
SATURATION).
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L'ANTRE DU BIG BOSS

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
PLACEE EN JEU, LE JOUEUR DES
MONSTRES Y POSE KRITOFER. KRISTOFER
NE PEUT ENTRER EN JEU QUE DE CETTE
MANIERE.

AUCUN TROGLODYTE NE PEUT ETRE
PLACE SUR LA TUILE DES ABIMES (26), LA
PRESENCE DE KRISTOFER ETANT TROP
TERRIFIANTE POUR QUE CES
CREATURES L'APPROCHENT  D'AUSSI
PRES.

NIDS A BESTIOLES

CHAQUE FOIS QUUNE TUILE DE CACHE
(19 A 22) EST PLACEE EN JEU, LE JOUEUR
DES MONSTRES Y POSE 2 TROGLODYTES
GRATUITEMENT.
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SCENARIO 5

BOUCHER LES TROUS

D'APRES PURIFIER PAR LE FEU
UN SCENARIO DE CROC

IL EST DE NOTORIETE PUBLIQUE
~ QUE LES MONSTRES NAISSENT
" DANS LES TROUS QUIL Y A DANS
LE SOL. ALORS IL SUFFIT DE LES
BOUCHER ET LE PROBLEME SERA
REGLE.

LES HUMAINS:

- MARCELINE L'INSPIRANTE
- LEON LE TROMBLON

- SERGE LA BRUTE

- MARTIN LE BOUCLIER

IL VA FALLOIR DE NOUVEAU
REPOUSSER CES ENVAHISSEURS.
QUEST CE QUILS ONT CES
HUMAINS A VENIR CHEZ NOUS ET |

BOUCHER NOS TROUS ? at ’
\J U

\

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC & @ @[
PIONS MENACE o~
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- MARIE-THERESE LA NOUNOU
- RUPPERT LE CONCIERGE

A PREVOIR :
- 3 PIONS EFFET-DECLENCHE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT SIL
PARVIENNENT A BOUCHER LES 3 GROS
TROUS (VOIR LA REGLE SPECIALE LES
GROS TROUS) ET QUUN DE LEURS
COMBATTANTS SE TROUVE SUR LA
TUILE DE SORTIE (27).

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 5

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DU PAQUET LES TUILES DE
CACHE (21), DE SORTIE (27), DE COULOIR
(46 A 48) ET DE PENTACLE (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PILE B FACE CACHEE
EN  MELANGEANT LES 8  TUILES
SUIVANTES :

LA TUILE D’ALARME (3)

LA TUILE DE FONTAINE (17)

LES TUILES DE CACHE (19 & 20)

LA TUILE DE CAVERNE (25)

LES TUILES DE TANIERE (28 & 29)

LA TUILE DE SANCTUAIRE (35)

- RETIREZ 3 TUILES DE CETTE PILE B ET
MELANGEZ-LES AVEC LA TUILE DE
CACHE (21) POUR OBTENIR LA PILE C.
PUIS REMETTEZ CES 4 TUILES SOUS LA
PILE B. VOUS OBTENEZ UNE PILE D DE 9
TUILES AVEC AU MOINS UNE TUILE DE
CACHE PARMI LES 4 DERNIERES.

- MELANGEZ LA TUILE DE SORTIE (27)
AVEC LA TUILE COULOIR (46). PLACEZ-
LES ENSUITE SOUS LA PILE D POUR
FORMER UNE PILE E DE ONZE TUILES.

- LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

- GARDEZ A PORTEE DE MAIN DEUX
TUILES DE COULOIR (47 ET 48).

- TOUTES LES AUTRES TUILES ENCORE
DE COTE NE SERONT PAS UTILISEES
POUR CE SCENARIO.

2 Tules P

DEBUT DE PARTIE

%7
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SCENARIO 5

REGLES SPECIALES

LES GROS TROUS

LES TUILES DE CACHE (19 A 2))
REPRESENTENT LES GROS TROUS QUI
PRODUISENT DES TROGLODYTES
(APPAREMMENT .. .). ILS DOIVENT ETRE
REBOUCHES. SEULS SERGE OU MARTIN
PEUVENT LE FAIRE. DES QUE SERGE (OU
MARTIN) ENTRE SUR UNE TUILE DE
CACHE (19 A 21), LE TROU EST BOUCHE. IL
NA PAS BESOIN DE TERMINER SON
DEPLACEMENT SUR LA TUILE. PLACEZ UN
PION D’EFFET-DECLENCHE SUR LA TUILE.

LE LOCAL DU CONCIERGE

LORSQUE LA DEUXIEME TUILE DE CACHE
EST PLACEE EN JEU, LE JOUEUR DES
MONSTRES Y POSE LE CONCIERGE.
RUPPERT NE PEUT ENTRER EN JEU QUE
DE CETTE MANIERE.

CUL-DE-SAC

SI LE PLATEAU DE JEU N'A PLUS AUCUNE
SORTIE NON EXPLOREE ET QUIL RESTE
DES TUILES DANS LA PILE, REPLACEZ LA
TUILE QUI VIENT DETRE PIOCHEE EN
DESSOUS DE LA PILE ET UTILISEZ A LA
PLACE UNE DES TUILES DE COULOIR (47
ET 48) GARDEES DE COTE AU DEBUT DE
LA PARTIE.
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SCENARIO 6

CHASSE AUX SORCIERES

D'APRES L'’AME DU DEMON
UN SCENARIO DE CROC

C'EST L'HEURE DE LA CHASSE A LA

) SORCIERE ! IL PARAIT QUELLE EST

INVULNERABLE, MAIS ON VA BIEN

\\_/\/ TROUVER UNE SOLUTION EN
COURS DE ROUTE.

/ -
\

LES HUMAINS:

- MARCELINE LA CARABINE
- VINCENT LE COUREUR
EQUIPE D'UN SAVON DE MARSEILLE
- ANATOLE LE TEMERAIRE -
EQUIPE D'EXPLOSIFS Mayone /A
- SERGE LA BRUTE &=
EQUIPE DE SCHNAPS
-1 CARTE INSTINCT
PIOCHEE AU HASARD

A PREVOIR :

- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

- PION
DIRECTION

- PION DE
TALENT
INSAISISSABLE
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IL NE FAUT PAS QUE LES HUMAINS
TOUCHENT AU CHAUDRON...
ORDRES DE LA SORCIERE.

SINON... SINON QUOI?

(2 -

EXACTEMENT ! G Y
\\Vn ¥/
LES MONSTRES: e

- COMMENCENT AVEC 4 @ & /‘
PIONS MENACE N/
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- SAMANTHA LA SORCIERE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A METTRE KO
SAMANTHA.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.



SCENARIO 6

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

LES TUILES DE CACHE (20 A 22) NE SONT
PAS UTILISEES POUR LA PARTIE ET SONT
RANGEES DANS LA BOITE.

RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
CACHE (19), DE SORTIE (27) ET DES
ABIMES (26) ET METTEZ-LES DE COTE.

LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 6

REGLES SPECIALES

DETECTION DU MAL

AFIN DE TROUVER LEUR CIBLE, LES
HUMAINS S'’AIDENT D’'UN DETECTEUR DE
MECHANCETE QUI DETECTE LE MAL ET
LEUR INDIQUE LE CHEMIN A SUIVRE (ET
QUI MARCHE VACHEMENT BIEN).

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE DE SORTIE (27). IL
PLACE AUSSI LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA CASE 1 DE LA PISTE COMPTE-
TOUR.

LORSQUE L'ISSUE CORRESPONDANTE EST
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEPLACE D'UNE CASE LE PION COMPTE-
TOUR ET PLACE LE PION DE DIRECTION
A COTE D'UNE ISSUE NON EXPLOREE DE
LA NOUVELLE TUILE.

SI CETTE DERNIERE NE POSSEDE PAS
D'ISSUE NON EXPLOREE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE D'UNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE LA PLUS PROCHE.
LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR
ARRIVE SUR LA CASE 8, LA PROCHAINE
TUILE N'EST PAS PIOCHEE AU HASARD
MAIS LE JOUEUR DES MONSTRES PREND
LA TUILE DES ABIMES (26) A LA PLACE.

UN VRAI LABYRINTHE

IL DOIT TOUJOURS Y AVOIR AU MOINS
DEUX ISSUES NON EXPLOREES SUR LE
PLATEAU. SI LE PLACEMENT D'UNE TUILE
IMPLIQUE LE CONTRAIRE, DEFAUSSEZ-LA
ET PIOCHEZ-EN UNE AUTRE.
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LA CABANE DE LA SORCIERE

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
PLACEE EN JEU, LE JOUEUR DES
MONSTRES Y POSE LA SORCIERE.
SAMANTHA NE PEUT ENTRER EN JEU
QUE DE CETTE MANIERE.

TANT QUE LE CHAUDRON DE SAMANTHA
NEST PAS RENVERSE OU DETRUIT, ELLE
NE PEUT SUBIR AUCUNE TOUCHE ET
POSSEDE LE TALENT INSAISISSABLE. (
PLACEZ UN PION DE  TALENT
INSAISISSABLE  SUR LA FICHE DE
SAMANTHA POUR VOUS EN SOUVENIR).

LE CHAUDRON

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
PLACEE EN JEU, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE UNE TUILE DE CACHE
(19) DE MANIERE ADJACENTE A UNE
TUILE DEJA EN JEU (AVEC ACCES, SINON
CEST DE LA TRICHE). LE CHAUDRON S'Y
TROUVE.

A LA FIN DE SON ACTIVATION, UN
HUMAIN PEUT RENVERSER LE CHAUDRON
S'IL EST SUR CETTE TUILE ET QUELLE NE
CONTIENT AUCUN  MONSTRE.  LES
EXPLOSIFS PEUVENT AUSSI DETRUIRE LE
CHAUDRON SI L’EFFET EST DECLENCHE
SUR LA TUILE OU SE TROUVE LE
CHAUDRON.

LA SORCIERE NE PEUT PAS ENTRER SUR
LA TUILE QUI CONTIENT LE CHAUDRON
(PERSONNE NE SAIT POURQUOI, ET
PERSONNE N'A REELLEMENT ENVIE DE
SAVOIR).
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RICHARD

CA DEVRAIT FAIRE LE
COMME 1L FAUT.

LES HUMAINS:

- LEON LE TROMBLON

- VINCENT LE COUREUR
- SERGE LA BRUTE

- MARTIN LE BOUCLIER

CA VA PRENDRE UN PEU DE TEMPS
~ A RICHARD POUR LANCER SON
" SORT DE LUMIERE NIVEAU XLII (VU
QUE LUI MEME NEST QUE NIVEAU
I), MAIS QUAND CE SERA LANCE

SCENARIO 7

FAIT DE LA MAGIE

D'APRES LE RITUEL
UN SCENARIO DE CROC

HO NON ! PAS DE LUMIERE DANS
NOS TUNNELS ! EMPECHEZ LE P'TIT
FRERE DE LIRE SON LIVRE !
... ET PRENEZ GARDE DE NE PAS
GLISSER, CES HUMAINS ONT
APPORTE UNE ARME ENCORE PLUS
TERRIBLE QUE CE QU'ON PENSAIT.
P —
- COMMENCENT AVEC 4 @ & /
PIONS MENACE |\

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- RUPPERT LE CONCIERGE

\ﬂz.
Ny “
¥

[\

MENAGE

LES MONSTRES:

A PREVOIR :
PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

4 PIONS
COLERE
- 2 PIONS
IMPOSANT

3 PIONS SCEAU ¥

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SI
RICHARD A PU LANCER SON SORT DE
LUMIERE.
LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE S'IL
PARVIENNENT A DETRUIRE LE LIVRE DE
RICHARD.

SAVONNEUX | g e

- PION RICHARD LE
P'TIT FRERE
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SCENARIO 7

MISE EN PLACE DES
TUNNELS. ..

- RICHARD EST PLACE SUR LA TUILE DES
ABIMES (26) MAIS NEST UTILISE QUE
POUR RAPPELER AU JOUEUR DES
MONSTRES LE BUT DE SON ATTAQUE. IL
NE PARTICIPE EN AUCUN CAS AU JEU. IL
NEST PAS CONSIDERE COMME UN
COMBATTANT.

- LE JOUEUR HUMAIN PLACE LES
HUMAINS SUR LA OU LES TUILES DE SON
CHOIX.

- PLACEZ OUN PION DE SCEAU
SAVONNEUX A CHAQUE ISSUE INDIQUEE
SUR LE PLAN (3 AU TOTAL).

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- RETIREZ LES DEUX CARTES DE
TROGLODYTE CORIACE DU PAQUET DES
CARTES D'EVENEMENT.

...ET DEBUT DE
PARTIE

- PLAN DES TUNNELS

12 (45| 36
42 126 |10
43 [ 46 | 39
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SCENARIO 7

REGLES SPECIALES

LIEU CLOS

AUCUNE EXPLORATION NEST POSSIBLE
DURANT CE SCENARIO.

LE JOUEUR DES MONSTRES NE PEUT PAS
UTILISER LE POUVOIR CHARGE
SOURNOISE DE LA PLANCHE DE LA
DESTINEE.

LANCER LE SORT

LE PION COMPTE-TOUR EST UTILISE
POUR CALCULER LE TEMPS QUE PASSE
RICHARD A LANCER SON SORT. AU
DEBUT DE PARTIE, LE JOUEUR HUMAIN
LE PLACE SUR LA CASE 1 DE LA PISTE
COMPTE-TOUR. A LA FIN DE CHAQUE
TOUR DU JOUEUR DES MONSTRES, IL
DEPLACE LE PION D’UNE CASE. LORSQUE
LE PION COMPTE-TOUR ARRIVE SUR LA
CASE 10, RICHARD REUSSI A LANCER
SON SORTILEGE ET LE JOUEUR HUMAIN
GAGNE LA PARTIE.
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DETRUIRE LE LIVRE

DES QUUN TROGLODYTE ENTRE SUR LA
TUILE DES ABIMES (26), IL EST
IMMEDIATEMENT RETIRE DU PLATEAU,
LA PROPRETE DU LIEU LE METTANT KO
SUR LE COUP.

LE JOUEUR DES MONSTRES RECUPERE ET
CONSERVE LE PION DE SCEAU
SAVONNEUX CORRESPONDANT A L'ISSUE
PAR LAQUELLE LE TROGLODYTE EST
ENTRE (SI CELUI-CI EST ENCORE SUR LE
PLATEAU).

ENSUITE, IL LANCE UN DE DE COMBAT.
CHAQUE PION DE SCEAU SAVONNEUX EN
SA POSSESSION LUI PERMET D'’AJOUTER
UN BONUS DE 2 A SON JET.

SI LE RESULTAT EST SUPERIEUR OU EGAL
A 10, LE LIVRE DE RICHARD EST DETRUIT
ET LE JOUEUR DES MONSTRES GAGNE LA
PARTIE.

LA PROPRETE SURNATURELLE DU
SANCTUAIRE DE RICHARD FAIT QUE LES
AUTRES MONSTRES NE PEUVENT TOUT
SIMPLEMENT PAS PENETRER SUR LA
TUILE DES ABIMES (26).

ENERGIE DU DESESPOIR

DES QUE LE JOUEUR DES MONSTRES
RECOIT SON DEUXIEME PION DE SCEAU
SAVONNEUX, TOUS LES  HUMAINS
GAGNENT LE TALENT IMPOSANT JUSQUA
LA FIN DE LA PARTIE. LE JOUEUR
HUMAIN PLACE DONC UN PION DE
TALENT IMPOSANT SUR LES FICHES DE
VINCENT ET LEON.

DES QUE LE JOUEUR DES MONSTRES
RECOIT SON TROISIEME PION DE SCEAU
SAVONNEUX, TOUS LES HUMAINS
GAGNENT +1 EN ATTAQUE JUSQUA LA
FIN DE LA PARTIE. LE JOUEUR HUMAIN
PLACE UN PION DE COLERE SUR
CHACUNE DE SES FICHES DE
COMBATTANT.

Z
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SCENARIO 8

COMBATTRE LE MAL PAR LE MAL

D'APRES LES RACINES DU MAL
UN SCENARIO DE PHILIPPE MASSON

ON VA METTRE DU SAVON UN PEU
'~ PARTOUT DANS LE REPAIRE DE
" LEUR CHEF, IL N'AURA D'AUTRE
CHOIX QUE DE SE MONTRER ET ON
POURRA S'OCCUPER DE LUL. FAUT

ON VA SE GLISSER DANS LEUR DOS
ET LES ATTAQUER LORSQU'ILS S'Y
ATTENDENT LE MOINS. LE PATRON
EST SUR LE COUP ET CA VA PAS
ETRE BEAU A VOIR.

'ﬂ:’
\..ﬁ g
¥

JUSTE FAIRE ATTENTION ; CE e
SAVON SEMBLE TRES URTICANT...

LES HUMAINS:

- TOM LE FURIEUX

EQUIPE D'UNE ENDIVE
- LEON LE TROMBLON
- VINCENT LE COUREUR

EQUIPE D'UN SAVON DE MARSEILLE
- MARTIN LE BOUCLIER
- CLAUDE, LA BARBARE

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC b @/@
PIONS MENACE |~/ /

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES

- KRISTOFER LE TAULIER

CONDITIONS DE VICTOIRE

ERRSVOIR : LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL

PARVIENNENT A METTRE KO KRISTOFER.
TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

- 3 PIONS SCEAU
SAVONNEUX

(QUEL QUE SOIT L'ISSUE DE LA PARTIE,
ON PEUT CONSIDERER QUE CEST
KRISTOFER QUI GAGNE LA PARTIE,
PARCE QU'IL AVAIT CERTAINEMENT
DEJA TOUT PREVU)
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SCENARIO 8

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LES TUILES DE BRUME (4 ET 5) ET DE
COULOIR (2 A 11) NE SONT PAS UTILISEES
POUR LA PARTIE ET SONT RANGEES
DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
FOSSE CARNASSIERE (18), DU PUITS (23),
DES ABIMES (26) ET DE SORTIE (27) ET
METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 5 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DU PUITS
(23).

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 5 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE FOSSE
CARNASSIERE (18).

- PLACEZ LA PILE C SUR LA B. PLACEZ
LA TUILE DES ABIMES (26) EN DESSOUS.

VOUS OBTENEZ UNE PILE D DE 13 TUILES o Tuiles "! :
AVEC LA TUILE DES ABIMES (26) EN >+ 98 B i
DERNIERE POSITION. k iﬁ 3

- LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS

SONT POSES DESSUS.
- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES

SONT RANGEES DANS LA BOITE.

-’_
= X
DEBUT DE PARTIE ? % b 26
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SCENARIO 8

REGLES SPECIALES

ETALER DU SAVON (ACTION)

LORSQU'UN HUMAIN EST SUR LA TUILE
DE FOSSE CARNASSIERE (18) OU DE PUITS
(23), IL PEUT FAIRE L'ACTION ETALER
DU SAVON

ET SUR LA TUILE DES ABIMES (26), SEUL
TOM LE FURIEUX PEUT LE FAIRE.

UN HUMAIN NE PEUT PAS ETALER DU
SAVON SUR UNE TUILE OO0 IL Y A DEJA
UN PION DE SCEAU SAVONNEUX.

SI UN HUMAIN FAIT L'ACTION ETALER
DU SAVON, LE JOUEUR HUMAIN PLACE
UN PION DE SCEAU SAVONNEUX SUR SA
TUILE PUIS, PLACE DEUX PIONS DE
DEGAT DANS LEMPLACEMENT DES
LIGNES D'ACTIVATION DE SON CHOIX DE
CE COMBATTANT.

POUR LES PETITS MALIN, IL EST A NOTER
QUE LE TALENT RESISTANT NE PEUT PAS
ETRE UTILISE LORS DUNE ACTION
ETALER DU SAVON FICHU DOSAGE..
ON NE PEUT PAS LE TOUCHER SANS SE
BROLER..

Cloustrophebion 164212

APPELER LE PATRON

POUR INVOQUER  KRISTOFER, LES
HUMAINS DOIVENT AVOIR POSER LES 3
PIONS SCEAU SAVONNEUX SUR LES
TROIS TUILES SUIVANTES : FOSSE
CARNASSIERE  (18), PUITS (23) ET
PENTACLE (26). KRISTOFER ENTRE ALORS
EN JEU SUR LA TUILE DES ABIMES (26).

SI LE TAULIER NE PEUT PAS ENTRER EN
JEU SUR LA TUILE DES ABIMES (26) A
CAUSE DE L'INDICE DE SATURATION, LE
JOUEUR DES MONSTRES CHOISIT ET
SACRIFIE UN DE SES MONSTRES
PRESENTS SUR LA TUILE POUR FAIRE DE
LA PLACE AU BOSS.

PLOT TWIST

SI TOM LE FURIEUX EST MIS KO,
KRISTOFER ENTRE EN JEVU
IMMEDIATEMENT SUR LA TUILE OU SE
TROUVAIT TOM.

SI KRISTOFER NE PEUT PAS ENTRER EN
JU A CAUSE DE LINDICE DE
SATURATION, ON FAIT DE LA PLACE
COMME INDIQUE UN PEU PLUS HAUT.

KRISTOFER LE TAULIER NE PEUT ENTRER
EN JEU QUE D'UNE DE CES DEUX
MANIERES.

ANIMAL DE COMPAGNIE

LES MONSTRES SONT IMMUNISES AULX
EFFETS DE LA TUILE DE FOSSE
CARNASSIERE (18).
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SCENARIO 9

PILLAGE !

D'APRES PILLAGE
UN SCENARIO DE PHILIPPE MASSON

ON A TROUVE UNE CARTE AU
) TRESOR ! BON.. CEST TRES MAL
" DESSINE,... ET Y A ECRIT
« ATTENTION AU FANTOME » AU
DOS MAIS... QUI EST AVEC MOTI?

LES HUMAINS:

- LEON LE TROMBLON

- VINCENT LE COUREUR
- MARTIN LE BOUCLIER

- CLAUDE LA BARBARE
- LOUISE LA ROUBLARDE

LES HUMAINS SONT VENUS POUR
VOLER LE TRESOR DE GASPARD ! IL
NEN A PLUS VRAIMENT BESOIN
DEPUIS QUE C'EST FANTOME, MAIS o )
CEST PAS UNE RAISON POUR LES “\Walf¥
=

LAISSER FAIRE. =

LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 6 /\
PIONS MENACE @.@j/

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- GASPARD LE FANTOME

A PREVOIR :

- 3 PIONS SAC f i
1
s - /

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR 2
COMBATTANTS QUI PORTENT UN SAC.
SI LES HUMAINS PARVIENNENT A FAIRE
SORTIR 1 COMBATTANT QUI PORTE UN
SAC, CEST UNE EGALITE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 9

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LES TUILES DE CACHE (20 & 21) NE SONT
PAS UTILISEES POUR LA PARTIE ET SONT
RANGEES DANS LA BOITE.
- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
SORTIE (27), DU TOMBEAU (30), DE
CAVERNE (25), D’ALARME (3) AINSI QUE
LES TUILES DE CACHE (19 & 22) ET
METTEZ-LES DE COTE.
- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT UNE
TUILE PIOCHEE AU HASARD PARMI LES
TUILES RESTANTES AVEC LA TUILE DU
TOMBEAU (30).
- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE CAVERNE
(25) ET LA TUILE DE CACHE (22). POSEZ
LA PILE C SUR LA PILE B POUR FORMER
LA PILE D.
- CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE D
FACE CACHEE EN MELANGEANT 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD AVEC LA TUILE
D'ALARME (03) ET LA TUILE DE CACHE
(19).
- EMPILEZ LES PILE D SUR LA PILE C ET
SUR LA PILE B. VOUS OBTENEZ UNE PILE
E DE 11 TUILES AVEC LA TUILE DU
TOMBEAU (30) PARMI LES 2 DERNIERES.
- LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE
AU CENTRE DE LA TABLE ET LES
HUMAINS SONT POSES DESSUS.
- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.
- RETIREZ DU PAQUET DE CARTES
DEQUIPEMENT LES DEUX CARTES D’
ET CELLE DU X
MELANGEZ LES CARTES RESTANTES
POUR CONSTITUER LA PIOCHE DE CARTE
D’EQUIPEMENT.
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DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 9

REGLES SPECIALES

DANS LE SAC (ACTION)

UN HUMAIN QUI SE TROUVE SUR LA
TUILE DU TOMBEAU (30) PEUT SE
REMPLIR UN SAC AVEC DES TRESORS
QUI TRAINENT UN PEU PARTOUT SUR LA
TUILE. LE JOUEUR HUMAIN PLACE UN
PION SAC SUR LE SOCLE DE CE
COMBATTANT. UN PION SAC NEST PAS
TRANSMISSIBLE. SI UN COMBATTANT
AVEC UN SAC EST MIS KO, CE PION EST
RETIRE DU JEU.

CA NE SE REFUSE PAS

LORSQU'UN COMBATTANT EXPLORE UNE
TUILE DE CACHE, LE JOUEUR HUMAIN
PEUT PIOCHER 2 CARTES D’EQUIPEMENT.
IL EN CHOISIT UNE QUIL AFFECTE
IMMEDIATEMENT A CE COMBATTANT
PUIS DEFAUSSE LA SECONDE. UN MEME
COMBATTANT NE PEUT PAS ETRE
EQUIPE DE DEUX CARTES D’EQUIPEMENT
IDENTIQUES.

ON Y EST PRESQUE

UN HUMAIN PORTEUR D'UN PION SAC
SUR LA TUILE DE SORTIE (27) PEUT LA
QUITTER GRATUITEMENT AU DEBUT OU
A LA FIN DE SON ACTIVATION ET EST
RETIRE DU JEU.

ANTI-DEMI-TOUR

LORS DE LEXPLORATION DE LA
DERNIERE  ISSUE NON  EXPLOREE
PRESENTE SUR LE PLATEAU, SI CEST UNE
TUILE AVEC UNE SEULE ISSUE, AUTRE
QUE LA TUILE DU TOMBEAU (30), QUI
EST REVELEE, ELLE EST DEFAUSSEE ET
REMPLACEE PAR LA TUILE SUIVANTE DE
LA PILE.

LE PLACARD A TORCHONS

GASPARD NE PEUT ENTRER EN JEU QUE
SUR LA TUILE DU TOMBEAU (30) ET EN
IGNORANT LES RESTRICTIONS DE TUILE
LIBRE ET TUILE AVEC ISSUE. GASPARD
NE PEUT ENTRER EN JEU QUE DE CETTE
MANIERE.

LIEN AVEC LES TORCHONS

A LA FIN DU TOUR DU JOUEUR DES
MONSTRES, SI GASPARD NE SE TROUVE
PAS SUR LA TUILE DU TOMBEAU (30), IL
SUBIT UNE TOUCHE POUR CHAQUE TUILE
QUI LE SEPARE DE LA TUILE DE
TOMBEAU (30).
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SCENARIO 10

...ON PREND TOUT

D'APRES LES RELIQUES
UN SCENARIO DE PHILIPPE MASSON

SI VOUS VOYEZ DES TRESORS,
} QUOI QUE CE SOIT QUI BRILLE :

germ | nhs gl SaRE ST e MAIS | MAIS CEST A NOUS CA ! (

EMBARQUE. {
Ny
o -
\\Vn ¥/
LES HUMAINS: LES MONSTRES: e
- PAUL LE MARTEAU - COMMENCENT AVEC 4 @ ey /
EQUIPE D'UNE TORCHE PIONS MENACE "
- LEON LE TROMBLON - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- MARTIN LE BOUCLIER - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- LOUISE LA ROUBLARDE - JO LE MASQUE

EQUIPEE D'UN SAVON DE MARSEILLE

SRal iy o
To'(.‘ﬂq/‘ ‘l

P
< Sawoligle
xg Moy w;df l‘

CONDITIONS DE VICTOIRE

GV OIRE tm LES  HUMAINS  GAGNENT  SIL
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR AU
-ellleya e /& MOINS 2 SACS.
: SI LES HUMAINS NE PARVIENNENT A
\ FAIRE SORTIR QUUN SEUL SAC, CEST
. UNE EGALITE.
TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE

VICTOIRE DES MONSTRES.

- PION DE COLERE

¢
7
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SCENARIO 10

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LA TUILE DU TOMBEAU (30) ET DE
COULOIR (36 A 38) NE SONT PAS
UTILISEES POUR LA PARTIE ET EST
RANGEE DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
SORTIE (27), DES ABIMES (26), AINSI QUE
DE CACHE (19 A 22) METTEZ-LES DE COTE.
SOUS LA FORME D'UNE PILE B.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT LA TUILE
DE SORTIE (27) AVEC UNE TUILE PIOCHEE
AU HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES.

- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE D
FACE CACHEE EN MELANGEANT UNE
TUILE DE CACHE DE LA PILE B, PIOCHEE
AU HASARD PARMI LES QUATRE
DISPONIBLES, AVEC 2 TUILES PIOCHEES
AU HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES.

- CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE E
FACE CACHEE EN MELANGEANT 2 TUILES
DE CACHE DE LA PILE B, PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES 3 RESTANTES, AVEC
3 TUILES PIOCHEES AU HASARD PARMI
LES TUILES RESTANTES. PLACEZ CETTE
PILE E SUR L’ENSEMBLE DES DEUX PILES C
ET D. VOUS OBTENEZ UNE PILE E DE 10
TUILES AVEC LA TUILE DE SORTIE (27)
PARMI LES DEUX DERNIERES.

- LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.
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SCENARIO 10

REGLES SPECIALES

PORTER LES TRESORS

A CHAQUE FOIS QU'UNE TUILE DE CACHE
EST REVELEE, UN PION SAC Y EST PLACE.
IL CONTIENT UN DES TRESORS TANT
CONVOITES. LHUMAIN QUI A EFFECTUE
LEXPLORATION PEUT CHOISIR DE LE
RAMASSER IMMEDIATEMENT.

LORS D'UN PROCHAIN TOUR, UN HUMAIN
PEUT RAMASSER OU DEPOSER UN PION
SAC AU SOL AU DEBUT DE SON
ACTIVATION.

LEON, MARTIN OU LOUISE NE PEUVENT
PORTER QUUN SEUL PION SAC ; PAUL
PEUT EN PORTER DEUX PARCE QUIL EST
VACHEMENT BALEZE.

SI LEON PORTE UN SAC, IL PERD LE
TALENT ATTAQUE A DISTANCE

POIDS MORT

UN COMBATTANT AVEC UN PION SAC A
UNE VALEUR DE DEPLACEMENT
MAXIMALE DE 1.

SEUL PAUL NEST PAS RESTREINT ET
PEUT EVENTUELLEMENT DEPASSER CE
MAXIMUM.

UN COMBATTANT DOIT STOPPER SON
DEPLACEMENT SIL RAMASSE UN PION
SAC APRES SETRE DEPLACE D'UNE
TUILE.

EPAULES LARGES

LORSQU'IL PORTE UN PION SAC, PAUL
GAGNE +1 EN _ATTAQUE. POUR SEN
SOUVENIR, LE JOUEUR HUMAIN PLACE
UN PION DE COLERE SUR LA FICHE DE CE
COMBATTANT TANT QUIL PORTE UN
PION SAC. DE PLUS, IL NEST PAS
AFFECTE PAR LA REGLE SPECIALE
POIDS MORT.

CEPENDANT, SI PAUL PORTE 2 PIONS
SAC, IL PERD LEFFET DE LA LI
CONSERVE TOUTEFOIS SON BONUS DE +1
EN.ATTAQUE.

ANTI-DEMI-TOUR

LORS DE LEXPLORATION DE LA
DERNIERE  ISSUE  NON  EXPLOREE
PRESENTE SUR LE PLATEAU, SI CEST UNE
TUILE AVEC UNE SEULE ISSUE QUI EST
REVELEE, ELLE EST DEFAUSSEE ET
REMPLACEE PAR LA TUILE SUIVANTE DE
LA PILE. SI LA TUILE DEFAUSSEE EST UNE
CACHE, LE TRESOR QUELLE RECELE
ENTRE AUTOMATIQUEMENT EN
POSSESSION DU COMBATTANT QUI A
EXPLORE. CEPENDANT, SI CE
COMBATTANT NEST PAS PAUL ET QUIL
PORTE DEJA UN SAC, LE NOUVEAU SAC
EST POSE AU SOL SUR LA TUILE
EXPLOREE.

UN DERNIER EFFORT

UN HUMAIN QUI PORTE UN OU PLUSIEURS
SACS ET QUI SE TROUVE SUR LA TUILE
DE SORTIE (27) DOIT DEPENSER 1 EN
DEPLACEMENT POUR QUITTER LE
PLATEAU DE JEU AVEC SES PRECIEUX
TRESORS.

AUCUN RESPECT DU MATERIEL

LORSQU'UN HUMAIN EST MIS KO PAR UN
MONSTRE AUTRE QUUN BOSS, LE(S)
SAC(S) QUIL PORTAIT SONT DEPOSE(S)
SUR SA TUILE.

CEPENDANT, LORSQUE JO MET KO UN
HUMAIN QUI PORTAIT UN SAC, CE
DERNIER EST DETRUIT ET RETIRE DU
JEU. DE MEME, SI JO TERMINE SON
ACTIVATION SUR UNE TUILE SANS
HUMAIN OU SE TROUVE UN SAC, CE
DERNIER EST DETRUIT.
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SCENARIO 11

UN PETIT TOUR EN PRISON

D'APRES LES GEOLES DEMONIAQUES
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

BERTHE SEST FAIT CAPTUREE!
 NOS ORDRES SONT DE LA LIBERER
" ET DE RECUPERER TOUT SON
MATERIEL AVANT DE FILER..
RECUPERER LE MATERIEL EST
SOULIGNE 2 FOIS. .

LES HUMAINS:

- BERTHE LA MANDALE
EQUIPEE D'UNE TORCHE -~

- VINCENT LA CIBLE T

- SERGE LE CANON #

- CLAUDE LA BARBARE —

- LOUISE LA ROUBLARDE

RANGEZ TOUT CE QUON A

TROUVE DANS LE CHENL, ET |
LACHEZ LES CHIENS. \ -
\_.\ J
=

[\

LES MONSTRES:
\
- COMMENCENT AVEC 4 @ =
PIONS MENACE N/ /
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- PEPETTE, LA MASCOTTE

A PREVOIR :

- PION PORTE
VERROUILLEE

= CARTE DE

SCEPTRE ANCIEN
- CARTE D’ ENDIVE
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CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR AU
MOINS 2 HUMAINS LEQUIPEMENT DE
BERTHE : LE SCEPTRE ANCIEN, L'ENDIVE
ET LA TORCHE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.



SCENARIO 11

MISE EN PLACE DES
TUNNELS...

- POSEZ LA CARTE SUR
LA TUILE CACHE (19) ET LA CARTE
SUR LA TUILE CACHE (20).

- PEPETTE DEBUTE SUR LA TUILE

D'ALARME (3) AU CENTRE DU PLATEAU.

- BERTHE EST PLACE SUR LA TUILE DE
CACHE (21). PLACEZ UN PION PORTE
VERROUILLEE A CHEVAL ENTRE LA TUILE
DE CACHE (21) ET LA TUILE DE CAVERNE
(25).

- LES AUTRES HUMAINS DEBUTENT SUR
LA TUILE DES ABIMES (26).

- PLAN DES TUNNELS

40
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45
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Cloustrophebion 164212




SCENARIO 11

. ET DEBUT DE

_, osut e, P ) é:

700

A AT ST

e -

s

" »§

e

4o

*00°

l-:!‘

P

ety flﬂw

_.;

F.? 19/

/:_ 7

lo Lxs‘terP\nobio 16421,



SCENARIO 11

REGLES SPECIALES

EXPLORATION CLASSIQUE

LES TUILES ALARME (3), PIEGE (15) ET
FONTAINE MIRACULEUSE (17) PLACEES
SUR LE PLAN FONCTIONNENT
NORMALEMENT. IL Y A DONC 2 PIONS
GOUTTE DANS LA FONTAINE ET LES
TUILES ALARME ET PIEGE SONT
DECLENCHEES LA PREMIERE FOIS QU'UN
COMBATTANT HUMAIN ENTRE DESSUS.

MECANISME MONSTRUEUX

AU DEBUT DE CHAQUE PHASE DE
PREPARATION DU JOUEUR DES
MONSTRES, LES DEUX TUILES DE CACHE
(19 & 20) TOURNENT D'UN QUART DE
TOUR DANS LE SENS DES AIGUILLES
D’'UNE MONTRE.

TOUT COMBATTANT PRESENT SUR UNE
TUILE D'ALARME PEUT DEPENSER 1
DEPLACEMENT POUR FAIRE TOURNER
UNE DES TUILES DE CACHE (12 & 20) D’'UN
QUART DE TOUR, DANS LE SENS QUIL
SOUHAITE, ET AUTANT DE FOIS QUE DE
DEPLACEMENTS DEPENSES.

PRISONNIERE

SI LE PION DE PORTE VERROUILLEE EST
EN JEU, BERTHE EST CONSIDEREE COMME
PRISONNIERE. TANT QUE BERTHE EST
PRISONNIERE, ELLE NE COMPTE PAS
COMME FAISANT PARTIE DES FORCES
DU JOUEUR HUMAIN (ELLE NE RENTRE
DONC PAS EN COMPTE DANS LE NOMBRE
DE DES D'’ACTIVATION LANCES LORS DE
LA PHASE DE PREPARATION DU JOUEUR
HUMAIN). DE PLUS, LE JOUEUR DES
MONSTRES NE PEUT PAS LATTAQUER.

ENFIN LIBRE

UN HUMAIN SUR LA TUILE DE CAVERNE
(25) PEUT DEPENSER 1 DEPLACEMENT
POUR OUVRIR LA PORTE DE LA CELLULE.
LE JOUEUR HUMAIN ENLEVE LE PION DE
PORTE VERROUILLEE ET BERTHE NEST
PLUS PRISONNIERE.

UNE FOIS LA PORTE DE LA CELLULE
OUVERTE, LE JOUEUR HUMAIN LANCE UN
DE D'ACTIVATION ET LE PLACE SUR LA
FICHE DE BERTHE AFIN DE DETERMINER
SES CARACTERISTIQUES JUSQUA SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION.
ELLE NE POURRA ETRE ACTIVEE
NORMALEMENT QUA PARTIR DE SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION.

PRENDS-EN SOIN !

UN HUMAIN PEUT RECEVOIR OU
RAMASSER UN OBJET (LA 5
L' OU LE ) EN
FINISSANT SON DEPLACEMENT SUR LA
TUILE QUI LE CONTIENT OU DU
COMBATTANT QUI LE PORTE. LE
COMBATTANT QUI LA REGU OU
RAMASSE PEUT LEQUIPER. SI UN
COMBATTANT PORTEUR D'UN
EQUIPEMENT EST MIS KO, LA CARTE
D'EQUIPEMENT CORRESPONDANTE EST
LAISSEE SUR LA TUILE ET PEUT ETRE
RAMASSEE PAR UN HUMAIN.

UN HUMAIN NE PEUT PAS PORTER PLUS
DE 2 EQUIPEMENTS.

QUITTER LE PLATEAU

UN HUMAIN, AVEC ou SANS
EQUIPEMENT, PEUT  QUITTER LE
PLATEAU EN EMPRUNTANT UNE DES
TROIS ISSUES NON EXPLOREES (EN
RESPECTANT LES REGLES DE
DEPLACEMENT).
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SCENARIO 12

CHACUN SA ... CROIX

D'APRES DOUBLE JEU
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

ON VA FAIRE DEUX GROUPES, UN

, QUI FAIT LA MISSION, ET L'AUTRE

QUI SECHAPPE : MEILLEUR. PLAN.
DU MONDE.

ON VA APPLIQUER UNE
TECHNIQUE QUI MARCHE : ON LES
TABASSE JUSQU'A CE QUIL LEUR
PASSE L'IDEE DE SOUILLER NOTRE

-

(4

FONTAINE.

LES HUMAINS:

- RICHARD LE P'TIT PROTEGE
- LEON LA PROTECTION

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 6 @ @7
PIONS MENACE |~ =

L

- SERGE LA BRUTE vt | - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
EQUIPE D'UN SAVON DE & - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
MARSEILLE - BARBARA LA CHASSEUSE

- CLAUDE LA BARBARE - BOB LA CHOSE

- LOUISE L'EGIDE

CONDITIONS DE VICTOIRE

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SI:
- ILS PARVIENNENT A FAIRE SORTIR
DU PLATEAU AU MOINS UN HUMAIN

- PION  EFFET PAR LA TUILE DE SORTIE (27)
DECLENCHE ET
- ILS REUSSISSENT A EMPOISONNER LA

FONTAINE.
SI LES HUMAINS NE REUSSISSENT QU'UN
SEUL DE CES DEUX OBJECTIFS, CEST
UNE EGALITE.
LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE SI
LES HUMAINS NE REUSSISSENT AUCUN
OBJECTIF.
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SCENARIO 12

MISE EN PLACE DES
TUNNELS...

- LES TUILES DE FONTAINE (16) ET DE
CACHE (19 & 22) NE SONT PAS UTILISEES
POUR LA PARTIE ET SONT RANGEES
DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
PIEGE (14 & 15), DE FONTAINE (17), DE
CACHE (20 & 21), DE SORTIE (27), DE
CAVERNE (25) AINSI QUE DES ABIMES (26)
ET METTEZ-LES DE COTE.

TEAM FONTAINE

-- CONSTITUEZ LA PILE D'EXPLORATION
E DU GROUPE DE LA ROUBLARDE
(LOUISE, LEON, SERGE) DE LA SORTE :

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE CACHE
(20).

- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE PIEGE (14).
- CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE D
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUIE DE
FONTAINE (17).

- ENFIN, PLACEZ LA PILE D SUR LA
TABLE, PUIS LA C PAR-DESSUS ET POUR
FINIR LA B AU SOMMET. VOUS OBTENEZ
UNE PILE E DE 12 TUILES.

- LA TUILE DE CAVERNE (25) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES
COMBATTANTS DU GROUPE DE LA
ROUBLARDE SONT POSES DESSUS. LA PILE
E EST POSITIONNEE DEVANT UNE DE SES
ISSUES.
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SCENARIO 12

... ET MISE EN PLACE
DES TUNNELS

TEAM FUITE

-- CONSTITUEZ LA PILE D’EXPLORATION
1 DU GROUPE DU P'TIT FRERE (RICHARD,
CLAUDE) DE LA SORTE :

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE F
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE CACHE
(21).

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE G
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE PIEGE (15).
- ENFIN, PLACEZ LA PILE A
COMPRENANT TOUTES LES TUILES
RESTANTES SUR LA TABLE, PUIS LA G
PAR-DESSUS ET POUR FINIR LA F AU
SOMMET POUR OBTENIR LA PILE 1.

- LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
SUR LA TABLE ASSEZ LOIN DE LA TUILE
DE CAVERNE (25) (LES 2 GROUPES NE
SONT PAS CENSES SE REJOINDRE) ET LES
COMBATTANTS DU GROUPE DU P'TIT
FRERE SONT POSES DESSUS. LA PILE I EST
POSITIONNEE DEVANT UNE DE SES
ISSUES.

DEBUT DE PARTIE ...ET DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 12

REGLES SPECIALES

DOUBLE EXPLORATION

CE SCENARIO SE DEROULE SUR DEUX
PLATEAUX EN PARALLELE : CELUI DU GROUPE
DE LA ROUBLARDE (TEAM FONTAINE) ET
CELUI DU GROUPE DU P'TIT FRERE (TEAM
FUITE). CES DEUX PLATEAUX NE PEUVENT PAS
SE REJOINDRE PHYSIQUEMENT.

- SUR LE PLATEAU DU GROUPE DE LA
ROUBLARDE, LES HUMAINS PEUVENT
UNIQUEMENT EXPLORER UNE ISSUE QUI MENE
A LA PILE DU GROUPE DE LA ROUBLARDE.

- SUR LE PLATEAU DU GROUPE DU P'TIT
FRERE, LES HUMAINS PEUVENT UNIQUEMENT
EXPLORER UNE ISSUE QUI MENE A LA PILE DU
GROUPE DU P'TIT FRERE.

A CHAQUE EXPLORATION, LA PREMIERE
TUILE DE LA PILE EST RETOURNEE, PUIS
CETTE DERNIERE EST DECALEE POUR LAISSER
LA PLACE A LA NOUVELLE TUILE. LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE ENSUITE LA PILE DE
TUILES EN COURS D'UTILISATION DEVANT
UNE DES ISSUES DE LA NOUVELLE TUILE
EXPLOREE.

LE TEMPS EST COMPTE

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA CASE 1 DE LA PISTE COMPTE-TOUR.
LORSQUE QUUN COMBATTANT DU GROUPE
DU P'TIT FRERE EXPLORE UNE ISSUE, LE
JOUEUR DES MONSTRES DEPLACE D'UNE CASE
LE PION COMPTE-TOUR.

LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR ARRIVE SUR
LA CASE 10, LA PROCHAINE TUILE NEST PAS
PIOCHEE AU HASARD MAIS LE JOUEUR DES
MONSTRES RETOURNE LA TUILE DE SORTIE
(27) ET LA PLACE COMME DERNIERE TUILE.

HORS DE PORTEE

LES POUVOIRS DE RICHARD ET SON TALENT
BENEDICTION NONT AUCUN EFFET SUR LES
COMBATTANTS DU GROUPE DE LA
ROUBLARDE.

TUILE DE CACHE
LORSQUUN HUMAIN EXPLORE UNE TUILE DE
CACHE (20 & 21), LE JOUEUR HUMAIN PIOCHE
UNE CARTE INSTINCT.

SE-SoULAGER DA-VERSER LE POISON
N'APPLIQUEZ PAS LES EFFETS HABITUELS DE
LA TUILE DE FONTAINE (17). LORSQUUN
HUMAIN COMMENCE SON ACTIVATION, SANS
ETRE EPUISE, SUR LA TUILE FONTAINE (17), IL
EMPOISONNE LA FONTAINE.

FAITS COMME DES RATS
N'APPLIQUEZ PAS LES EFFETS HABITUELS DES
TUILES PIEGE (14 & 15).

LORSQU'UN HUMAIN EXPLORE POUR LA
PREMIERE FOIS UNE TUILE DE PIEGE (14 ET 15),
TOUTES LES ISSUES NON EXPLOREES
PRESENTES OU A VENIR SUR LE PLATEAU DU
GROUPE DE CET HUMAIN SONT BLOQUEES. LE
JOUEUR DES MONSTRES PLACE UN PION
D’EFFET DECLENCHE SUR LA TUILE DE PIEGE
POUR LE SIGNIFIER.

ISSUE BLOQUEE
LORSQUUN HUMAIN VEUT EXPLORER UNE
ISSUE BLOQUEE, IL DOIT L'ATTAQUER. CELLE-
CI DISPOSE D'UNE (BEFENSE DE & ET DE 1
POINT DE VIE.@ ;

TRAVAIL D’EQUIPE (ACTION)

LES ISSUES BLOQUEES DU PLATEAU D'UN
GROUPE PEUVENT ETRE DEBLOQUEES PAR UN
HUMAIN DE L'AUTRE GROUPE. A PARTIR DU
MOMENT OU UN HUMAIN ATTEINT UNE TUILE
DE CACHE (20 & 21), IL PEUT ACTIVER UN
MECANISME QUI DEBLOQUE TOUTES LES
ISSUES DU PLATEAU DE L'AUTRE GROUPE.

LE JOUEUR HUMAIN ENLEVE ALORS LE PION
D’EFFET DECLENCHE DE LA TUILE DE PIEGE.

CHACUN LES SIENS

LE JOUEUR DES MONSTRES NE PEUT FAIRE
ENTRER EN JEU QUUN SEUL BOSS ET QUUN
SEUL MOLOSSE SUR LE PLATEAU DE CHAQUE
GROUPE.

TUILE DE SORTIE

UN HUMAIN SUR LA TUILE DE SORTIE (27)
PEUT ETRE RETIRE DU JEU EN DEPENSANT 1
MOUVEMENT
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SCENARIO 13

LE GRAND MATCH

D'APRES REVENDICATIONS
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

ON VA JOUER A UN JEU. ON SE
BAGARRE ET ON PILLE LES
TRESORS.

LES HUMAINS:

- ANDRE LA LUMIERE

- SERGE LA BRUTE

- CLAUDE LA PETOIRE

- LOUISE LA ROUBLARDE

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

CONDITIONS DE VICTOIRE

ON VA JOUER A CACHE-
CACHESS. MAIS ON SE BAGARRE
UN PEU QUAND MEME ?

LES MONSTRES: i,
- COMMENCENT AVEC & @ @
PIONS MENACE e
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- AMANDINE LE POULPIEUVRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE A LA FIN DU TOUR 8 S'IL PARVIENNENT A AVOIR
LE PLUS DE POINTS DE VICTOIRE, AVEC UN MINIMUM DE 3, ET QU'AU MOINS UNE
TUILE DE CACHE (19 OU 20) OU DE TOMBEAU (30) EST REVELEE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE VICTOIRE DES MONSTRES.

CHAQUE JOUEUR NOTE SES POINTS DE VICTOIRE AU FUR ET A MESURE DE LA

PARTIE.

LES HUMAINS GAGNENT DES POINTS DE
VICTOIRE DE LA MANIERE SUIVANTE :
- CHAQUE TUILE DE CACHE (19 & 20)
REVELEE : 1 POINT

- TUILE DU TOMBEAU (30) REVELEE : 2
POINTS

- CHAQUE FOIS QU'UN MOLOSSE EST
MIS KO :1 POINT

- CHAQUE FOIS QUAMANDINE EST
MISE KO : 2 POINTS

LES MONSTRES GAGNENT DES POINTS
DE VICTOIRE DE LA MANIERE
SUIVANTE :

- CHAQUE FOIS QUE AMANDINE OU UN
MOLOSSE QUITTE LE JEU PAR LA TUILE
DE SORTIE (27) : 2 POINTS

- CHAQUE FOIS QUUN GROUPE D'AU
MOINS 2 TROGLODYTES QUITTE LE JEU
PAR LA TUILE DE SORTIE (27) : 1 POINT
- CHAQUE FOIS QU'UN HUMAIN EST MIS
KO : 2 POINTS
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SCENARIO 13

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
CACHE (19 & 20), DU TOMBEAU (30), DU
SANCTUAIRE (34), DE COULOIR
CARNASSIER (7), DE COULOIR INONDE
(12), DE SORTIE (27) ET DE COULOIR (36 &
37) ET METTEZ-LES DE COTE.

- PREPAREZ LA ZONE DES TRESORS :
LE JOUEUR DES MONSTRES PLACE FACE
CACHEE LES TUILES DE CACHE (19 & 20)
ET LA TUILE DU TOMBEAU (30) AULX
EMPLACEMENTS DE SON CHOIX DE LA
ZONE DES TRESORS.

- PREPAREZ LA ZONE DANGEREUSE :
LE JOUEUR HUMAIN PLACE FACE CACHEE
LES TUILES DE SANCTUAIRE (34), DE
COULOIR CARNASSIER (7) ET DE
COULOIR INONDE 12 AUX
EMPLACEMENTS DE SON CHOIX DE LA
ZONE DANGEREUSE.

- PREPAREZ LA ZONE DE SORTIE : LE
JOUEUR HUMAIN PLACE FACE CACHEE
LES TUILES DE SORTIE (27) ET DE
COULOIR (36 ET 37) AUX EMPLACEMENTS
DE SON CHOIX DE LA ZONE DE SORTIE.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES ?
SONT RANGEES DANS LA BOITE. 3
- LES HUMAINS SONT PLACES SUR LA
TUILE DE CAVERNE (25).

- PLAN DES TUNNELS
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DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO 13

REGLES SPECIALES

PAS DE MI-TEMPS !

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
HUMAIN PLACE LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA PISTE COMPTE-TOUR.

AU DEBUT DE SA PHASE DE
PREPARATION, IL DEPLACE CE PION
D'UNE CASE. LA PARTIE SE TERMINE A
LA FIN DU TOUR 8.

LIMITATIONS DE TERRAIN

LES REGLES DENTREE EN JEU DES
MONSTRES SONT MODIFIEES DE LA
FACON SUIVANTE :

AMANDINE ET LES MOLOSSES NE
PEUVENT ENTRER EN JEU QUE SUR LA
TUILE DU PUITS (23).

LES TROGLODYTES NE PEUVENT ENTRER
EN JEU QUE SUR LES TUILES DE
TANIERES (28 ET 29) (OU GRACE AU
POUVOIR CHARGE SOURNOISE) DE LA
PLANCHE DE LA DESTINEE. LORSQU'ILS
ENTRENT EN JEU GRACE A CHARGE
SOURNOISE, ILS NE PEUVENT PAS LE
FAIRE SUR LES TUILES DE LA ZONE
DANGEREUSE, DE LA ZONE DE SORTIE
OU DE LA ZONE DES TRESORS.

PAS DE TRICHE

LES TROGLODYTES NE PEUVENT PAS
UTILISER LE POUVOIR CHARGE
INTREPIDE DE LA PLANCHE DE LA
DESTINEE. IL EST DONC INUTILE DE
DEPENSER DE DES DANS CE POUVOIR.

PERCHE

SEUL UN MONSTRE (QUI NEST PAS UN
GUNTHER) EST AUTORISE A EXPLORER
LES TUILES DE LA ZONE DE SORTIE. UN
MONSTRE (TOUJOURS PAS UN GUNTHER)
QUITTE LE JEU S'IL SE TROUVE SUR LA
TUILE DE SORTIE (27) A LA FIN DE SON
ACTIVATION.
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SCENARIO 14

GERONTOLOGIE

D'APRES VISAGE D'ANGE
UN SCENARIO DE MONSIEUR GUILLAUME

GERMAIN EST SI VIEUX QU'IL EN GASPARD ARRIVE A PRENDRE LE
DEVIENT FOU.. SI SEULEMENT 1IL CONTROLE DU VIEUX. ON VA EN (
" EXISTAIT UNE FONTAINE DE PROFITER POUR NOUS AMUSER UN | -
JOUVENCE OU QUELQUE CHOSE.. PEU. g
AH MAIS oUl! g
LES HUMAINS: LES MONSTRES: ad-
- GERMAIN LE VETERAN - COMMENCENT AVEC 4 @ 7
- ANATOLE LE TEMERAIRE PIONS MENACE |~ |
EQUIPE D'UNE BOMBE ET D EXPLOSIFS - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- SERGE LA BRUTE - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
EQUIPE D'UNE TORCHE - SAMANTHA LA SORCIERE
- CLAUDE LA BARBARE - GASPARD LE FANTOME

EQUIPEE D'UN SAVON DE MARSEILLE
- LOUISE LA ROUBLARDE
EQUIPEE DE SCHNAPS

CONDITIONS DE VICTOIRE

# PREVOIR : LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
- PIONDE PARVIENNENT A BAIGNER GERMAIN
TALENT RESISTANT {222 DANS LA FONTAINE (17) ET METTRE
GASPARD KO.
SI GERMAIN ET GASPARD SONT MIS KO,
2 PIONS C'EST UNE EGALITE.
s R P e ﬁ‘l TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE

VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 14

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LA TUILE DE FONTAINE (16) NEST PAS
UTILISEE POUR LA PARTIE ET EST
RANGEE DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
FONTAINE (17), DU PUITS (23), DES
ABIMES (26) ET DE SORTIE (27) ET
METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE AVEC 4 TUILES PIOCHEES
AU HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DE
FONTAINE (17) EN DESSOUS.

- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE AVEC 4 TUILES PIOCHEES
AU  HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DU
PUITS (23) EN DESSOUS.

- CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE D
FACE CACHEE AVEC 4 TUILES PIOCHEES
AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DES
ABIMES (26) EN DESSOUS.

- LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS.

- PLACEZ CES 3 PILES B, CET D DE 5
TUILES FACE AUX TROIS ISSUES DE LA
TUILE DE SORTIE (27), A RAISON D'UNE
PILE PAR [ISSUE. LE JOUEUR DES
MONSTRES PREND CONNAISSANCE
SECRETEMENT DE LA DERNIERE TUILE DE
CHAQUE PILE.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.
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SCENARIO 14

DEBUT DE LA PARTIE
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SCENARIO 14

REGLES SPECIALES

EXPLORATIONS PARALLELES

LES HUMAINS PEUVENT EXPLORER
UNIQUEMENT A PARTIR DES 3 PILES
CONSTITUEES INITIALEMENT. CHAQUE
CHEMIN QUI PART DES ISSUES DE LA
TUILE DE SORTIE (27) POSSEDE SA
PROPRE PILE DEXPLORATION. LA
PREMIERE TUILE DE LA PILE EST
RETOURNEE, PUIS CETTE DERNIERE EST
DECALEE POUR LAISSER LA PLACE A LA
NOUVELLE TUILE. CEPENDANT, SUR LES
TUILES AVEC PLUSIEURS ISSUES NON
EXPLOREES, LE JOUEUR HUMAIN CHOISIT
CELLE QU'IL EXPLORE.

SI DEUX DES TROIS CHEMINS SE
REJOIGNENT, LES PILES D'EXPLORATIONS
SONT ALORS CHACUNE PLACEES PRES
DE L'ISSUE NON EXPLOREE LA PLUS
PROCHE.

SI TOUTES LES ISSUES D'UN CHEMIN SE
TERMINENT EN CUL-DE-SAC AVANT
L'EPUISEMENT DE LA PILE
D'EXPLORATION, PLACEZ CETTE
DERNIERE PRES DE L'ISSUE NON
EXPLOREE LA PLUS PROCHE DE CE CUL-
DE-SAC. EN CAS DEGALITE, LE JOUEUR
DES MONSTRES CHOISIT.

APPARITION SURPRISE

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
REVELEE, PLACEZ-Y IMMEDIATEMENT
GASPARD. GASPARD NE PEUT ENTRER
EN JEU QUE DE CETTE MANIERE.

SI SAMANTHA EST ENCORE EN JEU A CE
MOMENT, SA MAGIE EST ABSORBEE PAR
LE FANTOME (PAS TRES SYMPA DE SA
PART). DANS CE CAS, ELLE EST RETIREE
DU JEU ET LE JOUEUR DES MONSTRES
PLACE UN PION DE TALENT RESISTANT
SUR LA FICHE DE GASPARD.

DES QUE CE DERNIER UTILISE CE
TALENT, LE JOUEUR DES MONSTRES
RETIRE LE PION DE TALENT RESISTANT
DE SA FICHE.

TUILE DE CACHE

LORSQU'UN HUMAIN EXPLORE UNE TUILE
DE CACHE (19 A 22), LE JOUEUR HUMAIN
PIOCHE UNE CARTE INSTINCT.

SENILITE

JUSQU'A CE QUE GERMAIN TERMINE SON
ACTIVATION SUR LA TUILE DE
FONTAINE (17) ET ABSORBE UN DES DEUX
PIONS DE LIQUIDE AMER, IL PEUT
ATTAQUER SES ALLIES PAR
INADVERTANCE.

AU DEBUT DE CHAQUE PHASE DE
PREPARATION DU JOUEUR DES
MONSTRES ET AVANT DE LANCER LES
DES, CE DERNIER PEUT DEPENSER DES
MENACES POUR DECLENCHER UNE CRISE
DE PANIQUE CHEZ GERMAIN. POUR CE
FAIRE, IL DOIT DEPENSER UN NOMBRE
DE MENACE EGAL A 6 MOINS LA VALEUR
DU DE D'ACTIVATION PLACE SUR LA
FICHE DU MENEUR. LE JOUEUR DES

MONSTRES DECLENCHE ALORS
IMMEDIATEMENT UN  DES  EFFETS
SUIVANTS :

-  GERMAIN ATTAQUE UN HUMAIN SUR
SA TUILE. LE JOUEUR DES MONSTRES
LANCE LES DES DE COMBAT POUR LUI

- LE JOUEUR DES MONSTRES DEPLACE
GERMAIN D'UN NOMBRE DE TUILES
AU  MAXIMUM EGAL A SON
DEPLACEMENT ACTUEL, SANS TENIR
COMPTE DU TALENT IMPOSANT ET
DE LA RESTRICTION DE BLOCAGE.

DES LORS QUE GASPARD A ETE TUE, LE
JOUEUR DES MONSTRES NE PEUT PLUS
DEPENSER DE MENACES POUR POSSEDER
GERMAIN. CEPENDANT, SI GERMAIN SE
VOIT ASSIGNER UN DE D'ACTIVATION
DONT LA VALEUR EST DE 6, LE JOUEUR
DES MONSTRES PEUT DECLENCHER
L'EFFET GRATUITEMENT.

TOUT CECI NEMPECHE PAS DE JOUER
DES CARTES D’EVENEMENT SUR
GERMAIN.

ON NE MEURT QU'UNE FOIS
LORSQUE SAMANTHA ET GASPARD SONT
MIS KO, ILS NE SONT PAS PLACES DANS
LA RESERVE DE MONSTRES MAIS SONT
RETIRES DEFINITIVEMENT DU JEU.
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SCENARIO 15

REMONTER LES COURSES

D'APRES CHASSE ET COURS
UN SCENARIO DE MONSIEUR GUILLAUME

CES TROGLODYTES PORTENT DES IES)
| SACS ! SUREMENT DES TRESORS :
CHOPPEZ LES!

HUMAINS  VEULENT  NOUS
VOLER NOS SACS DE COURSE,
ARRETEZ LES OU FUYEZ !

@

LES HUMAINS:

- PAUL LE MARTEAU
- ANATOLE L'ESPINGOLE
- LEON LE TROMBLON
- SERGE LA BRUTE
EQUIPE D'UN SAVON DE MARSEILLE
- LOUISE LA ROUBLARDE Eu

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 9
PIONS MENACE

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BARBARA LA CHASSEUSE

- BOB LA CHOSE

Sovoy |
EQUIPEE D'UN TOME DE RAGE  Maghre |
ET DE SCHNAPS s

- — 7

&5

CONDITIONS DE VICTOIRE

A PREVOIR :

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SIL
- 3 PIONS SAC

PARVIENNENT A FAIRE SORTIR DU
PLATEAU AU MOINS DEUX PIONS SAC.

- 10 PIONS DE
POURSUITE %
*&?/tig‘ ‘:119 *A«Qﬁa_@

i

> el NV 12
-1 GH ) -1 e
AV 2P 9,
— 1 B &_
i S S

LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE
S'ILS PARVIENNENT A FAIRE SORTIR DU
PLATEAU AU MOINS 2 PIONS SAC
GRACE A DES TROGLODYTES.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 15

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- LES TUILES DE TANIERE (28), DU
TOMBEAU (30) ET LES TUILES DE
COULOIR (36 A 38) NE SONT PAS
UTILISEES POUR LA PARTIE ET SONT
RANGEES DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DES
ABIMES (26), DE SORTIE (27), DE TANIERE
(29) ET DE TROU (33) ET METTEZ-LES DE
COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE SORTIE
(27) ET LA TUILE DE TANIERE (29).

- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 5 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DES ABIMES
(26) ET LA TUILE DE TROU (33).

- PLACEZ LA PILE C SUR LA B. VOUS
OBTENEZ UNE PILE D DE 11 TUILES AVEC
LA TUILE DE SORTIE (27) PARMI LES 4
DERNIERES.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- SUR CHACUNE DES TUILES SUIVANTES :
TUILE DE BRUME (4), TUILE DE
CHAMPIGNONS LUMINESCENTS (6) ET
TUILE DE COULOIR CARNASSIER (8),
PLACEZ DEUX TROGLODYTES, DONT UN E
AVEC UN PION SAC.

- SUR LA TUILE DE CAVERNE (24), PLACEZ
TOUS LES HUMAINS.
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SCENARIO 15

DEBUT DE LA PARTIE REGLES SPECIALES. ..

TENSIONS PROFESSIONNELLES
BARBARA ET BOB NE PEUVENT PAS
ETRE PRESENTS EN MEME TEMPS SUR LE
PLATEAU DE JEU

AEROPHAGIE

08 UNE FOIS PENDANT LA PARTIE, LE
JOUEUR DES MONSTRES PEUT FAIRE
EXPLOSER BOB A TOUT MOMENT DE SA
PHASE D'ACTIVATION, LE METTANT KO.
06 39 Oq TOUS LES TROGLODYTES PRESENTS SUR

SA TUILE SONT MIS KO. LES MOLOSSES ET
LES HUMAINS SUR CETTE TULE
SUBISSENT CHACUN 1 TOUCHE. ENSUITE,
EN COMMENGANT PAR UN MONSTRE,
13 24_} L}2 PUIS EN ALTERNANT AVEC UN HUMAIN,

LES JOUEURS QUI LES CONTROLENT LES
PLACENT SUR UNE TUILE ADJACENTE A
LA TUILE DE L'EXPLOSION.
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SCENARIO 15

... ET SUITE DES
REGLES SPECIALES

PRECIPITATION

LE JOUEUR DES MONSTRES ET LE JOUEUR
HUMAIN PEUVENT EXPLORER PENDANT
LEUR TOUR. C'EST LE JOUEUR ADVERSE
QUI PIOCHE ET ORIENTE LA TUILE.

LES SACOCHES (ACTION)

LES BOSS ET LES MOLOSSES NE PEUVENT
PAS (ET NE VEULENT PAS) RAMASSER NI
TRANSPORTER LES SACS.

UN TROGLODYTE PEUT RAMASSER ET
PORTER UN SEUL SAC. CELUI-CI EST
ENCOMBRANT. AINSI, UN TROGLODYTE
QUI PORTE UN SAC NE PEUT PAS
EMPRUNTER LES TROUS DANS LE SOL.

UN HUMAIN PEUT RAMASSER ET PORTER
UN OU DEUX SACS AVEC LES
RESTRICTIONS SUIVANTES :

AVEC UN SAC, SIL SAGIT DE LEON OU
ANATOLE, IL NE PEUT PLUS UTILISER LE
TALENT D'ATTAQUE A DISTANCE ET
PERD 1 EN ATTAQUE.

AVEC DEUX SACS, LHUMAIN NE PEUT
PLUS COMBATTRE ET LE DEPLACEMENT
MAXIMAL DU COMBATTANT EST DE 1. IL
NE PEUT ETRE AUGMENTE PAR AUCUN
MOYEN.

SI UN COMBATTANT PORTEUR D'UN SAC
EST MIS KO, LE PION SAC EST LAISSE SUR
LA TUILE. SI UN TROGLODYTE OU UN
HUMAIN QUI NE PORTE PAS DE SAC MET
KO UN PORTEUR DE SAC SUR LA MEME
TUILE, IL PEUT RAMASSER CELLE-CI
SANS QUE CELA COMPTE POUR UNE
ACTION.

PASSER UN SAC EST UNE ACTION : UN
HUMAIN PEUT PASSER UN SAC A UN
COMBATTANT ALLIE SUR LA MEME TUILE
QUE LUL LES TROGLODYTES NE PEUVENT
PAS FAIRE DE MEME.

PROTEGER LES PROVISIONS
LES TROGLODYTES QUI SE TROUVENT
SUR LA MEME TUILE QU'UN TROGLODYTE
PORTEUR D'UN SAC DOIVENT TOUJOURS
ETRE MIS KO AVANT CE DERNIER.

TUILE DE CACHE

L'EFFET DES TUILES DE CACHE (19 A 22)
DEPEND DU PREMIER COMBATTANT QUI
Y PENETRE :

SI C'EST UN HUMAIN, LE JOUEUR HUMAIN
PIOCHE UNE CARTE D'INSTINCT.

SI C'EST UN MONSTRE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PIOCHE UNE CARTE
D'EVENEMENT.

TUILE DE SORTIE

UN HUMAIN SUR LA TUILE DE SORTIE (27)
PEUT ETRE RETIRE DU JEU AVEC LE OU
LES SACS QUIL PORTE EN DEPENSANT 1
DEPLACEMENT.

TUILE DE TANIERE

UN TROGLODYTE SUR LA TUILE DE
TANIERE (29) PEUT ETRE RETIRE DU JEU
AVEC LE SAC QUIL PORTE EN
DEPENSANT 1'DEPLACEMENT

LE FEU AUX FESSES

LA TUILE DES ABIMES (26) DECLENCHE LE
FEU AUX FESSES SUR TOUT
COMBATTANT QUI  DEBUTE  SON
ACTIVATION SUR CETTE TUILE.

LEFFET DE LA TUILE DEPEND DU
COMBATTANT :

SI CEST UN TROGLODYTE OU UN
MOLOSSE, IL GAGNE +1 EN{DEFENSE ET +1
EN DEPLACEMENT JUSQU'A SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION. LE
JOUEUR DES MONSTRES PLACE UN PION
DE POURSUITE A COTE DE LA FIGURINE
CONCERNEE. LES TROGLODYTES AINSI
MARQUES DOIVENT ETRE PRIS POUR
CIBLE SEPAREMENT DES  AUTRES
TROGLODYTES.

SI CEST UN HUMAIN, IL GAGNE -1 EN
DEFENSE. (MINIMUM 3) ET +1 EN
DEPLACEMENT JUSQU'A SA PROCHAINE
PHASE DE PREPARATION. LE JOUEUR
HUMAIN PLACE UN PION DE POURSUITE
SUR LA FICHE DU COMBATTANT
CONCERNE.
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SCENARIO 16

MISSION DE « SAUVETAGE »

D'APRES MISSION DE SAUVETAGE
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

MAIS.. ELLE EST PASSEE OU LA BARBARE EST RESTEE EN
) CLAUDE?  ELLE ETAIT  JUSTE ARRIERE POUR FAIRE LA |
DERRIERE NOUS. FAUT RETOURNER BAGARRE. FAUT LA METTRE KO ! \¥ ’
LA CHERCHER. \&\ e
LES HUMAINS: LES MONSTRES: -
- PAUL LE MARTEAU P - COMMENCENT AVEC 4 @ &
EQUIPE DE SCHNAPS  Swaps | PIONS MENACE
- VINCENT LE RENFORCE - | - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- MARTIN LE BOUCLIER i - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES

- BARBARA LA CHASSEUSE
- BOB LA CHOSE
- GASPARD LE FANTOME

A PREVOIR :

- CLAUDE LA
BARBARE
EQUIPEE D'UNE
BOMBE

- CARTEDE
TORCHE

- CARTE
D’ ENDIVE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE S'ILS
PARVIENNENT A FAIRE SORTIR CLAUDE.
TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

- PION
D'EBOULIS

- PION
D'EXPLOSIFS
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SCENARIO 16

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
CACHE (19) (20) (21), DES ABIMES (26), DE
SORTIE (27), DE TOMBEAU (30) AINSI LES
TUILES CUL-DE-SAC (36) (37) ET (38) ET
METTEZ-LES DE COTE.

-- PILES SUD-OUEST & SUD-EST

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE AVEC 2 TUILES PIOCHEES
AU  HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DE
CACHE (21) EN DESSOUS.

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C
FACE CACHEE COMPOSEE DE 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DU
TOMBEAU (30) EN DESSOUS.

- ENFIN, LE JOUEUR DES MONSTRES POSE
SECRETEMENT CES DEUX PILES B ET C
COMME INDIQUE SUR LE PLAN DU JEU
AFIN DE REPRESENTER LES CHEMINS SUD-
OUEST ET SUD-EST.

--PILES NORD-OUEST & NORD-EST

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE D
FACE CACHEE AVEC 2 TUILES PIOCHEES
AU HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DES
ABIMES (26) EN DESSOUS.

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE E
FACE CACHEE COMPOSEE DE 2 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES. PUIS, PLACEZ LA TUILE DE
SORTIE (27) EN DESSOUS.

- ENFIN, LE JOUEUR DES MONSTRES POSE
SECRETEMENT CES DEUX PILES D ET E
COMME INDIQUE SUR LE PLAN DU JEU
AFIN DE REPRESENTER LES CHEMINS
NORD-OUEST ET NORD-EST.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- PLACEZ UN PION D'EBOULIS A CHEVAL
ENTRE LA TUILE DE CAVERNE (25) ET LA
TUILE DE COULOIR (48).

- POUR FINIR, LES HUMAINS, A
LEXCEPTION DE CLAUDE, SONT PLACES
SUR LA TUILE DE CAVERNE (25).
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DEBUT DE LA PARTIE
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SCENARIO 16

REGLES SPECIALES

EBOULIS

TANT QUE LE PION DEBOULIS EST
PRESENT, LA TUILE DE COULOIR (48) EST
INACCESSIBLE POUR LES COMBATTANTS
DES DEUX CAMPS. AUCUN PION NE PEUT
Y ETRE POSE.

LORS DE SON ACTIVATION, UN HUMAIN,
QUI SE TROUVE SUR LA TUILE DE
CAVERNE (25), AVEC LE PION D’EXPLOSIF
PEUT LE DEFAUSSER POUR RETIRER DU
PLATEAU LE PION D’EBOULIS, LIBERANT
AINSI LE PASSAGE.

CA SENT LA POUDRE

UN HUMAIN QUI EXPLORE LA TUILE DE
CACHE (21) RECUPERE
AUTOMATIQUEMENT LE PION
DEXPLOSIF. A LA FIN DE SON
ACTIVATION, LE PORTEUR DU PION
D’EXPLOSIF PEUT LE TRANSMETTRE A UN
COMBATTANT ALLIE PRESENT SUR SA
TUILE.

SI LE PORTEUR EST MIS KO, CE PION EST
DEPOSE SUR LA TULLE OU IL SE
TROUVAIT.

UN HUMAIN SUR LA MEME TUILE QUE LE
PION DEXPLOSIF PEUT LE RAMASSER
GRATUITEMENT A LA FIN DE SON
ACTIVATION A CONDITION QU'AUCUN
COMBATTANT ENNEMI NE S'Y TROUVE.

LA RESERVE

UN HUMAIN QUI EXPLORE LA TUILE DU
TOMBEAU (30) RECUPERE LES CARTES
D’EQUIPEMENT ET

FINI DE JOUER

DES QUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
REVELEE, PLACEZ-Y CLAUDE. PUIS, LE
JOUEUR HUMAIN PEUT JOUER
IMMEDIATEMENT CE COMBATTANT EN Y
ASSIGNANT UN DE D'ACTIVATION SUR
LA FACE 6. IL CONTROLE DESORMAIS

CLAUDE.
DE PLUS, LE JOUEUR DES MONSTRES
PLACE IMMEDIATEMENT ET

GRATUITEMENT BOB SUR UNE TUILE
LIBRE DE SON CHOIX, EN IGNORANT LA
RESTRICTION DE TUILE AVEC ISSUE.
CEST LA SEULE MANIERE DE FAIRE
ENTRER EN JEU BOB.

ON NE MEURT QU'UNE FOIS

LORSQU'UN BOSS EST MIS KO, IL NEST
PAS PLACE DANS LA RESERVE DE
MONSTRES MAIS EST RETIRE
DEFINITIVEMENT DU JEU.

TUILE DE SORTIE

SI CLAUDE EST SUR LA TUILE DE SORTIE
(27), ELLE PEUT ETRE RETIREE DU JEU EN
DEPENSANT 1 EN DEPLACEMENT.
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SCENARIO 17

PLUS DURE SERA LA CHUTE

D'APRES SACRIFIUM SANGUINIS
UN SCENARIO DE MONSIEUR GUILLAUME

( JE SUPPOSE QUE SI ON SE JETTE LES HUMAINS SONT
\- ) DANS LES FLAMMES DE LEUR PUITS COMPLETEMENT PERDUS ET FONT |
ENFLAMME, CA DEVRAIT LES N'IMPORTE QUOI ! \*
\_/\/ ETEINDRE. NE LES LAISSEZ PAS S'/APPROCHER ~=
DONC ON VA... ... POURQUOI DU PUITS !

VOUS N'AIMEZ JAMAIS MES IDEES

?
./

LES HUMAINS: o L LES MONSTRES: ‘
- WILHELM L'ETOURDI 4 ? *A - COMMENCENT AVEC 3 @
EQUIPE D'UNE ENDIVE PIONS MENACE "~

- LEON LA PROTECTION - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES

- MARTIN LE BOUCLIER Tosi - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
EQUIPE D'UN TOME DE RAGE s‘\p | - MARIE-THERESE LA NOUNOU

- CLAUDE LA BARBARE | - RUPPERT LE CONCIERGE
EQUIPEE D'EXPLOSIFS - 1 CARTE D‘EVENEMENT

- LOUISE LA ROUBLARDE PIOCHEE AU HASARD
EQUIPEE DE SCHNAPS

A PREVOIR :

- CARTE DE BOMBE
- 2 CARTES DE CONDITIONS DE VICTOIRE
SAVON DE
MARSEILLE LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SI
UN DE LEURS COMBATTANTS EST MIS KO
(VOIR LA REGLE SPECIALE COURTE-
- PION > ¢ PAILLE) SUR LA TUILE DU PUITS (23).
for S
DEXALTATION TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE

— VICTOIRE DES MONSTRES.

- 4 PIONS “@ .
DE TALENT @‘ @ /
v

GARDE DU CORPS
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SCENARIO 17

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- CONSTITUEZ UNE PILE EN MELANGEANT
LES 14 TUILES SUIVANTES :
LA TUILE D'ALARME (3)
LA TUILE DE BRUME (4)
LA TUILE DE
CHAMPIGNONS LUMINESCENTS (o)
LA TUILE DE COULOIR INONDE (13)
LA TUILE DE PIEGE (14)
LA TUILE DE FONTAINE (16)
LA TUILE DE CACHE (19)
LA TUILE DE CAVERNE (25)
LA TUILE DE TANIERE (29)
LA TUILE DU TOMBEAU (30)
LA TUILE DE TROU (33)
LA TUILE DU SANCTUAIRE (34)
LES TUILES DE COULOIR (45 & 47)

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- LE JOUEUR HUMAIN PLACE CLAUDE ET
LEON SUR LA TUILE DE COULOIR (42),
WILHELM ET LOUISE SUR LA TUILE DE
COULOIR (43) ET MARTIN SUR LA TUILE
DE SORTIE (27).

- PLAN DU JEU

15

42

46

22

17

27

18

o8

23

05

11

35

28

43
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SCENARIO 17

REGLES SPECIALES

FRONTIERES

L'EXPLORATION NEST PAS POSSIBLE EN
DEHORS DU PLAN DEFINI PAR LES 4
LIGNES ET LES 7 COLONNES. LES 14
EMPLACEMENTS VIDES ENTRE LES TUILES
MISES EN JEU LORS DE LA MISE EN
PLACE SERONT COUVERTS AU MAXIMUM
PAR LA PILE A DE 14 TUILES PREPAREE
EN DEBUT DE PARTIE.

COURTE-PAILLE

POUR DETRUIRE LE PUITS ENFLAMME, UN
HUMAIN DOIT ETRE MIS KO SUR LA TUILE
DU PUITS (23) D'UNE DES MANIERES
SUIVANTES :

- IL RECOIT UNE BLESSURE A LA SUITE
D'UNE TOUCHE D'UN MONSTRE (L’EFFET
MARIONNETTE NE COMPTE PAS);

- IL RECOIT UNE BLESSURE A LA SUITE
D’'UNE TOUCHE CAUSEE PAR UNE

- IL RECOIT UNE BLESSURE GRACE A UNE
CHUTE CONTROLEE.

LES HUMAINS NE PEUVENT PAS
S'ATTAQUER ENTRE EUX.

CHUTE CONTROLEE (ACTION)

LORSQU'UN HUMAIN EST SUR LA TUILE
DU PUITS (23), IL PEUT SINFLIGER UNE
BLESSURE POUR TENTER DE CHUTER
DANS LE PUITS ET LETEINDRE. LE
JOUEUR HUMAIN PLACE ALORS UNE
BLESSURE DANS L'EMPLACEMENT DE LA
LIGNE D’ACTIVATION DE SON CHOIX DE
CE COMBATTANT.

LE TALENT RESISTANT NE PEUT PAS
ETRE UTILISE LORS D'UNE ACTION DE
CHUTE CONTROLEE.

TUILE DE CACHE / TOMBEAU

LORSQU'UN HUMAIN EXPLORE UNE TUILE
DE CACHE (19 & 22), LE JOUEUR HUMAIN
PIOCHE UNE CARTE D’INSTINCT.

LORSQU'UN HUMAIN EXPLORE LA TUILE
DU TOMBEAU (30), IL PREND UNE CARTE

REPOUSSER LES INDECIS

LE JOUEUR DES MONSTRES PEUT
ACTIVER 2 TROGLODYTES SITUE SUR LA
TUILE DU PUITS (23), QUI NONT PAS
ENCORE ETE ACTIVE CE TOUR ;

CES 2 TROGLODYTES REPOUSSENT UN
HUMAIN QUI $'Y TROUVE SUR UNE TUILE
ADJACENTE. UN DES TROGLODYTES EST
MIS KO ET LE SECOND EST PLACE SUR LA
MEME TUILE QUE L'HUMAIN REPOUSSE.

LA RECETTE DE TYLER

LORSQU'UN HUMAIN PARVIENT METTRE
KO TROIS TROGLODYTES AVEC UNE
SEULE ATTAQUE, IL GAGNE LA CARTE
DE . CET EXPLOIT
EST REALISABLE AU MAXIMUM DEUX
FOIS PENDANT LA PARTIE, ET PAR DEUX
COMBATTANTS DIFFERENTS.

LE CONCIERGE

SI RUPPERT EST SUR LA TUILE D'UN
COMBATTANT AVEC UN

, LE JOUEUR DES MONSTRES
PLACE SUR LA FICHE DE RUPPERT LE
PION DEXALTATION QUI LUI OCTROIE
+2 EN ATTAQUE ET +1 EN (DEFENSE
JUSQUA SA PROCHAINE PHASE DE
PREPARATION.

PROTECTION RAPPROCHEE

POUR 2 MENACES, LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT DONNER LE TALENT
GARDE DU CORPS JUSQUA  SA
PROCHAINE PHASE DE PREPARATION A
UN TROGLODYTE PRESENT SUR LA TUILE
DE MARIE-THERESE OU DE RUPPERT. LE
JOUEUR DES MONSTRES PLACE UN PION
DE TALENT GARDE DU CORPS A COTE DE
LA FIGURINE. PLUSIEURS TROGLODYTES
PEUVENT EN BENEFICIER.
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SCENARIO 18

LA SOIREE JAMBON

D'APRES OUVERTURE DE LA CHASSE
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

CE SOIR, CEST SOIREE JAMBON !

) CHOPPEZ DES TROGLODYTES, CA ATTENDEZ, CEST PAS NOUS QUI (
DOIT PAS ETRE SI MAUVAIS. DEVIONS FAIRE CA ? FUYEZ! \*
\‘L Mz
LES HUMAINS: LES MONSTRES:
- ANDRE LA LUMIERE - COMMENCENT Avec O
- LEON LE TROMBLON PIONS MENACE

- VINCENT LE RENFORCE

- SERGE LA BRUTE
EQUIPE D'EXPLOSIFS

- 2 CARTES INSTINCT
PIOCHEES AU HASARD

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

CONDITIONS DE VICTOIRE

LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE

A PREVOIR : SILS PARVIENNENT A RECUPERER 6
- 3 PIONS TROGLODYTES OU SI MARIE-THERESE

TELEPORTATION

{(

NEST PAS EN JEU A LA FIN DUNE
PHASE DE MENACE.

LES MONSTRES GAGNENT LA PARTIE
SILS PARVIENNENT A FAIRE FUIR 6
TROGLODYTES.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 18

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- CONSTITUEZ UNE PILE A FACE CACHEE
EN  MELANGEANT LES 9  TUILES
SUIVANTES :
LA TUILE DE

CHAMPIGNONS LUMINESCENTS (06)
LA TUILE DE COULOIR CARNASSIER (08)
LA TUILE DE COULOIR ETROIT (1)
LA TUILE DE PIEGE (15)
LA TUILE DE FONTAINE (17)
LA TUILE DU PUITS (23)
LA TUILE DE TANIERE (28)
LA TUILE DE TROU (33)
LA TUILE DU SANCTUAIRE (35)
- ENLEVEZ ALEATOIREMENT 4 TUILES DE
LA PILE A POUR FORMER LA PILE B ET
PLACEZ-LES ALEATOIREMENT, FACE
CACHEE, AUX EMPLACEMENTS VIDES SUR
LE PLAN.
- PRENEZ LES 5 TUILES RESTANTES DE LA
PILE A ET MELANGEZ-LES AVEC LES 5
TUILES SUIVANTES :
LA TUILE DE CAVERNE (25)
LA TUILE DES ABIMES (26)
LES TUILES DE COULOIR (4O, 47 & 48)
VOUS OBTENEZ UNE PILE C DE 10 TUILES.
- RETIREZ ALEATOIREMENT 4 TUILES DE
CETTE PILE C. ELLES NE SONT PAS
UTILISEES POUR LA PARTIE ET SONT
RANGEES DANS LA BOITE. VOUS
OBTENEZ UNE PILE D DE 6 TUILES.
- MELANGER LES 6 TUILES DE LA PILE D
AVEC LES 2 TUILES SUIVANTES :
LES TUILES DE COULOIR (36 & 37).
VOUS OBTENEZ UNE PILE E DE 8 TUILES.
- POSEZ LES 8 TUILES DE LA PILE E SUR
LA TUILE DALARME (01) POUR
CONSTITUER LA PILE D’EXPLORATION F.
- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- LES 11 TROGLODYTES ET MARIE-
THERESE SONT PLACES COMME INDIQUE
SUR LE PLAN.

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

- LES CARTES D'INSTINCT INTUITION NE
SONT PAS UTILISEES POUR LA PARTIE ET
SONT RANGEES DANS LA BOITE.
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DEBUT DE LA PARTIE
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SCENARIO 18

REGLES SPECIALES

PRECIPITATION

LE JOUEUR DES MONSTRES ET LE JOUEUR
HUMAIN PEUVENT EXPLORER.

CEST LE JOUEUR ADVERSE QUI PIOCHE
ET ORIENTE LA TUILE.

LIEV CLOS

LORS DE L'EXPLORATION DES TUILES
FACE CACHEE SUR LE PLAN (ISSUES DE
LA PILE B), L'ORIENTATION DE CES
TUILES EST IMPOSEE (VOIR  LES
INDICATIONS SUR LE PLAN DE MISE EN
PLACE).

RECUPERATION

LORSQUE DES TROGLODYTES SONT MIS
KO PENDANT LA PHASE D'ACTIVATION
DU JOUEUR HUMAIN, LEUR FIGURINE EST
COUCHEE SUR LA TUILE OU ILS ONT ETE
MIS KO.

POUR RECUPERER UN TROGLODYTE, UN
HUMAIN DOIT FINIR SON ACTIVATION
SUR LA TUILE AVEC UN TROGLODYTE
COUCHE ET SANS MONSTRE DEBOUT.
CHAQUE HUMAIN NE PEUT S'OCCUPER
QUE DUN TROGLODYTE PAR TOUR.
UTILISEZ UN DE DE COMBAT POUR
COMPTABILISER LES TROGLODYTES.
TOUS LES TROGLODYTES COUCHES
RESTANTS SONT REMIS DANS LA
RESERVE DE MONSTRES A LA FIN DE LA
PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
HUMAIN.

TELEPORTATION

LORS DE SON TOUR DE JEU, LE JOUEUR
DES MONSTRES PEUT DEPENSER 3
MENACES POUR PLACER UN OU
PLUSIEURS PIONS DE TELEPORTATION.
CEUX-CI NE PEUVENT PAS ETRE PLACES
SUR LES TUILES D'ALARME. TOUS LES
COMBATTANTS PEUVENT SE
TELEPORTER EN DEPENSANT 1 EN
DEPLACEMENT DEPUIS UNE TUILE AVEC
UN PION DE TELEPORTATION VERS UNE
AUTRE TUILE AVEC UN PION DE
TELEPORTATION DE LEUR CHOIX.

(LE  TALENT IMPOSANT ET LA
RESTRICTION DE BLOCAGE  SONT
IGNORES POUR CE DEPLACEMENT)

TUILES D'ALARME

N'APPLIQUEZ PAS LES EFFETS HABITUELS
DES TUILES D’ALARME.

LES TUILES D'ALARME REPRESENTENT
DES PORTAILS DE SECOURS VERS LES
DIMENSIONS MONSTRUEUSES A TRAVERS
LESQUELS LE JOUEUR DES MONSTRES
PEUT FAIRE FUIR LES TROGLODYTES.
POUR FUIR, LE TROGLODYTE DOIT
DEPENSER 1 EN'DEPLACEMENT LORSQU'IL
SE TROUVE SUR UNE TUILE D’ALARME. LE
TROGLODYTE EST ALORS RETIRE
DEFINITIVEMENT DU JEU.

A CHAQUE TOUR, LE JOUEUR DES
MONSTRES  PEUT FAIRE FUIR 1
TROGLODYTE PAR TUILE D'ALARME.
UTILISEZ UN DE POUR COMPTABILISER
LES TROGLODYTES QUI SECHAPPENT.

(LE  TALENT IMPOSANT ET LA
RESTRICTION DE BLOCAGE  SONT
IGNORES POUR CE DEPLACEMENT)
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SCENARIO 19

LA DIMENSION MONSTRUEUSE

D'APRES LES DIMENSIONS PARALLELES
UN SCENARIO DE MONSIEUR GUILLAUME

JE CROIS QUON SEST PERDUS..

\ CHERCHONS LA SORTIE. PROFITONS EN TANT QU'ILS SONT (
\- f COINCES DANS NOTRE DIMENSION ! \&
\_ Loy
LES HUMAINS: LES MONSTRES:
- ANDRE LA LUMIERE - COMMENCENT AVEC 9 @]
EQUIPE D'UN SCEPTRE ANCIEN PIONS MENACE —
- ANATOLE LE TEMERAIRE S, - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
EQUIPE D'UNE BOMBE N T ] - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- VINCENT LE RENFORCE 7 - JO LE MASQUE

- MARTIN LE BOUCLIER - AMANDINE LE POULPIEUVRE
- CLAUDE LA BARBARE

EQUIPEE D'UNE TORCHE

CONDITIONS DE VICTOIRE

A PREVOIR : LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE S'ILS

- PION PARVIENNENT A FAIRE SORTIR DU
TELEPORTATION | - PLATEAU AU MOINS 3 HUMAINS.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE

VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO 19

MISE EN PLACE DES
TUNNELS. ..

- LES TUILES DE CACHE (19 A 22), DE
TOMBEAU (30) ET DE COULOIR (36 A 38)
NE SONT PAS UTILISEES POUR LA PARTIE
ET SONT RANGEES DANS LA BOITE.

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DU
PUITS (23), DE CAVERNE (25), DES ABIMES
(26), DE SORTIE (27), DE TANIERES (28 &
29) ET DE TROU (31 A 33) ET METTEZ-LES
DE COTE.

-- CONSTITUTION DE LA PILE B :

LA DIMENSION MONSTRUEUSE

- POSEZ LA TUILE DU PUITS (23) SUR LA
TABLE POUR FORMER LA PILE B.

- AJOUTEZ UNE TUILE PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A SUR LA PILE B.

- MELANGEZ UNE TUILE PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A AVEC LA TUILE DE TROU (31), PUIS
POSEZ CES DEUX TUILES SUR LA PILE B.

- AJOUTEZ PAR-DESSUS UNE TUILE
PIOCHEE AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES A.

- MELANGEZ DEUX TUILES PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A AVEC LA TUILE DE TROU (32), PUIS
POSEZ CES TROIS TUILES SUR LA PILE B.

- VOUS OBTENEZ UNE PREMIERE PILE B
DE 8 TUILES AVEC LA TUILE DU PUITS
(23) EN DERNIERE POSITION.

- LA TUILE DE CAVERNE (25) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LES HUMAINS
SONT POSES DESSUS. LA PILE B DE LA
DIMENSION MONSTRUEUSE EST
POSITIONNEE DEVANT UNE DE SES
ISSUES.
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SCENARIO 19

... ET MISE EN PLACE
DES TUNNELS

-- CONSTITUTION DE LA PILE H :

LA DIMENSION TERRESTRE

- POSEZ LA TUILE DE SORTIE (27) SUR LA
TABLE POUR FORMER LA PILE H.

- MELANGEZ UNE TUILE PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A AVEC LA TUILE DE TANIERE (29), PUIS
POSEZ CES DEUX TUILES SUR LA PILE H.

- MELANGEZ UNE TUILE PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A AVEC LA TUILE TROU (33), PUIS POSEZ
CES DEUX TUILES SUR LA PILE H.

- MELANGEZ UNE TUILE PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES
A AVEC LA TUILE DE TANIERE (28), PUIS
POSEZ CES DEUX TUILES SUR LA PILE H.

- VOUS OBTENEZ UNE PILE H DE 7 TUILES
AVEC LA TUILE DE SORTIE (27) EN
DERNIERE POSITION.

- LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
SUR LA TABLE ASSEZ LOIN DE LA TUILE
DE CAVERNE (25) QUI CONTIENT LES
HUMAINS CAR LES DIMENSIONS NE SE
CROISERONT PAS. LA PILE H DE LA
DIMENSION TERRESTRE EST
POSITIONNEE DEVANT UNE DE SES
ISSUES.

- TOUTES LES TUILES NON UTILISEES
SONT RANGEES DANS LA BOITE.

DEBUT DE LA PARTIE
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SCENARIO 19

REGLES SPECIALES

DIMENSIONS PARALLELES

CE SCENARIO SE DEROULE SUR DEUX

PLATEAUX EN PARALLELE : LA DIMENSION

TERRESTRE ET LA DIMENSION MONSTRUEUSE.

CES DEUX PLATEAUX NE PEUVENT PAS SE

REJOINDRE PHYSIQUEMENT.

- DANS LA DIMENSION MONSTRUEUSE, LES
HUMAINS PEUVENT UNIQUEMENT
EXPLORER UNE ISSUE QUI MENE A LA PILE
DE LA DIMENSION MONSTRUEUSE.

- DANS LA DIMENSION TERRESTRE, LES
HUMAINS PEUVENT UNIQUEMENT
EXPLORER UNE ISSUE QUI MENE A LA PILE
DE LA DIMENSION TERRESTRE.

A CHAQUE EXPLORATION, LA PREMIERE

TUILE DE LA PILE EST RETOURNEE, PUIS

CETTE DERNIERE EST DECALEE POUR LAISSER

LA PLACE A LA NOUVELLE TUILE. LE JOUEUR

DES MONSTRES PLACE ENSUITE LA PILE DE

TUILES EN COURS DUTILISATION DEVANT

UNE DES ISSUES DE LA NOUVELLE TUILE

EXPLOREE.

PRESENCE MONSTRUEUSE ACCRUE
DANS LA DIMENSION MONSTRUEUSE, TOUTES
LES TUILES ONT, EN PLUS DE LEUR EFFET
INITIAL, LEFFET SUIVANT :

LE JOUEUR DES MONSTRES PEUT TOUJOURS
FAIRE APPARAITRE UN BOSS OU UN MOLOSSE
SUR CETTE TUILE, EN IGNORANT LES
RESTRICTIONS DE TUILE LIBRE ET DE TUILE
AVEC ISSUE.

DANS CE CAS, LE COOT DU BOSS OU DU
MOLOSSE EST REDUIT DE 1 MENACE.

TUILE DE SORTIE

UN HUMAIN SUR LA TUIE DE SORTIE (27)
PEUT ETRE RETIRE DU JEU EN DEPENSANT 1
ENDEPLACEMENT.

ON NE MEURT QU'UNE FOIS

LORSQUE JO ET AMANDINE SONT MIS KO, ILS
NE SONT PAS PLACES DANS LA RESERVE MAIS
SONT RETIRES DEFINITIVEMENT DU JEU.

PASSAGE INTER-DIMENSIONNEL
DANS CE SCENARIO, LES TUILES DE TROU (31
A 33) SERVENT A CREER DES PASSAGES
ENTRE LES DIMENSIONS MONSTRUEUSE ET
TERRESTRE.

L'EFFET HABITUEL DES TUILES DE TROU (31 A

33) NEST PAS APPLIQUE. IL EST REMPLACE

PAR LEFFET SUIVANT :

- LORSQUE LA PREMIERE TUILE DE TROU
(31) EST DECOUVERTE DANS LA
DIMENSION MONSTRUEUSE, LE
COMBATTANT QUI A EFFECTUE
LEXPLORATION EST  IMMEDIATEMENT
PLACE SUR LA TUILE DES ABIMES (26)
DANS LA DIMENSION TERRESTRE. DE PLUS,
SON ACTIVATION SE TERMINE
IMMEDIATEMENT.

- LORSQUE LA DEUXIEME TUILE DE TROU
(32) EST DECOUVERTE DANS LA
DIMENSION MONSTRUEUSE, LE
COMBATTANT QUI A EFFECTUE
LEXPLORATION EST  IMMEDIATEMENT
PLACE SUR LA DERNIERE TUILE EXPLOREE
DANS LA DIMENSION TERRESTRE. DE PLUS,
SON ACTIVATION SE TERMINE
IMMEDIATEMENT.

- LORSQUE LA TROISIEME TUILE DE TROU
(33) EST DECOUVERTE DANS LA
DIMENSION TERRESTRE, LE JOUEUR
HUMAIN CHOISIT UN HUMAIN DANS LA
DIMENSION MONSTRUEUSE. CE DERNIER
EST IMMEDIATEMENT PLACE SUR LA TUILE
DE TROU (33). CE COMBATTANT A
TERMINE SON ACTIVATION, MEME S'IL
N'AVAIT PAS ENCORE ETE ACTIVE A CE
TOUR.

BEN VOILA, JAVAIS DIT A GAUCHE
LORSQUE LA TUILE DU PUITS (23) EST
REVELEE, PLACEZ UN  PION  DE
TELEPORTATION SUR LA DERNIERE TUILE
EXPLOREE DE LA DIMENSION TERRESTRE.
TOUT COMBATTANT QUI ARRIVE SUR LA
TUILE DE PUITS (23) EST AUTOMATIQUEMENT
ET IMMEDIATEMENT PLACE SUR LA TULE OU
SE TROUVE LE PION DE TELEPORTATION. DE
PLUS, SON ACTIVATION SE TERMINE
IMMEDIATEMENT.
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SCENARIO 20

ARCHITECTES DECORATEURS

D'APRES LA CATHEDRALE IMPIE
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

CGE LIQUIDE AMER EST
MERVEILLEUX ! ON PEUT TOUT

/ -
\

~ 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

-«
Ko
Qe N
P
e

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.
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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.

05

27

TUNNELS

MONSTRUEUX

(DESSUS)

o1

25

18

8

28

24

15

26

29

03

O6

10

- 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.

13

02

4y

30

TUNNELS

RESTAURES
(DESSOUS)

19

47

45

39

35

16

34

48

17

22

46

42

- 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
1

1

2

43

20
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SCENARIO 20

DEBUT DU JEU

Tuninels
Mopnstrueux
(Dessus)

| el
o,
g

o
P o IO

{ Tunnels

\J Res’mwes
( essous

A N

-----

o0/
S o
D% 22 N

R i
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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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SCENARIO OVERLORD O1

LE GRAND MATCH DE BOUCHBALLE

D'APRES CLAUSTRO'BOWL
UN SCENARIO DE MONSIEUR GUILLAUME

{ ON VA AFFRONTER CES CETTE FOIS ON JOUE A DOMICILE !
\_ ”~~ MONSTRES. ET DANS LES REGLES ! TOUS SUR LA BALLE ET DROIT AU ( . J
\—/\, ... CEST QUOI LES REGLES ? BUT! \~\~ J
- A\l
L’EQUIPE DES HUMAINS: /7*? L’EQUIPE DES MONSTRES:
- GERMAIN LE VETERAN - COMMENCENT Avec O

EQUIPE DE SCHNAPS G | PIONS MENACE
- ANATOLE LE TEMERAIRE n,w - NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
EQUIPE D'UNE BOMBE ‘; & - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
ET D'UNE TORCHE * ' - AMANDINE LE POULPIEUVRE
- VINCENT LE RENFORCE i F - BOB LA CHOSE
- MARTIN LE BOURRIN Bag, - JO LE MASQUE
EQUIPE DIUNE ENDIVE & *fff - RUPPERT LE CONCIERGE
- SERGE LA BRUTE
EQUIPE D’EXPLOSIFS Swp
- CLAUDE LA BARBARE

EQUIPEE DE SCHNAPS . i | Rz
- LOUISE LA ROUBLARDE
EQUIPEE D'UN
TOME DE RAGE

CONDITIONS DE VICTOIRE

LEQUIPE QUI PARVIENT A METTRE 2
A PREVOIR : BOUCHDOWNS REMPORTE LA PARTIE.
R S T (A NOTER QUE SI LES MONSTRES

(QUI FERA OFFICE DE BOUCHBALLE) METTENT KO TOUS LES HUMAINS, CE
SERA PLUS FACILE DE MARQUER)
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SCENARIO OVERLORD O1

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- METTEZ EN PLACE LES TUNNELS SELON
LE PLAN

- PREPAREZ PILE DEXPLORATION A
CONSTITUEE DES 18 TUILES SUIVANTES :
(03) TUILE D'ALARME

(06) TUILE DES CHAMPIGNONS

(08) TUILE CARNIVORE

(11) TUILE ETROITE

(15) TUILE PIEGEE

(16) TUILE DE FONTAINE

(17) TUILE DE FONTAINE

(18) TUILE DE LA FOSSE

(24) TUILE DE CAVERNE

(25) TUILE DE CAVERNE

(28) TUILE DE REPAIRE

(29) TUILE DE REPAIRE

(33) TUILE DE TROU

(35) TUILE DE SANCTUAIRE

(45) TUILE DE TUNNEL

(46) TUILE DE TUNNEL

(47) TUILE DE TUNNEL

(48) TUILE DE TUNNEL

- TOUTES LES AUTRES TUILES PEUVENT
ETRE RANGEES DANS LA BOITE.

- GERMAIN ET 4 AUTRES HUMAINS (AU
CHOIX DU JOUEUR HUMAIN) SONT
PLACES SUR LA TUILE DE SORTIE (27).

- 3 TROGLODYTES SONT PLACES SUR LA 23
TUILE DU PUIT (23)

- PLACEZ LE JETON DE BOUCHBALLE SUR 39
LA TUILE DES ABIMES (26).

31 18 32
40
27
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SCENARIO OVERLORD O1

DEBUT DE PARTIE

L&S mopnstye s
oivent
ameney o
b"%h balle

ON DIRA QUE CEST LES BUTS

LORS DE LA MISE EN PLACE, NE PLACEZ
PAS DE JETON TROU POUR LES 2 TUILES
DE TROU (31 ET 32) . CEPENDANT, LES
REGLES DE TROU S'APPLIQUENT ET LES
TROGLODYTES PEUVENT PASSER DE L'UN
A LAUTRE

Claustrophobio 164212

ET UN PEU DE REGLES
SPECIALES

LIMITATIONS DE TERRAIN

IL NEST PAS POSSIBLE D’EXPLORER AU
DELA DES LIMITES DU TERRAIN (5 TUILES
PAR 5 TUILES)

PRECIPITATION

LE JOUEUR DES MONSTRES ET LE JOUEUR
HUMAIN PEUVENT EXPLORER.

CEST LE JOUEUR ADVERSE QUI PIOCHE
ET ORIENTE LA TUILE.



REGLES SPECIALES

REMPLAGCANTS COTE MONSTRES

-SEULEMENT 2 BOSS PEUVENT ETRE EN
JEU EN MEME TEMPS.

-CHAQUE BOSS NE PEUT ENTRER EN JEU
QU'UNE FOIS

-UNE FOIS QUE LE 3fME BOSS EST MIS EN
JEU, AUCUN AUTRE BOSS NE PEUT
ENTRER EN JEU.

REMPLAGANTS COTE HUMAINS

LES HUMAINS NE PEUVENT ETRE QUE 5
AU MAXIMUM EN JEU (SANS COMPTER
LES KO).

UN FOIS QUUN HUMAIN EST MIS KO, IL
EST RETIRE DE LA PARTIE.

LORSQUUN HUMAIN EST MIS KO, LE
JOUEUR HUMAIN PEUT FAIRE ENTRER EN
JEU UN DES REMPLAGCANTS DES LE
DEBUT DE SON TOUR.

IL PLACE ALORS LE NOUVEL HUMAIN SUR
LA TUILE DE SORTIE (27) ET IL POURRA
ETRE ACTIVE DES LA PHASE DE
PREPARATION QUI SUIT.

LA BOUCHBALLE

LA BOUCHBALLE EST UN GROS ROCHER,
ENORME, INDESTRUCTIBLE ET
IMPOSSIBLE A PORTER.

PAR CONTRE IL EST POSSIBLE DE LA
DEPLACER EN TAPANT DESSUS.. ASSEZ
FORT.

ON CONSIDERE QUE LA BOUCHBALLE A
UNE DEFENSE DE 4.

DEPLACER LA BOUCHBALLE

LORSQUUN COMBATTANT SE TROUVE
SUR LA MEME TUIE QUE LA
BOUCHBALLE, IL PEUT UTILISER UNE
ATTAQUE POUR TENTER DE DEPLACER
LA BOUCHBALLE.

- AVEC 1 TOUCHE OU MOINS : LE ROCHER
NE BOUGE PAS D’UN POUCE.

- AVEC 2 TOUCHES : IL DEPLACE LA
BOUCHBALLE DUNE TUILE DANS LA
DIRECTION DE SON CHOIX.

- AVEC 3 TOUCHES OU PLUS : IL
DEPLACE LA BOUCHBALLE D'UNE TUILE
DANS LA DIRECTION DE SON CHOIX, ET
EN PLUS IL PEUT OCCASIONNER UNE
TOUCHE SUR UN COMBATTANT DE SON
CHOIX SUR LA TUILE D'ARRIVEE.

LA METHODE DES TROGLODYTES

LES TROGLODYTES ATTAQUENT EN
GROUPE (COMME DHABITUDE) LA
BOUCHBALLE ET SUITE LES REGLES DE
DEPLACEMENT DE LA BOUCHBALLE.
CEPENDANT, POUR CHAQUE 6 OBTENU,
UN TROGLODYTE SERA MIS KO SUITE A
LA MANOEUVRE. (LORGANISATION,
CEST PAS LEUR FORT)

BOUCHDOWN

POUR MARQUER UN BOUCHDOWN, IL
FAUT QUE LA BOUCHBALLE SOIT SUR
UNE TUILE TROU (31 OU 32).

IL FAUT ALORS LUI METTRE 2 TOUCHES
POUR BIEN L’ENFONCER DANS LE TROU
ET MARQUER LE POINT.

SI CELA NE CLOTURE PAS LE MATCH, A
LA FIN DU TOUR EN COURS, L’EQUIPE QUI
A MARQUE PEUT PLACER JUSQU'A 3 DE
SES COMBATTANT (EN JEU) SUR SA TUILE
DE DEPART (23 OU 27) TANDIS QUE
L'AUTRE EQUIPE PEUT PLACER JUSQUA
2 DE SES COMBATTANTS (EN JEU) AINSI
QUE LA BOUCHBALLE SUR LA TUILE
CENTRALE (26)
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C\oustrOphobion

164
Les Poinds de \o

" PRESENTATION
FURIEUSE

CLAUSTROPHOBIA 1642 1/2 LES POINGS DE LA
FUREUR EST TOUJOURS UN JEU POUR 2
JOUEURS (MEME SI LE 2fME SCENARIO PEUT
FACILEMENT SE JOUER A 3).

LES HUMAINS ET LES MONSTRES SONT
TOUJOURS DE LA PARTIE, MAIS UNE
TROISIEME FACTION SE JOINT A LA FETE :

JE SUIS LA CREATURE.
JAI ETE FABRIQUE POUR
COMBATTRE LES
MONSTRES. ..
\\ MAIS JE PEUX AUSSI TAPER

LA CREATURE

JE SUIS PEUT ETRE SEUL,

MOINS TANT QUE MES
MORCEAUX SONT EN ETAT
DE MARCHE.

POUR JOUER AUX SCENA
RIO
FURIEUX DES POINGS DE L p FUREUR
VOUS DEVEZ AU PREALABLE

POSSEDER LE JEU DE BASE
CLAUSTROPHOBIA 1642 172

/|SUR LES HUMAINS AU BESOIN.

MAIS JE SUIS TRES FORT. DU

y

1
/ZF uréuy

CONTENU FURIEUX
DU JEU

2

-LES FICHES DE LA CREATURE

TETE, TORSE, BRAS, JAMBES
-LES PIECES DE RECHANGE N°37 ET N°32 DE
LA CREATURE
-LES CARTES DE PIECES D’EQUIPEMENT DE LA
CREATURE.
-4 DES VERTS

-DES FICHES D’HUMAINS : VIKTOR (2)

-DES FICHES DE MONSTRES

IGOR
LES BOSS
MINI  JOSE, PETIT JOSE,
MOYEN  JOSE, RICARDO,
DINDODEMON ET
L'ASSEMBLAGE
LA CARTE DE DESTINEE VACHEMENT
FUNESTE

-LES CARTES D'ULTRAEVENEMENT

-DES PETITES FIGURINES EN CARTON TOUTES
MIGNONNES POUR REPRESENTER TOUT CE
BEAU MONDE.
-DES JETONS (PLEINS)
(VERT, BLEU-VIOLET OU BLEU SELON
QUE CELA CONCERNE
RESPECTIVEMENT LA CREATURE, LES
EFFET DULTRAEVENEMENT OU DU
SCENARIO)
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% MISE EN PLACE
FURIEUSE

LE JOUEUR DE LA CREATURE

IL PREND LE STANDEE DE LA CREATURE
(VERT) ET LES FICHES DES 4 PARTIES DE LA
CREATURE (PEUT ETRE DES PIECES DE
RECHANGE AUSSI EN  FONCTION DU
SCENARIO).

IL PREND LES PIECES DEQUIPEMENT
RELATIFS AU SCENARIO ET LES PLACE A
COTE DE SES FICHES.

LE JOUEUR DES MONSTRES
LES SCENARIOS FURIEUX UTILISENT LA
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE. IL DOIT
DONC PRENDRE EN PLUS LA CARTE DU MEME
NOM, AINSI QUE LES CARTES
D'ULTRAEVENEMENT DU  SCENARIO EN
QUESTION.

4 DESCRIPTION DES
ELEMENTS FURIEUX

- LES 4 MORCEAUX DE LA CREATURE

LA TETE DE LA CREATURE

1 SUMBOEE;* POINTS DE VIE
U MORCEAU DU MORCEAU

\
L A avar wmﬂg,‘ﬁgf‘/—

=\ e \ge

et | amcuraw DRI
o€ VOTRE

s o€ vorm mvarran. | g o
e
peow’

| ;‘,,, RURIC )R
(| \ D'AUTRES
POUVOIRS
DIVERS
EFFETS Crpsb e

DU POUVOIR PREPARATION
«TORPEUR» DU POLVOIR
« TORPEUR »

LE TORSE DE LA CREATURE

DES POUVOIRS
HABITUELS. ..
(EFFETS ET
CASE DE
PREPARATION )
BLABLA. ..
VOUS DEVRIEZ
AVOIR COMPRIS
COMMENT
CA MARCHE

ATTAQUE
ET DEFENSE
DE LA
CREATURE
SION
N'ASSIGNE
AUCUN DE
AUX LIGNES
D'ACTIVATION
iy DES BRAS

ATTAQUE ET DEFENSE DE LA CREATURE
SI ON ASSIGNE UN 5 OU UN b AUX LIGNES
D'ACTIVATION DES BRAS

LES JAMBES DE LA CREATURE

SI1DEEST
ASSIGNE AUX
JAMBES,
LA CREATURE
A2EN
DEPLACEMENT
SINON ELLE
) \. N' A QUE 1 EN
DEPLACEMENT

&5

2 Cloustrophobion 16421



- LES PIECES DE LA CREATURE

EN FONCTION DU SCENARIO, LA CREATURE
SERA EQUIPEE DE PIECES SUPPLEMENTAIRES.
PLACEZ LES PRES DES MORCEAUX DE LA
CREATURE.

SI UNE PIECE EST LIEE A UN MORCEAU DE LA
CREATURE, CELLE-CI FONCTIONNERA TANT
QUE LE MORCEAU LIE NEST PAS DETRUIT. (SI
TEL EST LE CAS, DEFAUSSEZ LA PIECE)

- LA DESTINEE VACHEMENT

FUNESTE

SI DEMANDE PAR LE SCENARIO, LA CARTE
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE REMPLACE
LA DESTINEE FUNESTE.

DES LORS, LES CARTES D'EVENEMENT NE
PEUVENT PLUS DECLENCHER LEUR EFFET
STANDARD MAIS SONT DEPENSEES POUR
JOUER LES CARTES D'ULTRAEVENEMENT

VOUS NAVEZ PLUS DE
LIMITE DE MAIN

|
TOUR, VOB MONSTRES.
P DTRER % U B
TENCRANT LA PRESINCE
OONENISWRLESTURES | ]

VOTRE ADVERSAIRE EST CE|
D'ULTRAEVENEMENT Vous
DONC PAS LA PEINE DE LE

S CACHER.

VC:'..)Z :cO':JEVEE II.DEESSETAELER FACE VISIBLE A coTE DE LA
TINEE (EN FONCTION DE LA

PLACI
DISPONIBLE) ET LES RETOURNER LES APRES UTILISAT?ON

MORCEAD _ ol G-
e o% “1
66(56‘\(
wmmuﬁ“"
1 _ EFFET
rﬂﬂ‘% 5

P

- LES CARTES D'ULTRAEVENEMENT

LA LISTE DES CARTES D'ULTRAEVENEMENT
QUI PEUVENT ETRE UTILISEES POUR UN
SCENARIO EST INDIQUE SUR LE... SCENARIO.
CES CARTES SONT JOUEES EN DEPENSANT UN
CERTAIN NOMBRE DE CARTES DEVENEMENT
(ET NORMALEMENT PENDANT LA PHASE DE
MENACE), ET NE PEUVENT ETRE UTILISEES
QU1 SEULE FOIS PAR SCENARIO (UNE FOIS
UTILISEE, DEFAUSSEZ LA).

NOM

EFFET

AR
aarecs
s AT

NSE SAVOIR QUELLES CARTES
ETES CENSE POUVOIR JOUER,
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DEROULE D’'UNE
PARTIE FURIEUSE

LES DIFFERENTES PHASES DE JEU SE
DEROULENT DANS CET ORDRE (DANS LA
MESURE OU LA FACTION EN QUESTION
PARTICIPE A LA PARTIE)

- PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR DE LA CREATURE

- PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
DE LA CREATURE

- PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR HUMAIN

- PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
HUMAIN

- PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR DES MONSTRES

- PHASE DE MENACE DU JOUEUR DES
MONSTRES

- PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
DES MONSTRES

VOILA... FASTOCHE.

6 DESCRIPTION DES
PHASES FURIEUSES

PHASE DE PREPARATION DU
JOUEUR DE LA CREATURE

LE JOUEUR DE LA CREATURE DETERMINE SES
CARACTERISTIQUES ET POUVOIRS ACTIFS
EN SUIVANT CES ETAPES DANS L'ORDRE :

1. LE JOUEUR DES MONSTRES DOIT LANCER
4 DES D'ALIMENTATION. (LE JOUEUR DE
LA CREATURE NE DISPOSE QUE DE 5
DES)

2. PUIS 1L REPARTIT, COMME 1IL LE
SOUHAITE, TOUS LES DES LANCES ENTRE

LES DIFFERENTES CASES DE
PREPARATION ET LIGNES
D'ACTIVATIONS DES DIFFERENTES

PARTIES DE LA CREATURE ENCORE EN
ETAT DE MARCHE.

3. POUR FINIR, IL VERIFIE LES CONDITIONS

DE DECLENCHEMENT DES POUVOIRS :

-SI LES CONDITIONS D'UN POUVOIR
SONT REMPLIES, IL RETIRE LES DES
CORRESPONDANTS , 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.

PHASE D'ACTIVATION DU JOUEUR
DE LA CREATURE

SI LES PIECES DE RECHANGE (VOIR SCENARIO
FURIEUX N°3) FONCTIONNENT COMME DES
ENTITES INDEPENDANTES (ET AGISSENT
COMME UN MONSTRE LAMBDA), LA
CREATURE, DE SON COTE, FONCTIONNE
DIFFEREMMENT.

LA CREATURE SE DEPLACE, AGIT ET
AFFRONTE SES ADVERSAIRES EN UTILISANT
LES CARACTERISTIQUES ET LES TALENTS
DEFINIS LORS DE SA PHASE DE
PREPARATION.

- LA CREATURE N'EST NI UN HUMAIN, NI UN
MONSTRE

- LA CREATURE PEUT REPARTIR SES
ATTAQUES ET SES POINTS DEPLACEMENT
COMME BON LUI SEMBLE PENDANT SON
ACTIVATION. (ELLE SE  DEPLACER,
INTERROMPRE SON DEPLACEMENT POUR
ATTAQUER, PUIS REPRENDRE SON
DEPLACEMENT)
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REGLES DE
DEPLACEMENT FURIEUX

- EXPLORATION
LA CREATURE, A LINSTAR DES HUMAINS,
PEUT EXPLORER LES TUNNELS DURANT SES
DEPLACEMENTS

8 REGLES DE
COMBAT FURIEUX

LA CREATURE PEUT CHOISIR DE SEPARER SA
VALEUR D'ATTAQUE SUR PLUSIEURS CIBLES
(OU GROUPES) (EN PLUS DE POUVOIR
SEPARER SES POINTS DE DEPLACEMENT).
POUR CE FAIRE, METTEZ DE COTE UN
NOMBRE DE DES EGAL A LA
CARACTERISTIQUE D'ATTAQUE DE LA
CREATURE SUR CE TOUR, ET DEPENSEZ LES
AU FUR ET A MESURE DE VOS ATTAQUES
(AINSI, SUR UN TOUR, LA CREATURE NE
POURRA PAS DEPENSER PLUS DE DES QUE SA
VALEUR D'ATTAQUE)

RESOLUTION DES TOUCHES SUR LA CREATURE
POUR CHAQUE TOUCHE INFLIGEE A LA
CREATURE, VOUS DEVEZ PLACER UN
JETON DE BLESSURE SUR UN
MORCEAU DE LA CREATURE DE
VOTRE CHOIX.

DES QUUN MORCEAU DE CREATURE
POSSEDE  AUTANT DE  JETONS
BLESSURE QUE SES POINTS DE VIE,
CETTE PARTIE DE LA CREATURE EST

CONSIDEREE COMME ETANT
DETRUITE (RETOURNEZ LA FICHE
CORRESPONDANTE).

SI UN MORCEAU DU CORPS DE LA CREATURE
EST DETRUIT, IL NE PEUT DESORMAIS PLUS
ETRE SOIGNE (ET NE PEUT PLUS RECEVOIR DE
JETONS DE BLESSURE).

ON NE PEUT PAS NON PLUS DECLENCHER SES
POUVOIR, SES EFFETS ET ON NE PEUT PLUS Y
ASSIGNER DE DE.

UNE PIECE D'EQUIPEMENT LIE A UN MORCEAU
DE LA CREATURE QUI A ETE DETRUIT N'A
PLUS AUCUN EFFET (MAIS ON L'AVAIT DEJA
DIT).

SI TOUS LES MORCEAUX DE LA CREATURE
SONT DETRUIT, LA CREATURE EST
CONSIDEREE COMME ETANT KO.

SI IL. Y A BESOIN DE DETAILS
COMPLEMENTAIRES, NORMALEMENT TOUT
EST DECRIT SUR LES CARTES OU LES FICHES.

CEST UN JEU COMPETITIF, CERTES, MAIS
RESPECTEZ VOTRE  ADVERSAIRE  ET
RESPECTEZ VOUS VOUS-MEME : CELA RESTE
UN JEU.

5 CREDITS PLUTAT
MODERES

AUTEUR ET SCENARISTE : CROC.

REDACTION DES REGLES ORIGINELLES :
CROC.

COPIER/COLLER/REWORDING DES REGLES,
REEDITION EN VERSION LIGHT,
DISTRIBUTION DE BISOUS VIRTUELS

ET ILLUSTRATIONS : FRANHOISS
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SCENARIO FURIEUX O1

OPERATION BOUCHON

D'APRES INSTINCT DE SURVIE
UN SCENARIO DE PHILIPPE MASSON

) GREUH QUEST CE QUE CEST QUE CE
; TRUC !
| MISSION : DEVOIR ALLER TOUT ARRETEZ LE !

=) DROIT. DETRUISEZ LE AVANT QUIL NE SE |

I DROIT VERS LES PETITS TUNNELS. COINCE DANS LES  TUNNELS | )
—_ BLOQUER LES ENTREES POUR ETROITS ET QUE GA NOUS OBLIGE )

EMPECHER TOUTE FUITE. f RAIREDESRETOURSL k i
LES MONSTRES:

: _ - COMMENCENT AVEC 4 @/;
LA CREATURE: PIONS MENACE D‘}

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BOB LA CHOSE

- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES
ET LES PIECES SUIVANTES :
- NUAGES DE VAPEUR
- FLUX ELECTRIQUE
- ARMURE LOURDE
- POINGS D’ACIER

- LE POUVOIR
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE
REMPLACE LA DESTINEE FUNESTE

- CARTES D'ULTRAEVENEMENT :
01, 02,17, 29, 30, 31, 32

CONDITIONS DE VICTOIRE
A PREVOIR :

aiaad LA CREATURE GAGNE LA PARTIE SI
LN R 12 A U0 (A ELLE PARVIENT A ATTEINDRE LA TUILE
DE COULOIR ETROIT (09)
TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.
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SCENARIO FURIEUX O1

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DE LA PIOCHE LA TUILE DE
SORTIE (27) QUI NE SERA PAS UTILISEE
POUR CETTE PARTIE.

RETIREZ DE LA PIOCHE LES TUILES DE
CHAMPIGNONS (O6), DE COULOIR ETROIT
(09), DE FOSSE CARNASSIERE (27), DE
CACHE (22) ET DE PENTACLE (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3
TUILES DE LA PILE A ET LA TUILE DE
COULOIR ETROIT (09).

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 9 TUILES
PARMI LES TUILES RESTANTES DE LA
PILE A AVEC LES TUILES DE
CHAMPIGNONS (06), DE FOSSE
CARNASSIERE (27), ET DE CACHE (22)

- PLACEZ LA PILE B SUR LA C
FINALEMENT, VOUS OBTENEZ UNE
PIOCHE D DE 16 TUILES, LA TUILE DE
COULOIR ETROIT (09) SE TROUVANT
PARMI LES 4 DERNIERES.

LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LA
CREATURE EST POSEE DESSUS.
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SCENARIO FURIEUX O1

REGLES SPECIALES

LES MINES DE SCENARIUM

LA 1¥RE FOIS QU'UN MONSTRE EXPLORE
LA TUILE DE CACHE (22), LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT REPRENDRE EN MAIN
UNE DE SES CARTES D'ULTRAEVENEMENT
DEFAUSSEE AUPARAVANT .

IL PEUT DESORMAIS LA JOUER UNE
NOUVELLE FOIS
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SCENARIO FURIEUX 02

L’ARME SECRETE DES HUMAINS

2 A 3 JOUEURS
(oL1 oL

D'APRES COOPERATION
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

UABOUTISSEMENT DE PLUSIEURS LE FORAGE DES NOUVEAUX

” NOUS OFFRE ENFIN L'ARME VOILA = QUE  CES ~ HUMAINS
SECRETE CONTRE LES MONSTRES ! VIENNENT T?UT CASSER AVEC ... |
IL SAGIT DUNE CREATURE AVEC QUOI 7 { -
ENCORE PLUS MONSTRUEUSE QUE IL FAUT FUIR LE CHANTIER, "RV
LES MONSTRES. ELLE SEMBLE PREVENIR LES BATISSEURS ET \Vm &/
PRESgUE INVULNERABLE ~ ET REPOUSSER CE... TRUC.
POSSEDE UNE FORCE INCROYABLE.
IL EST GRAND TEMPS DE PROFITER LES MONSTRES:

DE CET AVANTAGE. gy - COMMENCENT AVEC 4 @/9/
; PIONS MENACE '

- NOS Z’/AMIS LES TROGLODYTES

- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES

- LES RENOVATEURS DE L'EXTREME :

MINI JOSE, PETIT JOSE, MOYEN JOSE

ET RICARDO

LES HUMAINS:

- LEON LE TROMBLON

- ANATOLE LESPINGOLE 2"

- VIKTOR LE DOCTEUR
EQUIPE D'UNE BOMBE

¥/ OBEIR... DETRUIRE

LA CREATURE:

- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES gz e
ET LES PIECES SUIVANTES : EEE;;NEE VA
- NUAGES DE VAPEUR i

: REMPLACE LA
- FLUX ELECTRIQUE )
- CRI DE GUERRE DESTINEE FUNESTE

- CARTES D'ULTRAEVENEMENT :
10,19, 21, 22, 23,
24, 25, 26, 27, 28

A PREVOIR :

- 20 PIONS
OEUF

- PION ET PISTE

s, 5 F» y
s ’”“ COMPTE-TOUR “
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SCENARIO FURIEUX 02

CONDITIONS DE
VICTOIRE

LES HUMAINS ET LA CREATURE GAGNENT
SI ILS ARRIVENT A TUER LE BOSS.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES

REGLES SPECIALES

CHACUN SON TOUR

LES TOURS SUIVENT TOUJOURS LA MEME
SEQUENCE :

- TOUR DU JOUEUR DE LA CREATURE

-  TOUR DU JOUEUR DES HUMAINS

- TOUR DU JOUEUR DES MONSTRES

COOPERATION

LA PIECE D’EQUIPEMENT CRI DE GUERRE
DE LA CREATURE NAFFECTE PAS LES
HUMAINS

EXPLORATION CLASSIQUE

LES TUILES ALARME (2 ET 3) ET PIEGE (15)
PLACEES SUR LE PLAN FONCTIONNENT
NORMALEMENT.

LES TUILES ALARME ET PIEGE SONT
DECLENCHEES LA PREMIERE FOIS QU'UN
COMBATTANT AUTRE QUE MONSTRE
ENTRE DESSUS.

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- PLAN DES TUNNELS :

02|15

46 | 48 | 36

27 |06 | Y2

03| 18 | 47

43| 26 | 45
38 | 37

-PLACEZ 1 TROGLODYTE ET 5 JETONS
OEUF FACE « INTACT » SUR LES TUILES
CHAMPIGNONS (06), PENTACLE (26) ET
CUL-DE-SAC (36 ET 37)

-LA CREATURE ET LES HUMAINS SONT
PLACE SUR LA TUILE DE SORTIE (27)
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SCENARIO FURIEUX 02

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO FURIEUX 02

REGLES SPECIALES

RESERVES A OEUFS

LES OEUFS PEUVENT ETRE ATTAQUES EN
LES CIBLANT COMME UN GROUPE
(COMME POUR LES TROGLODYTES). ILS
ONT UNE DEFENSE DE 3, ET SIL
PRENNENT UNE TOUCHE, RETOURNEZ LES
SUR LEUR FACE « CASSE »

ECLOSION FRENETIQUE

DURANT LA PARTIE, LE JOUEUR DES
MONSTRES NE PEUT FAIRE VENIR DES
TROGLODYTES EN JEU QUE SUR UNE
TUILE CONTENANT AU MOINS 1 OEUF
« INTACT » CEPENDANT, IL NY A
AUCUNE RESTRICTION (EN DEHORS DE
LA SATURATION) POUR LEUR
APPARITION.

L'ALERTE AU CHANTIER

AU DEBUT DU JEU, METTEZ LE TOKEN
COMPTE TOUR SUR LE O DE LA TUILE
COMPTE-TOUR : IL S'AGIT DU NIVEAU
D'ALERTE.

LORSQU'UN TROGLODYTE QUITTE LE JEU
SUR PAR UNE DES DEUX SORTIES (PAR
DELA LES TUILES DE PIEGE (15) ET DE
COULOIR (47), IL DISPARAIT DANS LES
PROFONDEURS ET DONNE L'ALERTE. SON
STANDEE EST RETIRE DU JEU ET LE
NIVEAU D'ALERTE (COMPTE-TOUR)
MONTE D'1 CRAN.

LE CHANTIER C'EST SACRE

LA NIVEAU D'ALERTE DETERMINE QUEL
TYPE DE BOSS VIENDRA LORS DE LA
RENCONTRE FINALE. PLUS IL EST HAUT,
PLUS LE BOSS SERA PUISSANT. (IL NY
AURA DONC QU1 SEUL BOSS PAR
PARTIE. LES AUTRES CONTINUENT DE
BOSSER SUR LE CHANTIER)

NIVEAU
D'ALERTE BOSS
. MINI JOSE
0a2 LE PEINTRE
. PETIT JOSE
3a5 LE PLOMBIER
: MOWYEN JOSE
6a7 LE PLAQUISTE
8 + RICARDO
LE CHEF DE CHANTIER

LE BOSS APPARAIT SI 1 DES 3
CONDITIONS EST RESPECTEE :

-LES 20 OEUFS SONT FACE « CASSE »

-LE NIVEAU D'ALERTE ATTEINT 8

-LE JOUEUR DES MONSTRES INVOQUE LE
BOSS NORMALEMENT

DANS TOUS LES CAS, LE BOSS NE PEUT
APPARAITRE QUE SUR LA TUILE DES
ABIMES (26) (SANS AUTRES
RESTRICTIONS)

CIBLE ACQUISE

UN FOIS QUE LE BOSS EST EN JEU, LA
CREATURE (SI ELLE NEST PAS DETRUITE)
DOIT ABSOLUMENT LORS DE SON
ACTIVATION (SI POSSIBLE) SE DEPLACER
VERS LA POSITION DU BOSS.

LE BOSS DOIT FAIRE DE MEME ET SE
DEPLACER VERS LA CREATURE LORS DE
SA PROPRE ACTIVATION SI POSSIBLE
(PAR POLITESSE : UN DEFI EST UN DEFT)
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SCENARIO FURIEUX O3

REBELLION PREVISIBLE

D'APRES DESTINS CROISES
UN SCENARIO DE PHILIPPE MASSON

oag;gm CEST IMPOSSIBLE !

o EE e T LA CREATURE A ACQUIS UNE
O e 1SS TON VOLONTE PROPRE !

NOUVELLE MISSION : FAIRE

BRULEZ TOUTES LES NOTES DE
RECHERCHE ET FUYEZ  CET
ENDROIT AVANT QUE LA
CREATURE ATTEIGNE UN NIVEAU

?EOSUOTIN S S CON RSPVl DE CONSCIENCE TROP IMPORTANT
]

DETRE COMPLET ET DE -
CALME. .

ECHOUER CETTE MISSION. ..
...CETTE PHRASE EST FAUSSE. ..
...REEVDUUUHH. .. QUI SUIS-JE ?

LA CREATURE: LES HUMAINS:
- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES

ET LES PIECES SUIVANTES : EQUIPE D'UN SCEPTRE ANCIEN

- NUAGES DE VAPEUR - MARTIN LE BOUCLIER
- FLUX ELECTRIQUE - SERGE LA BRUTE

- CRI DE GUERRE - LEON LE TROMBLON
- RECUPERATION

- VIKTOR LE CHARCUTIER

CONDITIONS DE VICTOIRE

A PREVOIR : LES HUMAINS GAGNENT LA PARTIE SI,
- 3 PIONS / APRES AVOIR BRULE LES 3 NOTES DU

EFFET DECLENCHE DOCTEUR, ARRIVENT A FAIRE SORTIR
AU MOINS 2 HUMAINS.

LA CREATURE GAGNE SI, APRES AVOIR
RECUPERE LES POINGS D'ACIER, ARRIVE
A SORTIR.

- PIECE
POINGS D'ACIER
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SCENARIO FURIEUX 03
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

PLAN DES TUNNELS :

36|26 47|29 |28

-RETIREZ LES TUILES DE COULOIR
ETROIT (09 A 11), CES TUILES NE SERONT
PAS UTILISEES POUR LA PARTIE ET
PEUVENT ETRE RANGEES

-PARMI LES TUILES RESTANTES DE LA
PILE A, RETIREZ LES TUILES DE SORTIE
27, DE CACHE (19 A 21, DE
CHAMPIGNONS (06) ET DE FOSSE
CARNASSIERE (18) ET METTEZ LES DE
coTE

-CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEE AU HASARD DE LA PIE A
AVEC LA TUILE DE SORTIE (27).
-CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
DE LA PILE A AVEC LES TUILES DE
CACHE (19 ET 20).

-CONSTITUEZ UNE TROISIEME PILE D
FACE CACHEE EN MELANGEANT 4 TUILES
DE LA PILE A AVEC LES TUILE DE
CHAMPIGNONS  (06) DE  FOSSE
CARNASSIERE (18) ET LA TUILE DE CACHE
(21).

-EMPILEZ LES PILE D SUR LA PILE C ET
SUR LA PILE B. VOUS OBTENEZ UNE PILE
E DE 16 TUIES AVEC LA TULE DE
SORTIE (27) PARMI LES 4 DERNIERES.

-LES HUMAINS SONT PLACES SUR LA

TUILE DES ABIMES (26)
-LA CREATURE EST PLACEE SUR LA
TUILE DE REPAIRE (28).
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SCENARIO FURIEUX O3

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO FURIEUX O3

REGLES SPECIALES

EXPLORATION

LE JOUEUR DE LA CREATURE ET LE
JOUEUR HUMAIN PEUVENT
EXPLORER.

CEST LE JOUEUR ADVERSE QUI
PIOCHE ET ORIENTE LA TUILE.

REBOOT DES PARAMETRES

LORS DE SON 1R TOUR D’ACTIVATION,
LA CREATURE NE PEUT PAS ATTAQUER

PIECE MANQUANTE

LORSQUE LA CREATURE TERMINE SON
ACTIVATION SUR LA TUILE DES
CHAMPIGNONS (06), ELLE RECUPERE ET
SEQUIPE AUTOMATIQUEMENT DE LA
PIECE POINGS D’'ACIERS.

LES NOTES DU DOCTEUR

LORSQU'UN HUMAIN ENTRE SUR UNE

TUILE CUL-DE-SAC DE CACHE (19 A 21

POUR LA 15RE FOIS :

- PIOCHEZ UNE CARTE INSTINCT

- PLACEZ UN JETON EFFET DECLENCHE
SUR LA TUILE POUR SIGNIFIER QUE
LES NOTES DE CETTE TUILE ONT BIEN
ETE BRULEES.

ORDRES OU INSTINCT

UN COMBATTANT SUR LA TUILE DE
SORTIE (27) PEUT DECIDER DE QUITTER
LE PLATEAU A LA FIN DE SON
ACTIVATION.

UN HUMAIN NE PEUT QUITTER LE
PLATEAU QUE SI LES 3 NOTES DU
DOCTEUR ONT ETE BRULEES.

LA CREATURE NE PEUT QUITTER LE
PLATEAU QUUNE FOIS QUELLE A
RECUPERE SES POINGS D'ACIER.
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SCENARIO FURIEUX O4

L'ECHAPPEE DU LABORATOIRE

D'APRES FIDELES ESCLAVES
UN SCENARIO DE CROC

ON A REUSSI A PARTIR.

| MAINTENANT, FAUT TROUVER LA

SORTIE.

TOUS ENSEMBLE, MEME SI EN
PETITS MORCEAUX, ON EST FORTS.
PERSONNE PEUT NOUS ARRETER !

AAH ! LE TRUC ! LE TRUC EST DE
RETOUR!

... JAIl LIMPRESSION DE ME
REPETER MAIS...

ARRETEZ LE!

DETRUISEZ LE AVANT QUIL NE
SENFONCE PLUS LOIN DANS NOS
TUNNELS !

\\\J&"
e

LIBERTE !
LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 @/;/
PIONS MENACE W0

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- BOB LA CHOSE

LA CREATURE:

- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES
ET LES PIECES SUIVANTES :
- NUAGES DE VAPEUR
- FLUX ELECTRIQUE
- PIECE DE RECHANGE N°37
- PIECE DE RECHANGE N°39

- LE POUVOIR
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE
REMPLACE LA DESTINEE FUNESTE

- CARTES D'ULTRAEVENEMENT :
01,02,09,10, 11

CONDITIONS DE VICTOIRE

LA CREATURE GAGNE LA PARTIE SI
ELLE PARVIENT A ATTEINDRE LA TUILE
DE SORTIE (27).

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

A PREVOIR :
- 3 PIONS SAC
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SCENARIO FURIEUX O4
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DE LA PIOCHE LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DES ABIMES (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE

CACHEE AVEC 10 TUILES PIOCHEES AU
HASARD PARMI LES TUILES RESTANTES.

- CONSTITUEZ UNE SECONDE PILE C
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEES AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE SORTIE
(27).

- PLACEZ LA PILE B SUR LA C
FINALEMENT, VOUS OBTENEZ UNE
PIOCHE D DE 14 TUILES, LA TUILE DE
SORTIE (27) SE TROUVANT PARMI LES 4
DERNIERES.

- LA TUILE DES ABIMES (26) EST PLACEE
AU MILIEU DE LA TABLE ET LA
CREATURE ET LES PIECES DE RECHANGE
SONT POSES DESSUS.
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SCENARIO FURIEUX O4

REGLES SPECIALES

PIECES AUTONOMES

LES PIECES DE RECHANGE SONT
ALIMENTEES PAR LENERGIE DE LA
CREATURE, SI CES PIECES SELOIGNENT
DE TROP, ELLES SETEINDRONT ;

A LA FIN DE LA PHASE D'ACTIVATION
DU JOUEUR DE LA CREATURE, SI UNE
PIECE DE RECHANGE EST ELOIGNE DE
PLUS D1 TUILE (AU MOINS 2 DONC), LE
LIEN ENERGETIQUE EST ROMPU ET LA
PIECE TOMBE EN PANNE : COUCHEZ SON
STANDEE ET DES LORS ELLE NE PEUT
PLUS ETRE ACTIVEE, NI ATTAQUEE.

SI LA CREATURE TERMINE SON
ACTIVATION A MOINS DE 2 TUILES D’'UNE
PIECE DE RECHANGE EN PANNE, CELLE-
Cl SE REACTIVE ET POURRA DE
NOUVEAU ETRE ACTIVEE NORMALEMENT
LORS DU PROCHAIN TOUR (ELLE
CONSERVE CEPENDANT LES BLESSURES
ACCUMULEES JUSQU'ALORS).

RESTES EXPERIMENTAUX

SI UNE TUILE DE CACHE (19 A 22) EST
REVELEE, UN JETON SAC EST PLACE SUR
CELLE-CI. IL S'AGIT DUNE PIECE DE
RECHANGE DE PIECE DE RECHANGE.

SI UNE PIECE DE RECHANGE TERMINE
SON ACTIVATION SUR UNE TUILE AVEC
UN JETON SAC, LE JOUEUR DE LA
CREATURE PEUT DEFAUSSER CE JETON
ET RETIRER 1 JETON BLESSURE DE LA
PIECE DE RECHANGE.

Cloustrophebion 164212

LES MINES DE SCENARIUM

LA 1¥RE FOIS QU'UN MONSTRE EXPLORE
LA TUILE DE CACHE (22), LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT REPRENDRE EN MAIN
UNE DE SES CARTES D'ULTRAEVENEMENT
DEFAUSSEE AUPARAVANT .

IL PEUT DESORMAIS LA JOUER UNE
NOUVELLE FOIS.
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SCENARIO FURIEUX O5 REVU PAR FRANHOISS

LE LEGENDAIRE GALLINACE

D'APRES INSTINCT MATERNEL

UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

LA CREATURE RODE ENCORE
PETITS TRUCS PARTOUT. DANS NOS TUNNELS. ELLE EST
...GRATTENT ET PIQUENT... DANS LA COUVEUSE ET ELLE

v/ o . RISQUE DE FAIRE UNE OMELETTE!
© SI DETRUIRE OEUFS, DETRUIRE IL FAUT LA RALENTIR ET

\

LES PETITS TRUCS ET ENFIN L'AFFAIBLIR  JUSQUA CE QUE ”
~~  TRANQUILLE. L'IMPENSABLE ARRIVE ... L\_ -
—_ __.CHERCHER DANS COULOIRS.. ...LE DINDODEMON SE REVEILLE... e
...CHERCHER OEUFS. ..
DETRUIRE LES MONSTRES:
...SI REPOS POUR EUX, REPOS - COMMENCENT AVEC 4

POUR MOL. ..

PIONS MENACE

- NOS Z'AMIS LES TROGLO! ES
- REX ET ROCKY, LES MOLOSSES
- L'UNIQUE DINDODEMON

LA CREATURE:
- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES
ET LES PIECES SUIVANTES :
- NUAGES DE VAPEUR
- FLUX ELECTRIQUE
- BERSERK

- LE POUVOIR
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE
REMPLACE LA DESTINEE FUNESTE o

20

- CARTES D'ULTRAEVENEMENT :
10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20

CONDITIONS DE VICTOIRE

LA CREATURE GAGNE LA PARTIE SI
ELLE PARVIENT A METTRE KO LE
DINDODEMON.

LES MONSTRES GAGNENT EN METTANT
KO LA CREATURE.

A PREVOIR :
- 8 PIONS OEUF

- PIECE
FOU FURIEUX
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SCENARIO FURIEUX O5

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

-PRENEZ LES TUILES SUIVANTES :

BRUME (O4)

CARNASSIERE (07)

ETROITE (09)

INONDEE (12)

PIEGEE (14)

TROU (31)

SANCTUAIRE (34)

COULOIRS (39 A 40)

POUR FORMER UNE PILE A DE 9 TUILE.
-CONSTITUEZ UNE AUTRE PILE B AVEC
LES TUILES DE CACHE (20 A 22)
-CONSTITUEZ ENSUITE UNE PILE C FACE
CACHEE DEPOSANT 3 TUILES PIOCHEES
AU HASARD PARMI LES TUILES DE LA
PILE A SUR UNE DES TUILES PIOCHEE AU
HASARD PARMI LES TUILES DE LA PILE B.
-REPETEZ DE LA MEME MANIERE CETTE
OPERATION POUR FORMER LES PILES D
ETE.

-LES PILES C, D ET E SONT PLACEES DE
MANIERE ALEATOIRE SELON LE PLAN DES
TUNNELS.

-LA CREATURE EST PLACEE SUR LA
TUILE DES ABIMES (36).

PLAN DES TUNNELS :

i
% Tuiles
? 36 B i
1 Tuile
?7 |26 | 41 | 29 | 37
i
5 8 2 ’i.\es
B
1 Tuile
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SCENARIO FURIEUX 05

DEBUT DE PARTIE

Cloustrophobion 1642 1 %



SCENARIO FURIEUX O5

REGLES SPECIALES

RESERVES A OEUFS

LES 2 TUILES CUL-DE-SAC DE CACHE
(20 ET21) ABRITENT LES RESERVES
D’OEUFS.

LORSQU'UNE DE CES TUILES EST
REVELEE, PLACEZ Y 4 JETONS OEUFS
FACE « INTACT ».

CES OEUFS PEUVENT ETRE
ATTAQUES EN LES CIBLANT COMME
UN GROUPE (COMME POUR LES
TROGLODYTES). ILS ONT UNE
DEFENSE DE 3, ET S’IL PRENNENT UNE
TOUCHE, RETOURNEZ LES SUR LEUR
FACE « CASSE »

ENERVEMENT MAXIMAL

EN ATTEIGNANT LA TUILE COULOIR
DE CACHE (22), LA CREATURE SE
REND COMPTE QUELLE  SEST
TROMPEE DE CHEMIN (BON, IL Y
AVAIT UNE CHANCE SUR 3 DE SE
TROMPER, MAIS CEST
INTOLERABLE). ELLE SE MET ALORS A
VOIR EN PLUS ROUGE QUE ROUGE.
REMPLACEZ ALORS SA  PIECE
DEQUIPEMENT BERSERK PAR SA
PIECE FOU FURIEUX.

LES MINES DE SCENARIUM

LA 1RE FOIS QUUN MONSTRE
EXPLORE LA TUILE DE CACHE (22), LE
JOUEUR DES MONSTRES PEUT
REPRENDRE EN MAIN UNE DE SES
CARTES D'ULTRAEVENEMENT
DEFAUSSEE AUPARAVANT .

IL PEUT DESORMAIS LA JOUER UNE
NOUVELLE FOIS.

LE MONSTRE LEGENDAIRE

LORSQUE LE DERNIER OEUF EST
DETRUIT, LE MONSTRE LEGENDAIRE
CONNUE SOUS LE NOM DE
DINDODEMON APPARAIT SUR LA
TUILE DE TANIERE (29).

LA SIMPLE PRESENCE DE CE
MONSTRE GENERE DES
PERTURBATIONS DANS LA MATRICE
MEME DU SCENARIUM ; DES LORS
QUE LE DINDODEMON EST EN JEU, IL
EST IMPOSSIBLE POUR LE JOUEUR
DES MONSTRES DE JOUER DES
CARTES D'ULTRAEVENEMENT.

Cloustrophebion 164212



SCENARIO FURIEUX O6 REVU PAR FRANHOISS

L'ASSEMBLAGE

D'APRES L'ODEUR DE LA PROIE
UN SCENARIO DE CROC
POUR COMBATTRE LA CREATURE,

LES MONSTRES VEULENT EN ON EN A FAIT UNE ! HAHA !
| FAIRE UN COMME MOL... BON, Y A PAS MAL DE TRUCS A
=/ MAIS IL NY EN A QUUN SEUL REVOIR ... MAIS ON DEVRAIT |
) COMME MO, ET C’FST MOL AVOIR LE TEMPS DE L'AMELIORER | .
e L E VAIS DETRUIRE CET AVANT QUE LA CREATURE \'\1_ 1
ASSEMBLAGE, ET AINSI TOUT LE DERBARQUE DANS LE COIN. P
MONDE SAURA QUE LE VRAI MOI,
CEST MOL
LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 4 @/;./
PIONS MENACE =0
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
LA CREATURE: - REX ET ROCKY, LES MOLOSSES

: - LASSEMBLAGE
- ASSEMBLEE AVEC SES 4 PARTIES

ET LES PIECES SUIVANTES :
- POINGS D'ACIER
- NUAGES DE VAPEUR
- FLUX ELECTRIQUE

- LE POUVOIR
DESTINEE VACHEMENT FUNESTE
REMPLACE LA DESTINEE FUNESTE

- CARTES D'UTRAEVENEMENT :

01, 02, 03, O4, O5, O6, O7, O8 fos | @

CONDITIONS DE VICTOIRE

LA CREATURE GAGNE LA PARTIE SI
ELLE PARVIENT A DETRUIRE
L'’ASSEMBLAGE.

TOUT AUTRE RESULTAT EST UNE
VICTOIRE DES MONSTRES.

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

- PION DIRECTION

CloustrOphobia 16421, 1



SCENARIO FURIEUX 06
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DE LA PIOCHE LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DES ABIMES (26) ET
METTEZ-LES DE COTE.

LA TUILE DE SORTIE (26) EST PLACEE AU
MILIEU DE LA TABLE ET LA CREATURE
EST POSEE DESSUS.

DEBUT DE PARTIE

Z Coustrophobion 1642 1



SCENARIO FURIEUX O6

REGLES SPECIALES

LE LABORATOIRE IMPROVISE

LORSQUE LA TUILE DES ABIMES (26) EST
REVELEE, L'ASSEMBLAGE EST PLACE SUR
CELLE-CI. CEST LE SEUL MOYEN DE
FAIRE ENTRER CE BOSS EN JEU.

DETECTION DU MAL

AFIN DE TROUVER SA CIBLE, LA
CREATURE S'AIDE D'UN DETECTEUR DE
MECHANCETE QUI DETECTE LE MAL ET
LUI INDIQUE LE CHEMIN A SUIVRE
(DISPOSITIF HABILEMENT GREFFE SUR LA
CREATURE)

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
DES MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE DE SORTIE (27). IL
PLACE AUSSI LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA CASE 1 DE LA PISTE COMPTE-
TOUR.

LORSQUE L'ISSUE CORRESPONDANTE EST
EXPLOREE, LE JOUEUR DES MONSTRES
DEPLACE D'UNE CASE LE PION COMPTE-
TOUR ET PLACE LE PION DE DIRECTION
A COTE D'UNE ISSUE NON EXPLOREE DE
LA NOUVELLE TUILE POSEE.

SI CETTE DERNIERE NE POSSEDE AUCUNE
ISSUE NON EXPLOREE, LE JOUEUR DES
MONSTRES PLACE LE PION DE
DIRECTION A COTE DUNE ISSUE NON
EXPLOREE DE LA TUILE LA PLUS PROCHE.
LORSQUE LE PION COMPTE-TOUR
ARRIVE SUR LA CASE 10, LA PROCHAINE
TUILE N'EST PAS PIOCHEE AU HASARD
MAIS LE JOUEUR DES MONSTRES
PRENDRA LA TUILE DES ABIMES (26) ET
LA PLACERA COMME DERNIERE TUILE.

Cloustrophebion 164212

LES MINES DE SCENARIUM

LA 1¥RE FOIS QU'UN MONSTRE EXPLORE
LA TUILE DE CACHE (22), LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT REPRENDRE EN MAIN
UNE DE SES CARTES D'ULTRAEVENEMENT
DEFAUSSEE AUPARAVANT .

IL PEUT DESORMAIS LA JOUER UNE
NOUVELLE FOIS.
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1 PRESENTATION

CLAUSTROPHOBIA 1642 1/2 MYSTERES AMERS
EST TOUJOURS UN JEU POUR 2 JOUEURS.
CEPENDANT, VOUS Y TROUVEREZ DES
CARTES DE COMPETENCES QUI PEUVENT
RENDRE LE JEU EN COOPERATION A
PLUSIEURS JOUEURS HUMAINS CONTRE LE
JOUEUR DES MONSTRES PLUS PALPITANT (ET
PLUS RIGOLO).

MUYSTERES AMERS EST UNE SERIE DE
SCENARIOS FORMANT UNE CAMPAGNE SE
CENTRANT SUR  L'INVESTIGATION DES
HUMAINS SUR L'ORIGINE DU MYSTERIEUX
LIQUIDE AMER QUI TAPISSE CERTAINES
PARTIES DES TUNNELS.

L'HISTOIRE COMMENCE LORSQU'UNE
CURIEUSE EMANATION DE CRISTAUX DE
SCENARIUM SE  MET SOUDAINEMENT A
ENVAHIR LES TUNNELS DES MONSTRES ALORS
QUE LES HUMAINS LANCENT UN ASSAUT
GROUPE SUR UNE TANIERE.

ly
%A@\rs

2 CONTENU DU JEU

-LA FICHE D'UN HUMAIN

FRITZ.
-LES CARTES COMPETENCES DES HUMAINS
(POUR TOUS LES HUMAINS DE
CLAUSTROPHOBIA 1642 1)

-LA FICHE D’'UN MONSTRE

LE BOSS MARCO
-LES CARTES COMPETENCES (POUR LA
MAJORITE DES MONSTRES DE
CLAUSTROPHOBIA 1642 1/2)

-DES JETONS DE SCENARIUM
-DES PETITES FIGURINES EN CARTON POUR
CES CHARMANTS NOUVEAUX PERSONNAGES

cb%trophob;a 16427,



% MISE EN PLACE

- LES CARTES DE COMPETENCE DES
MONSTRES

COOT EN SCENARIUM

LES CARTES DE COMPETENCE

LES CARTES DE COMPETENCE DEVIENNENT NOM DE LA COMPETENCE

COOT EN SCENARIUM

DISPONIBLES POUR CHAQUE SCENARIO DE
LA CAMPAGNE.

CES COMPETENCES OFFRE UN NOUVEAU
POUVOIR PERSONNALISE POUR CHAQUE
COMBATTANT.

CERTAINS POUVOIRS SE DECLENCHENT DE
MANIERE PASSIVE, D'AUTRES ONT UN
NOMBRE LIMITE DUTILISATIONS, MAIS LA
PLUPART NECESSITERONT UNE NOUVELLE
RESSOURCE : LE SCENARIUM, REPRESENTE
PAR LES JETONS DE SCENARIUM.

LORS DE LA MISE EN PLACE DE LA PARTIE,
CHAQUE JOUEUR PRENDRA LES CARTES
CORRESPONDANT A CHAQUE COMBATTANT
QUI PARTICIPERA AU SCENARIO.

4 DESCRIPTION DES
ELEMENTS DU JEU

- LES CARTES DE COMPETENCE DES
HUMAINS

NOM DE LA COMPETENCE

\ )
0 | home TS CONDITIONS
A LA FIN DACTIVATION DE
s e & VINCENT . ET
: '\ ‘S‘;:fYE;iIJI o N
J ACTIVATION 1L T P EFFETS
W bty
MOLOASES CE TOUR C1
OMMENCE AVEC 3
\?ﬂd SR S EQUIPEMENT
’ (EVENTUEL)
DE DEPART

L'HUMAIN EN QUESTION
(SON NOM EST AU
DOS DE LA CARTE)

r

CONDITIONS
ET
EFFETS
LE CHARMANT MONSTRE
DONT IL EST QUESTION
(SON NOM EST AU
DOS DE LA CARTE)
MODE D’EMPLOI DU
SCENARIUM \es £\s dw ACS&\V‘

LE SCENARIUM SE CRISTALLISE SUR LES
INDIVIDUS DIGNES DE SERVIR LE DESTIN.
AUPARAVANT, CET  HONNEUR  ETAIT
RESERVE AUX MONSTRES QUI EUX SEULS
SAVAIENT UTILISER LES EMANATIONS DE
CETTE PRECIEUSE RESSOURCE. CE POUVOIR
LEUR PERMETTAIT DINFLUER LE COURS DU
DESTIN (CARTE D’EVENEMENT).

A PRESENT, LE SCENARIUM COMMENGANT A
SE FAIRE DE PLUS EN PLUS PRESENT, TOUS
LES INDIVIDUS PARCOURANT LES TUNNELS
PEUVENT PROFITER DE SES INCROYABLES
EFFETS.

LA CRISTALLISATION DU SCENARIUM SE
MANIFESTERA EN FONCTION DES EXPLOITS
DES DIFFERENTS COMBATTANTS ET SERA
COLLECTE DE DIFFERENTES MANIERES SELON
QUE L'ACTEUR SERA UN HUMAIN OU UN
MONSTRE.

e Scénarium veut votve bigp
{l
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LA COLLECTE DU SCENARIUM COTE
HUMAINS

POUR ACQUERIR DES JETONS DE SCENARIUM

EN COURS DE PARTIE, UN HUMAIN DOIT

ACCOMPLIR UNE DES ACTIONS SUIVANTES :

- METTRE KO UN TROGLODYTE : 1 JETON

- BLESSER UN MOLOSSE OU UN BOSS : 1
JETON PAR BLESSURE

- METTRE KO UN BOSS : 2 JETONS

- EXPLORER UNE NOUVELLE TUILE LORS
D'UN DEPLACEMENT : 1 JETON

- REALISER UNE CONDITION SPECIFIQUE
AU SCENARIO

LES JETONS AINSI OBTENUS SONT STOCKES
SUR LA FICHE DE L'HUMAIN CONCERNE. UN
HUMAIN NE PEUT PAS STOCKER PLUS DE 5
JETONS DE SCENARIUM (LE SURPLUS EST
DEFAUSSE A LA FIN DU TOUR)

UTILISATION DU SCENARIUM COTE
HUMAINS

POUR UTILISER UNE COMPETENCE, 1L

FAUDRA PAYER LE COUT EN JETONS DE

SCENARIUM DE CELLE-CI, INDIQUEE SUR LA

CARTE. SI RIEN NEST INDIQUE SUR LA

CARTE, CONSIDEREZ QUE LA COMPETENCE

NE PEUT PRENDRE EFFET QUE LORS DE

LACTIVATION DE LHUMAIN.

LHUMAIN NE PEUT UTILISER QUE SES

PROPRES JETONS POUR PAYER SA
COMPETENCE. -

@)
-CAS DES MENEURS \\U

LA PLUPART DES MENEURS N'UTILISENT PAS
LEUR PROPRE SCENARIUM. (LA COMPETENCE
N'A ALORS PAS DE COUT EN SCENARIUM).

LES MENEURS PEUVENT, A LA FIN DE LEUR
ACTIVATION, DONNER UN OU PLUSIEURS DE
LEURS JETONS DE SCENARIUM A UN HUMAIN
SUR LA MEME TUILE QUEUX.
Donner pouy
Recevoiy

Cloustrophebion 164212

SAUF INDICATION
COMPETENCE NE p
QU'UNE SEUL

CONTRAIRE, CHAQUE
EUT ETRE DECLENCHEE
EFOIS PAR TOUR

LA COLLECTE DU SCENARIUM COTE
MONSTRES

POUR ACQUERIR DES JETONS DE SCENARIUM

EN COURS DE PARTIE, UN MONSTRE DOIT

ACCOMPLIR UNE DES ACTIONS SUIVANTES :

- BLESSER UN HUMAIN AU COMBAT : 1
JETON

- REALISER UNE CONDITION SPECIFIQUE
AU SCENARIO

LES JETONS AINSI OBTENUS SONT STOCKES
PAR LE JOUEUR DES MONSTRES DANS SA
RESERVE. LE JOUEUR DES MONSTRES NE PEUT
PAS STOCKER PLUS DE 10 JETONS DE
SCENARIUM (LE SURPLUS EST DEFAUSSE A LA
FIN DU TOUR)

UTILISATION DU SCENARIUM COTE
MONSTRES

POUR UTILISER UNE COMPETENCE, IL
FAUDRA PAYER LE COUT EN JETONS DE
SCENARIUM DE CELLE-CI, INDIQUEE SUR LA
CARTE. SI RIEN NEST INDIQUE SUR LA
CARTE, CONSIDEREZ QUE LA COMPETENCE
NE PEUT PRENDRE EFFET QUE LORS DE
L'ACTIVATION DU MONSTRE CONCERNE.

W

5
LES MONSTRES NONT PAS LEUR PROPRE ~§
JETONS DE SCENARIUM MAIS POSSEDENT "S“

UNE RESERVE COMMUNE DEPUIS LAQUELLE §
CHAQUE COMPETENCE PEUT ETRE PAYEE. qv)

LES JOUEURS SONT CENSES SAVOgQNT
COMBIEN DE JETONS SCENARIUM S|
POSSEDES PAR CHACUN DES
PROTAGONISTES, ALORS INUTILE
DESSAYER DE LES CACHER

wguor cocher €5 intentions
s Eg:;vm\ ol peut jmstl\\er7
\o pewr en \es dévellont’
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6 GERER LA CAMPAGNE

LA CAMPAGNE SE DEROULE SUR PLUSIEURS
SCENARIOS.

LES HUMAINS
LES HUMAINS SONT NOMBREUX, MAIS TOUS
NE PARTICIPERONT PAS A LAVENTURE (IL EN
FAUT BIEN QUELQUES UNS POUR NETTOYER
LES TOILETTES ET FAIRE LA VAISSELLE). UN

MAXIMUM DE 5 HUMAINS POURRONT

PARTICIPER A UN SCENARIO.

A LA FIN D'UN SCENARIO

- SI  CERTAINS HUMAINS SE  SONT
RETROUVES KO, CEUX-CI NE POURRONT
PLUS PARTICIPER AUX SCENARIOS
SUIVANTS (COMPRENANT TOUS LES

PROFILS DE CES PERSONNAGES) ET SONT
CONSIDERES KO JUSQUA LA FIN DE LA
CAMPAGNE

- SI DES HUMAINS REVIENNENT SEULEMENT
BLESSES, LS SERONT ALORS
TOTALEMENT SOIGNES POUR LA SUITE DE
L'AVENTURE

- LE JOUEUR HUMAIN REGROUPE TOUS LES
JETON SCENARIUM QUI N'ONT PAS ETE
UTILISES PAR LES HUMAINS DURANT LE
SCENARIO ET PEUVENT LES ECHANGER
CONTRE DES CARTES INSTINCTS QUIL
POURRA UTILISER SUR LE PROCHAIN
SCENARIO (AVEC UN RATIO DE 6 JETONS
POUR 1 CARTE). LE RESTE DES JETONS
EST DEFAUSSE.

- SI TOUTES LES BRUTASSES (SERGE,
MARTIN, CLAUDE ET LOUISE) SE
RETROUVENT KO ENTRE 2 SCENARIOS,
CONSIDEREZ QUE SERGE SE REMET DE SA
SITUATION ET POURRA PARTICIPER AU
PROCHAIN SCENARIO.

- SI TOUS LES TRIPLES (ANATOLE, LEON ET
VINCENT) SE RETROUVENT KO ENTRE 2
SCENARIOS, CONSIDEREZ QUE VINCENT
SE REMET DE SA SITUATION ET POURRA
PARTICIPER AU PROCHAIN SCENARIO.

Tromf’er la ‘LOTOIH(é

]

DEROULE DE LA
PARTIE

LES MONSTRES
EN FONCTION DU NOMBRE D'HUMAINS QUI
PARTICIPENT A UN SCENARIO, LES MOLOSSES
SERONT PEUT ETRE PRESENT EN PLUS DES
TROGLODYTES. ET 1 OU 2 BOSS SERONT
PRESENTS EN FONCTION DU SCENARIO.

A LA FIN D'UN SCENARIO

- ST UN DEMON A PARTICIPE A LA PARTIE,
QUIL SE SOIT RETROUVE KO OU NON,
CELUI-CI POURRA PARTICIPER AUX
SCENARIOS SUIVANTS MAIS NE PEUT
PARTICIPER A 2 SCENARIOS DE SUITE
(LES SYNDICATS L'ONT EXIGE AINSI)

- LES MOLOSSES ET LES TROGLODYTES
N'ONT PAS LES MEMES COUVERTURES
SOCIALES ET PEUVENT (ET DOIVENT)
PARTICIPER A TOUS LES SCENARIOS

- LE JOUEUR DES MONSTRES REGROUPE
TOUS LES JETON SCENARIUM QUI N'ONT
PAS ETE UTILISES ET PEUVENT EN
CONSERVER  JUSQUA 3 POUR LE
PROCHAIN SCENARIO

GAGNER LA CAMPAGNE
A LA FIN DES SCENARIOS DE LA CAMPAGNE,
LE JOUEUR QUI DISPOSERA DU PLUS DE
POINTS DE VICTOIRE (CONDITIONS DE
VICTOIRE DES SCENARIOS) SERA DECLARE
VAINQUEUR.

. 52
 Fritz serotil souse
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SCENARIO AMER O1

CHAPITRE 1
LA SOURCE

D'APRES JUSQU'AU BOUT
UN SCENARIO DE THIERRY VAREILLAUD

IL Y A QUELQUE CHOSE DE BIZARRE
DANS CES CAVERNES. JE VEUX DIRE,
PLUS QUE D'HABITUDE. ..

PEUT ETRE AVONS-NOUS CREUSE
TROP PROFONDEMENT ET AVEC
TROP D'AVIDITE?

...NAAAN, ON APPROCHE DU VRAI
TRESOR. POUR SUR.

LES HUMAINS:

- 1 MENEUR AU CHOIX
-1 A 2 BRUTASSES AU CHOIX

(CLAUDE, LOUISE, MARTIN, SERGE)
- 1 A 2 DES TRIPLES AU CHOIX

(ANATOLE, LEON, VINCENT)
- 2 CARTES INSTINCT
PIOCHEES AU HASARD @

ILS NE SONT JAMAIS ALLES AUSSI

LOIN. LES EMANATIONS DE
SCENARIUM COMMENCENT A
AFFECTER LES HUMAINS ET LES 4 )
RENDENT D'AUTANT PLUS A\ # y
DANGEREUX. e
NOUS NE POURRONS PAS LES
EMPECHER D'ATTEINDRE LES ETAGES

INFERIEURS, MAIS ON FERA TOUT
POUR LES RALENTIR.

LES MONSTRES:

- COMMENCENT Avec O
PIONS MENACE
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
-SIIL Y A 3 HUMAINS OU MOINS :
PAS DE MOLOSSE
SIILY A 4 HUMAINS :
1 MOLOSSE AU CHOIX
SIILY A 5 HUMAINS :
2 MOLOSSES

- 2 BOSS AU CHOIX

—

/ Jf

\ J
pu

\-MA/

A
—_— N A

CONDITIONS DE VICTOIRE

- SITOUS LES HUMAINS SONT KO
- ET QUIL RESTE 7 TUILES OU PLUS DANS LA PILE
D'EXPLORATION :
LARGE VICTOIRE POUR LES MONSTRES (2 POINTS)
- ET QUIL RESTE ENTRE 4 ET 6 TUILES OU PLUS
DANS LA PILE DEXPLORATION :
VICTOIRE MINEURE POUR LES MONSTRES (1 POINT)
- ET QUIL RESTE ENTRE 3 TUILES OU MOINS DANS
LA PILE DEXPLORATION :
VICTOIRE MINEURE POUR LES HUMAINS (1 POINT)
- SI UN HUMAIN SE PLACE SUR LA TUILE DES ABIMES (26) :
LARGE VICTOIRE DES HUMAINS (2 POINTS)

A PREVOIR :

- 3 PIONS SCEAU
SAVONNEUX

-Cl
O A L'ISSUE DE CELUI-CI,
A A S E SCENARIO EN BOUCLE

ER DE JOUER Cl
2 FINISSENT PAR ATTEINDRE LA TUILE DES

PLUTOT QUE DE P
VOUS POUVEZ AUSSI DECT

. ES HUMAIN
JUSQU'A CE QUE LABiMES (26), CA LEUR FERA LES PIEDS.
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SCENARIO AMER O1

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- RETIREZ DU PAQUET A LES TUILES DE
CUL-DE-SAC (36), (37), (38) ET LES TUILES
DE CACHE (19), (20), (21) AINSI QUE LES
TUILES DE SORTIE (27) ET DES ABIMES
(26) : METTEZ-LES DE COTE.

- CONSTITUEZ UNE PREMIERE PILE B
FACE CACHEE EN MELANGEANT 3 TUILES
PIOCHEE AU HASARD PARMI LES TUILES
RESTANTES AVEC LA TUILE DE SORTIE
(27).

- CONSTITUEZ UNE DEUXIEME PILE C
FACE CACHEE EN PIOCHANT 25 TUILES
AU HASARD PARMI LES  TUILES
RESTANTES. POSEZ LA PILE C SUR LA
PILE B POUR FORMER LA PILE
D'EXPLORATION D.

- LA TUILE DE SORTIE (27) EST PLACEE
AU CENTRE DE LA TABLE ET LES
HUMAINS SONT POSES DESSUS.

- LE JOUEUR HUMAIN CONSERVE LES
TUILES DE CUL-DE-SAC (36), (37), (38) ET
LES TUILES DE CACHE (19), (20), (21) POUR
UN USAGE ULTERIEUR.
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SCENARIO AMER O1

DEBUT DE PARTIE
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L B>
v, ‘OR300

b - ?/
o .4."\.
a A W W
1.%7%

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO AMER O1

REGLES SPECIALES

EXPLORATION CONTROLEE

LORSQUE LE JOUEUR HUMAIN EXPLORE
UNE ISSUE, IL PEUT, AVANT DE PIOCHER,
CHOISIR DE PLACER A LA PLACE UNE DE
SES 6 TUILES CUL-DE-SAC OU CACHE. SI
CEST UNE TUILE DE CACHE, IL PEUT
PIOCHER UNE CARTE INSTINCT.

A NOTER QU'IL DOIT TOUJOURS RESTER
UNE ISSUE NON-EXPLOREE LORSQUE LES
JOUEURS PLACENT UNE NOUVELLE TUILE
(NON SEULEMENT CA BLOQUERAIT LE
JEU, MAIS EN PLUS CEST MARQUE DANS
LES REGLES).

GISEMENT INCONNU

LE PREMIER HUMAIN QUI EXPLORE LA
TUILE DE CACHE (22) GAGNE
IMMEDIATEMENT 2 JETONS DE
SCENARIUM.

RESPECT DU TERRITOIRE

IL NE PEUT Y AVOIR QUUN SEUL BOSS
ACTIF A LA FOIS DANS LES TUNNELS.

ON NE MEURT QU'UNE FOIS

LORSQU'UN BOSS EST MIS KO, IL NEST
PAS PLACE DANS LA RESERVE DE
MONSTRES MAIS EST RETIRE
DEFINITIVEMENT DU JEU.

BRIQUEZ MOI CA !

LES HUMAINS ONT DEVELOPPE UNE
METHODE  TRES  EFFICACE  POUR
DESORIENTER LES BOSS ET 1S
N'HESITENT PLUS A SEN SERVIR.. DU
SAVON SAVEUR ENDIVE.

PENDANT L'ACTIVATION DE NIMPORTE
QUEL HUMAIN, CELUI-CI PEUT PLACER
SUR SA TUILE UN PION DE SCEAU
SAVONNEUX. TOUS LES COMBATTANTS
HUMAINS SITUES SUR CETTE TUILE SONT
ALORS TOTALEMENT PROTEGES DU
BOSS.

SI LA TUILE CONTENANT LE SCEAU
SAVONNEUX NE  COMPORTE PAS
D'HUMAINS, LE JOUEUR DES MONSTRES
QUI Y DEPLACE UN TROGLODYTE PEUT
DECIDER DE LE METTRE KO POUR
« SALIR » LA TUILE ET RETIRER LE PION
SAVONNEUX DE LA PARTIE.

UNE FOIS PLACE, UN PION NE PEUT PAS
ETRE DEPLACE ET IL NE PEUT Y AVOIR
QUUN SEUL PION ACTIF SUR LE
PLATEAU. CEPENDANT, LE JOUEUR
HUMAIN PEUT DECIDER D’ACTIVER UN
NOUVEAU SCEAU MEME SI UN SCEAU EST
DEJA ACTIF SUR LE PLATEAU : DANS CE
CAS, LE NOUVEAU SCEAU ANNULE LE
PRECEDENT QUI EST ALORS RETIRE DE
LA PARTIE.

OBTENTION DU SCENARIUM

- AFKBIO

SI UN HUMAIN TERMINE SON
ACTIVATION SUR UNE TUILE DE CACHE,
IL OBTIENT 1 JETON DE SCENARIUM.

- LOI DE MURPHY

A CHAQUE FOIS QU'UN MONSTRE MET KO
UN HUMAIN, LE JOUEUR DES MONSTRES
GAGNE 2 JETONS DE SCENARIUM

Cloustrophebion 164212



SCENARIO AMER 02

CHAPITRE 11
L'EFFET DE SURPRISE

D'APRES ATTRAPEZ-LES TOUS !
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

LES TANIERES QUE NOUS AVONS
DECOUVERTES DOIVENT  ETRE
RASEES. VIDEZ LES DE SES
OCCUPANTS ET MEFIEZ VOUS DES
EMANATIONS ETRANGES DE CES
LIEUX. ELLES NOUS RENDENT PLUS
FORTS, MAIS LES MONSTRES
SEMBLENT  EUX  AUSSI  PLUS
REDOUTABLES.

LES HUMAINS:

- 1 MENEUR AU CHOIX
-1 A 2 BRUTASSES AU CHOIX
(CLAUDE, LOUISE, MARTIN, SERGE)
- 1 A 2 DES TRIPLES AU CHOIX
(ANATOLE, LEON, VINCENT)
- 2 CARTES INSTINCT
PIOCHEES AU HASARD

A PREVOIR :
- PION ET PISTE
COMPTE-TOUR

Claustrophobio 164212

CES  AFFREUX  HUMAINS  SE
RAPPROCHENT DE LA SOURCE DE
NOTRE MAGIE QUI INFLUE SUR LA

REALITE. . )
IL EST TROP TARD POUR CES ¥ y
(=

TANIERES : FUYONS ET PREVENONS -
LES AUTRES.
LES MONSTRES:
- COMMENCENT AVEC 2 /\
PIONS MENACE | "

- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- SIIL Y A 3 HUMAINS OU MOINS :
PAS DE MOLOSSE
SIILY A 4 HUMAINS :
1 MOLOSSE AU CHOIX
SIILY A 5 HUMAINS :
2 MOLOSSES
- 1 BOSS AU CHOIX (SAUF LE
DINDODI'EMON)

CONDITIONS DE VICTOIRE

- SI AU MOINS 3 TROGLODYTES
REUSSISSENT A SORTIR :
LARGE VICTOIRE POUR LES
MONSTRES (2 POINTS)
- SI 2 TROGLODYTES REUSSISSENT A
SORTIR :
VICTOIRE MINEURE POUR LES
MONSTRES (1 POINT)
- SI 1 SEUL TROGLODYTE REUSSIT A
SORTIR :
VICTOIRE MINEURE POUR LES
HUMAINS (1 POINT)
- SI AUCUN TROGLODYTE N'ARRIVE A
SORTIR, ALORS LA CEST LA
DEBANDADE :
LARGE VICTOIRE DES HUMAINS
(2 POINTS)



SCENARIO AMER 02

MISE EN PLACE DES
TUNNELS

- METTEZ EN PLACE LES TUNNELS SELON
LE PLAN

- LE JOUEUR DES HUMAINS PLACE
CHACUN DE SES COMBATTANTS SUR UNE
DES TUILES SUIVANTES

TUNNEL (48)

SORTIE (27)

SANCTUAIRE (35)

TUNNEL (42)

COULOIR ETROIT (11)

(IL NE PEUX Y AVOIR QUUN SEUL
COMBATTANT PAR TUILE)

- LE JOUEUR DES MONSTRES PLACE :

3 TROGLODYTES SUR LA TUILE DE
TANIERE (28)

3 TROGLODYTES SUR LA TUILE DE
TANIERE (29)

1 TROGLODYTE CHAQUE TUILE CUL-DE-
SAC (36 A 38)

36

37

38

29

09

28

o7

24

39

45

40O

13

46

47

o8

11

O6

48

27

35

42

41

43

4y
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SCENARIO AMER 02

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO AMER 02

REGLES SPECIALES

TERRAIN SECURISE

AUCUN JOUEUR NE PEUT EXPLORER LES
TUNNELS. LES TROGLODYTES PEUVENT
QUITTER LE JEU LORSQUILS SORTENT

PAR LES TUILES INONDE 13),
CARNASSIERE (07) ET DES TUNNELS (44
ET 41).

SEULS LES SIMPLES TROGLODYTES

PEUVENT QUITTER JEU. (LES CORIACES
NE SONT PAS AUTORISES A SORTIR NON
PLUS)

REPOS TROUBLE

LE JOUEUR DES MONSTRES NE PEUT
FAIRE ENTRER EN JEU SES MONSTRES
QUE SUR LES 2 TUILES DE TANIERE (28 ET
29) (MIS A PART LES CORIACES) MEME
S'IL Y A DES HUMAINS SUR CES TUILES.

LE TEMPS EST COMPTE !

AU DEBUT DE LA PARTIE, LE JOUEUR
HUMAIN PLACE LE PION COMPTE-TOUR
SUR LA PISTE COMPTE-TOUR.

AU DEBUT DE SA PHASE DE
PREPARATION, IL DEPLACE CE PION
D'UNE CASE. LA PARTIE SE TERMINE A
LA FIN DU TOUR 9.

A LA FIN DU TOUR 9, LE JOUEUR DES
MONSTRES PEUT DEPENSER 7 JETONS DE
SCENARIUM (ET A LA FIN DE CHAQUE
AUTRE TOUR) POUR JOUER UN TOUR
SUPPLEMENTAIRE

OBTENTION DU SCENARIUM

-  BRAVOURE INCONSIDEREE

SI UN HUMAIN, LORS DE SON
ACTIVATION, ELIMINE AU MOINS 1
TROGLODYTE SUR UNE TUILE DE
TANIERE (28 ET 29), IL OBTIENT 1 JETON
DE SCENARIUM SUPPLEMENTAIRE.

- ECHAPPEE FULGURANTE

A CHAQUE FOIS QU1 TROGLODYTE
QUITTE LE PLATEAU DE JEU, LE JOUEUR
DES MONSTRES GAGNE 2 JETONS DE
SCENARIUM
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SCENARIO AMER 03

CHAPITRE III
LA POTION SECRETE

D'APRES NOUVEL EDEN
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

ON A DECOUVERT UN LIQUIDE
SUINTANT BIZARRE DANS LE COIN.
CA NE RESSEMBLE PAS AUX
FONTAINES HABITUELLES. JE ME
DEMANDE SI CA A UN LIEN AVEC
NOS NOUVEAUX POUVOIRS, LE
MIEUX SERAIT DE RAMENER CA A
LA BASE, AU CAS OU.

/ -
\

LES HUMAINS:

- 1 MENEUR AU CHOIX

- 1 A 2 BRUTASSES AU CHOIX
(CLAUDE, LOUISE, MARTIN, SERGE)

- 1 A 2 JUMEAUX AU CHOIX
(ANATOLE, LEON, VINCENT)

-1 CARTE INSTINCT @

PIOCHEE AU HASARD
- i
/ !
’—/ \’\M/

I

N

—
— A

- ET 4 JETONS DE LIQUIDE AMER
(QU'ON APPELLERA LIQUIDE SECRET)

CONDITIONS DE VICTOIRE

- LES HUMAINS NE REUSSISSENT A
RECUPERER AUCUN LIQUIDE SECRET :
LARGE VICTOIRE POUR LES
MONSTRES (3 POINTS)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
1 LIQUIDE SECRET:
VICTOIRE CORRECTE POUR LES
MONSTRES (2 POINT)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
2 LIQUIDES SECRETS:
VICTOIRE MINEURE POUR LES
MONSTRES (1 POINT)

PROFITONS QUE LES HUMAINS

SOIENT OCCUPES A FAIRE... JE NE (

SAIS QUOI POUR LES PIEGER. | -
AUCUN NE DOIT RESSORTIR D’ICL -

&

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 L
PIONS MENACE '
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
-SIIL Y A 3 HUMAINS OU MOINS :
PAS DE MOLOSSE
SIILY A 4 HUMAINS :
1 MOLOSSE AU CHOIX
SIILY A 5 HUMAINS :
2 MOLOSSES
- 1 BOSS AU CHOIX

4

- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
3 LIQUIDES SECRETS:
VICTOIRE MINEURE POUR LES
HUMAINS (1 POINT)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
LES 4 LIQUIDES SECRETS:
LARGE VICTOIRE DES HUMAINS
(2 POINTS)

LE JOUEUR HUMAIN PEUT DECIDER DE
TERMINER LA PARTIE AU DEBUT DE SON
TOUR SIL A AU MOINS REUSSI A SORTIR
2 LIQUIDES SECRETS.

SINON, LA PARTIE SE TERMINE LORSQUE
TOUS LES HUMAINS SONT KO
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SCENARIO AMER 03
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

-FORMEZ 4 PILES EN MELANGEANT LES
TUILES SUIVANTES :
-PILE A

TUILE ETROITE (09)

TUILE INONDEE (12)

TUILE SANCTUAIRE (34)

TUILE COULOIR (42)
-PILE B

TUILE BRUME (O4)

TUILE DE CACHE (22)

TUILE COULOIR (39)
-PILE C

TUILE TROU (31)

TUILE PIEGEE (34)

TUILE COULOIR (40)
-PILE D

TUILE ALARME (01)

TUILE TROU (32)

TUILE COULOIR (41)

TUILE COULOIR (43)

-PLACEZ LA TUILE DE CAVE (25) AU
CENTRE DE LA TABLE ET LES PILES
D'EXPLORATION A, B, C ET D SELON LE
PLAN.

-LE GROUPE DES HUMAINS EST PLACE
SUR LA TUILE DE CAVE (25)

-DANS CHAQUE PILE, UN LIQUIDE SECRET
EST CACHE DANS UNE DES TUILES. IL Y A
DONC UN TOTAL DE 4 LIQUIDES
SECRETS, 1 DANS CHAQUE PILE.

LE JOUEUR DE MONSTRES CHOISI
SECRETEMENT SUR QUELLES TUILES SONT
CACHES LES LIQUIDES EN NOTANT LEURS
NUMEROS QUELQUE PART. (NIMPORTE
QUEL BOUT DE PAPIER FERA L'AFFAIRE)
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SCENARIO AMER 03

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO AMER 03

REGLES SPECIALES

EXPLORATION CIBLEE

CHAQUE PILE DEXPLORATION EST
EXCLUSIVE. UNE FOIS QUUNE PILE
D'EXPLORATION EST VIDE, ON NE PEUT
PLUS EXPLORER DANS CETTE
DIRECTION. (DE TOUTE FACON, IL NY A
PLUS RIEN D'INTERESSANT PLUS LOIN)

FOUILLE METICULEUSE

UN HUMAIN PEUT, A LA FIN DE SON
ACTIVATION, REALISER UN TEST DE
FOUILLE SUR LA TUILE OU IL SE TROUVE.
LE JOUEUR HUMAIN LANCE 1 DE ET SI LE
RESULTAT EST 5 OU 6, LA FOUILLE EST
CONSIDEREE COMME REUSSIE.

SIL RATE SON JET, LHUMAIN PEUT
DECIDER DE RELANCER LE DE EN
DEPENDANT 2 DE SES JETONS DE
SCENARIUM.

EN CAS DE REUSSITE, LE JOUEUR DES
MONSTRES DOIT SIGNALER SIL Y A UN
LIQUIDE SECRET OU NON SUR CETTE
TUILE (IL DEVRAIT AVOIR NOTE LES
TUILES CONTENANT UN LIQUIDE SECRET)
SIL NY EN A PAS, LE JOUEUR DES
MONSTRE LE SIGNALE.

SIL Y A BIEN UN LIQUIDE SECRET SUR
CETTE TUILE, LHUMAIN RECUPERE UN
DES JETONS DE LIQUIDE ET LE PLACE
SUR SA FICHE. CE JETON REPRESENTE UN
LIQUIDE INCONNU QUI DEVRA ETRE
ANALYSE PAR LES ALCHIMISTES AFIN
D’EN DETERMINER LES INGREDIENTS. (IL
NE FAUT SURTOUT PAS LE CONSOMMER)
UN HUMAIN PEUT PORTER PLUSIEURS
JETONS DE LIQUIDE SECRET.

EXTRACTION

SI UN HUMAIN EST MIS KO, LES JETONS
DE LIQUIDE QU'IL TRANSPORTAIT SONT
DEPOSES SUR SA TUILE ET PEUVENT
ETRE RAMASSES PAR UN AUTRE HUMAIN
QUI SY TROUVE AU COURS DE SON
ACTIVATION.

SI UN HUMAIN EST SUR LA TUILE DE
CAVE (25) A LA FIN DE SON
ACTIVATION, ET QUIL POSSEDE 1 OU
PLUSIEURS JETONS DE LIQUIDE SECRET,
IL PEUT LES SORTIR DU JEU (ET
COMPLETER DES CONDITIONS DE
VICTOIRE) ET LES EXTRAIRE VERS LEUR
BASE POUR ANALYSE.

ATTAQUE SURPRISE

LORSQUE LA TUILE DE CACHE (22) EST
REVELEE, PLACEZ DESSUS 2
TROGLODYTES.

OBTENTION DU SCENARIUM

- L'APPEL DE LA LOOSE

LE JOUEUR DES MONSTRES OBTIENT 1
JETON DE SCENARIUM A CHAQUE FOIS
QUUN HUMAIN RATE UN JET DE FOUILLE

- BONNE PIOCHE

UN HUMAIN GAGNE 1 JETON DE
SCENARIUM LORSQUIL TROUVE UN
LIQUIDE SECRET LORS DUN JET DE
FOUILLE.
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SCENARIO AMER O4

CHAPITRE VI
SUIVRE LA PISTE

D'APRES LES LARMES DES ANGES
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

( NOUS AVONS TROUVE  DES
GRAINES DANS LE COIN QUI

" ~  DOIVENT ETRE LA SOURCE DU
\;/\/ LIQUIDE VIVANT. LA MAGIE DU

LIEU AIDANT, CES GRAINS
SEMBLENT AVOIR UNE VOLONTE
PROPRE. REGROUPONS LES POUR
EN SAVOIR PLUS.

LES HUMAINS:

- 1 MENEUR AU CHOIX

- 1 A 2 BRUTASSES AU CHOIX
(CLAUDE, LOUISE, MARTIN, SERGE)

- 1 A 2 DES TRIPLES AU CHOIX
(ANATOLE, LEON, VINCENT)

-1 CARTE INSTINCT @

PIOCHEE AU HASARD
~ 1
{ )
" J
¢ M

I

N

—
— A

- ET 3 JETONS DE SAC

CONDITIONS DE VICTOIRE

- LES HUMAINS NE REUSSISSENT
RECUPERER QUE 1 OU AUCUN SAC :
LARGE VICTOIRE POUR LES
MONSTRES (3 POINTS)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
2 SACS:
VICTOIRE CORRECTE POUR LES
MONSTRES (2 POINT)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
3 SACS :
VICTOIRE MINEURE POUR LES
HUMAINS (1 POINT)
ET VICTOIRE MINEURE POUR
LES MONSTRES (1 POINT)

MAIS COMMENT LES GRAINS ONT

PU SORTIR DE LA RESERVE ?

ENCORE UN COUP DU PRISONNIER... 4 )
PROTEGEZ LES GRAINS ET @ )
EMPECHEZ LES HUMAINS DE LES T

EMPORTER.

LES MONSTRES:

- COMMENCENT AVEC 4 L
PIONS MENACE '
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
-SIIL Y A 3 HUMAINS OU MOINS :
PAS DE MOLOSSE
SIILY A 4 HUMAINS :
1 MOLOSSE AU CHOIX
SIILY A 5 HUMAINS :
2 MOLOSSES
- 1 BOSS AU CHOIX

e

- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR
4 SACS:
VICTOIRE CORRECTE POUR LES
HUMAINS (2 POINT)
- LES HUMAINS REUSSISSENT A SORTIR 5
SACS OU +:
LARGE VICTOIRE DES HUMAINS
(3 POINTS)

LE JOUEUR HUMAIN PEUT DECIDER DE
TERMINER LA PARTIE A LA FIN DE SON
TOUR SIL A AU MOINS REUSSI A SORTIR
3 SACS.

SINON, LA PARTIE SE TERMINE LORSQUE
TOUS LES HUMAINS SONT KO
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SCENARIO AMER O4
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

RETIREZ DU PAQUET A LA TUILE DE
SORTIE (27) ET METTEZ-LA DE COTE.

-PLACEZ LA TUILE DE SORTIE (27) AU
CENTRE DE LA TABLE ET LE GROUPE DES
HUMAINS EST PLACE DESSUS

DEBUT DE PARTIE
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SCENARIO AMER O4

REGLES SPECIALES

TROP DE LUMIERE

LES TROGLODYTES ET LES MOLOSSES NE
PEUVENT PAS SE DEPLACER SUR LA
TUILE DE SORTIE (27)

LES SACS DE GRAINES

LORSQUUN HUMAIN EXPLORE UNE
NOUVELLE TUIE, LE JOUEUR HUMAIN
REALISE UN TEST DE CHANCE EN
LANGCANT 1 DE.

SUR UN RESULTAT DE 6, LE
COMBATTANT TERMINE
IMMEDIATEMENT SON MOUVEMENT ET
PLACE SUR LA TUILE 1 JETON SAC AINSI
QUE LE NOMBRE MAXIMUM DE
TROGLODYTES QUE CETTE TUILE PEUT
ACCUEILLIR : CETTE TUILE EST UN LIEU
GARDE CONTENANT UN DE CES FAMEUX
SACS DE GRAINES A REMONTER EN
SURFACE POUR COMPRENDRE L'ORIGINE
DE LA NOUVELLE SOURCE DE LIQUIDE
AMER.

CHAQUE NOUVELLE TUILE EXPLOREE
DIMINUE LA DIFFICULTE DU TEST DE 1
JUSQU'A CE QUUN NOUVEAU SAC SOIT
DECOUVERT (CEPENDANT , UN RESULTAT
DE 1 EST UN ECHEC AUTOMATIQUE). ET
DES LORS QUUNE TUILE ABRITANT UN
SAC EST DECOUVERTE, LA DIFFICULTE
DU TEST REPASSE A 6 (ET DIMINUERA A
NOUVEAU AVEC LES EXPLORATIONS
SUCCESSIVES).

VOUS POUVEZ UTILISER UN DE EN
MARGE DU JEU POUR  SUIVRE
L'EVOLUTION DU NIVEAU DE DIFFICULTE
DU TEST.

ATTENTION : IL NE PEUT Y AVOIR QUUN
MAXIMUM DE 3 SACS DE GRAINES DANS
LES TUNNELS. TANT QUIL Y A 3 JETONS
SACS EN JEU, IL N'Y A PLUS DE TEST DE
CHANCE A CHAQUE EXPLORATION, ET
LE NIVEAU DE DIFFICULTE NE CHANGE
PAS.
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INTERCEPTER ET RECUPERER

UN  HUMAIN QUI TERMINE SON
ACTIVATION SUR UNE TUILE
CONTENANT UN JETON SAC ET AUCUN
MONSTRE PEUT RAMASSER LE JETON
SAC.

UN HUMAIN NE PEUT PORTER QU1 SEUL
JETON SAC.

DANS PANIQUE DU MOMENT, LES
MONSTRES NE PEUVENT PAS PORTER OU
DEPLACER LES JETONS SAC.

UN HUMAIN SUR LA TUILE DE SORTIE QUI
PORTE UN JETON SAC PEUT LE RETIRER
DU JEU. LE JETON EST REMIS DANS LA
RESERVE ET LE JOUEUR HUMAIN
COMPTABILISE 1 SAC DE PLUS POUR SA
RESOLUTION DES CONDITIONS DE
VICTOIRE.

TUILES DE CACHE

LORSQU'UN HUMAIN EXPLORE UNE TUILE
DE CACHE, IL PEUT EFFECTUER 2 TESTS
DE CHANCE (AVEC LE MEME NIVEAU DE
DIFFICULTE) PLUTOT QU1 SEUL POUR
VOIR S'IL Y A UN SAC DE GRAINE SUR LA
TUILE

OBTENTION DU SCENARIUM

- LOOSITUDE

LE JOUEUR DES MONSTRES OBTIENT 1
JETON DE SCENARIUM A CHAQUE FOIS
QUUN HUMAIN RATE UN JET DE CHANCE
DONT LA DIFFICULTE EST DE 2, 30U 4.

- COUP DE CHANCE... OU PAS

UN HUMAIN GAGNE 1 JETON DE
SCENARIUM LORSQU'IL REUSSIT UN JET
DE CHANCE DONT LA DIFFICULTE EST DE
5 OU 6 (MEME APRES UNE RELANCE)
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SCENARIO AMER 05

CHAPITRE V_
L'ALCHIMISTE MUSTERIEUX

D'APRES BAPTISTE A L'OMBRE
UN SCENARIO DE PHILIPPE VILLE

NOUS AVONS TROUVE LE SECRET

DES MONSTRES ! ILS ONT CAPTURE

UN INDIVIDU QUI REALISE UNE

\WPW  BOISSON REGENERANTE. 1L FAUT
ABSOLUMENT LE LIBERER POUR
QUL NOUS PARTAGE SES SECRETS
; CE SERAIT LA CLEF VERS LA
VICTOIRE.

LES HUMAINS:

/ -
\

- 1 MENEUR AU CHOIX

-1 A 2 BRUTASSES AU CHOIX
(CLAUDE, LOUISE, MARTIN, SERGE)

- 1 A 2 DES TRIPLES AU CHOIX
(ANATOLE, LEON, VINCENT)

-1 CARTE INSTINCT @
PIOCHEE AU HASARD

A PREVOIR :
- FICHE ET PION DE
FRITZ

LE TORREFACTEUR

- FICHE ET PION DE
MARCO LE VIDEUR

- 3 PIONS PORTAIL

- 3 PIONS
EFFET-DECLENCHE

LES HUMAINS SONT SUR LE POINT

DE LIBERER L’ALCHIMISTE ! ON NE

TIENDRA PAS LE COUP SANS

PAUSE CAFEINE. CEST LE SEUL QUI 4 )
ARRIVE A FAIRE LE MELANGE 7 ,
CORRECTEMENT. e

EMPECHEZ LE DE PARTIR PAR
TOUS LES MOYENS !

LES MONSTRES:
(e
- COMMENCENT AVEC 4 @/‘\f
PIONS MENACE '
- NOS Z'AMIS LES TROGLODYTES
- SIIL Y A 3 HUMAINS OU MOINS :
PAS DE MOLOSSE
SIILY A 4 HUMAINS :
1 MOLOSSE AU CHOIX
SIILY A 5 HUMAINS :
2 MOLOSSES
- 1 BOSS AU CHOIX

CONDITIONS DE VICTOIRE

POUR LES HUMAINS :
-FRITZ REUSSIT A SECHAPPER : 2
POINTS
-CHAQUE AUTRE HUMAIN QUI
REUSSIT A SECHAPPER : 1 POINT
-MARCO LE VIDEUR MIS KO
2 POINT

POUR LES MONSTRES :
-FRITZ MIS KO : 3 POINTS
-CHAQUE AUTRE HUMAIN MIS KO :
1 POINT
-MARCO EST TOUJOURS DEBOUT A
LA FIN DE LA PARTIE : 2 POINT
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SCENARIO AMER 05
MISE EN PLACE DES
TUNNELS

-PLACEZ LES TUILES SELON LE PLAN DES
TUNNELS.

-RETIREZ DU PAQUET LES TUILES DE
CUL-DE-SAC (36 A 38) ET REMETTEZ LES
DANS LA BOITE. ELLES NE SERONT PAS
UTILISEES POUR CETTE PARTIE

-RETIREZ DU PAQUET LES TUILES DE
SORTIE (27) ET DE CACHE (19 A 21) ET
METTEZ LES DE COTE

-CONSTITUEZ UNE PILE B EN
MELANGEANT 1 TUILE DE LA PILE A
AVEC LA TUILE DE CACHE (19)
-CONSTITUEZ UNE PILE @ EN
MELANGEANT 2 TUILE DE LA PILE A
AVEC LA TUILE DE CACHE (20)
-CONSTITUEZ UNE PILE D EN
MELANGEANT 2 TUILE DE LA PILE A
AVEC LA TUILE DE CACHE (21)

-AJOUTEZ 3 TUILE DE LA PILE A PAR-
DESSUS LA PILE B

-AJOUTEZ 4 TUILE DE LA PILE A PAR-
DESSUS LA PILE C

-AJOUTEZ 4 TUILE DE LA PILE A PAR-
DESSUS LA PILE D

-REMETTEZ DANS LA BOITE LE RESTE
DES TUILES DE LA PILE A, ELLES NE SONT
PAS UTILISEES POUR CETTE PARTIE.

-PLACEZ LE GROUPE DES HUMAINS SUR
TUILE DES ABIMES (26) ET FRITZ SUR LA
TUILE DE CAVE (25)
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SCENARIO AMER 05

DEBUT DE PARTIE

4 Tuiles
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SCENARIO AMER 05

REGLES SPECIALES

EXPLORATION A TATONS

QUAND UN HUMAIN EXPLORE, IL PEUT
PIOCHER LA TUILE DEPUIS NIMPORTE
QUELLE PILE D’EXPLORATION (B, C OU D).
MAIS CEST LE JOUEUR DES MONSTRES
QUI EN CHOISIT L'ORIENTATION.

LIBERER L’ALCHIMISTE (ACTION)

LES TUILES DE CACHE ABRITENT UN
LEVIER QUI PERMET DE FAIRE TOURNER
LA PRISON DE FRITZ POUR LE LIBERER.
UN HUMAIN QUI SE TROUVE SUR UNE
TELLE TUILE PEUT EFFECTUER UNE
ACTION AFIN DE DECLENCHER LE
MECANISME LA CELLULE DE FRITZ
TOURNE DE 90° DANS LE SENS DES
AIGUILLES D'UNE MONTRE.

UNE FOIS LE MOUVEMENT EFFECTUE,
PLACEZ UN PION EFFET-DECLENCHE SUR
LA TUILE DE CACHE POUR SIGNIFIER
QUE SON EFFET A ETE UTILISE. DE CE
FAIT, IL FAUDRA TROUVER LES 3 TUILES
DE CACHE POUR LIBERER FRITZ

UNE FOIS QUE L'ISSUE DE LA CELLULE
COMMUNIQUE AVEC LA TULE DE
COULOIR (39), FRITZ EST LIBRE.

UN DE EST PLACE SUR UNE DE SES LIGNES
D'ACTIVATION AU CHOIX DU JOUEUR
HUMAIN.

IL INTEGRE DES A PRESENT L'EQUIPE DES
HUMAINS QUI RECUPERE SA FICHE ET SA
CARTE DE COMPETENCE ET POURRA
AGIR NORMALEMENT DES LE PROCHAIN
TOUR.

LA PRISON PARFAITE

LE LABORATOIRE-CACHOT DE FRITZ
EST ENTOURE DE BARREAUX MAGIQUES
IMPENETRABLES REPRESENTES PAR LES
JETONS PORTAILS. SEULE UNE SORTIE NE
POSSEDE PAS CES BARREAUX ET DONNE
ACCES A UN VIDE OBSCUR ET INFINI SI
ELLE NEST PAS RELIEE A LA TUILE DE
COULOIR (39). CE QUI EXPLIQUERAIT
POURQUOI FRITZ EST DEPENDANT D’'UNE
ACTION EXTERIEURE POUR SEN SORTIR
INDEMNE.

IL EST TEMPS DE PARTIR

LE JOUEUR DES MONSTRES PLACE LA
TUILE DE SORTIE (27) DES QUE FRITZ EST
LIBERE. LA TUILE EST PLACE AU
CONTACT D'UNE ISSUE DEJA EXPLOREE
(DE MANIERE QUELLE SOIT ACCESSIBLE,
SINON, IL N'Y A PLUS DE JEUL).

AU MOMENT OU LA TUILE DE SORTIE (27)
EST POSEE, LE JOUEUR DES MONSTRES Y
POSE MARCO. CEST LE SEUL MOYEN
POUR CE BOSS DE RENTRER EN JEU.

OBTENTION DU SCENARIUM

- TECHNICIEN IMPROVISE

UN HUMAIN QUI ACTIVE UN MECANISME
DE ROTATION DE LA CELLULE OBTIENT
2 JETONS DE SCENARIUM.

- FINI DE JOUER

LE JOUEUR DES MONSTRES GAGNE 2
JETONS DE SCENARIUM LORSQUUN
HUMAIN EST MIS KO
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