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1. PHASE DES MONSTRES
Lancez les ¢ Dés customiggs cill3
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MELEE
Inflige | Blessure 4 un ennemi dans votre zone
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MAGIE
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IIT1. VILLAGEOIS

Les Villageois attaquent les cipjeg dans cet ordre -

1. Némésis — Monstres du méme Type
2. Ceeur dy Chiteau

3. Monstres dans leur zone
4. Monstres dans les zones adjacentes.
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Si plusieurs sortes de Vil

lageois sont dans la
méme zone, j[g agissent

dans cet ordre :
1. Paysans
2. Chasseurs

3. Héros
IV. PIEGES

Pour placer up Piége :

* Payez le coiit en haut de 1a carte
* Ce doit étre votre tour
* Vous devez étre dans Ja
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V. CONDITIONS
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Conditions affectant leg Monstres : .“'*
s
* Silence — Placez un marqueur Silence syr un slot by
de Réserve L
" Harassé - Placez un marqueur Harassé sur un £
slot de Défense _*"d
* Ralentij — Placez un marqueur Ralentj syr un b
slot de Mouvement, W
* Embragsé — Placez un marqueur Embrasg sur la ¥,

Carte de Monstre, 1,
a chaque Activation,
" Assommé — Placez un mar
slot de Défense et
Monstre jette
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5x marqueurs “Type”

5x Cartes de Monstre (Démon, Mythique, etc.)
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INTRODUCTION

Il est un lteu que le Mal appelle foyer. Loin dans les collines d'un pays reculé se
dresse un chateau ou vivent des créatures mythiques et Iégendatres et dont elles
surgissent pour répandre la terreur sur le wonde. Deputs trop longtemps, les
villageors locaux ont véeu sous la wmenace de cet endrott, wmats cela suffit | un
appel aux armes a été lancé et des héros et aventuriers du wonde entrer y ont
répondu | Les vﬂ\a&eois viennent maitntenant pour détruitre la demeure du mal et
s ne dotvent pas réusser |

Village Attacks est un jeu coopératif de défense de chateau pour 1-5 joueurs qui interpretent le role de certaines
des créatures les plus infames et effrayantes des 1égendes et du folklore. Dans un lieu reculé du monde, vous et
vos monstrueux confreres vous étes établis dans un immense chateau, dans des terres vallonnées ou personne
n’ose s’aventurer. Mais les villageois locaux en ont eu assez de vous, du mal qui rode a leur porte, et ont décidé
d’assiéger le chateau pour vous en déloger et détruire ce qui vous lie a ce monde.

Les joueurs doivent défendre le Cceur du Chateau contre les assauts des Villageois. Le but du jeu est de
tuer suffisamment de Villageois pour briser leur moral et les faire battre en retraite. Mais si les Villageois
détruisent le Ceeur du Chateau, la partie est perdue !
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JURVOL DeS ELEMENTS OU J€U

= Tuiles de jeu

Elles sont utilisées au fil des différentes missions
et scénarios de Village Attacks pour constituer
l'intérieur labyrinthique et tentaculaire du chateau.

* Tuile de Résumé

Elle permet de voir la Santé du Cceeur du Chateau,
le Moral du Village, les Evénements du Village et les
Pi¢ges disponibles.

= Cartes de Monstre
Chaque Monstre possede sa propre Carte qui montre
ses Aptitudes uniques, ses statistiques et son Type.

= Marqueurs d'Aptitude Monstrueuse

Avec I'Expérience, les Monstres acquicerent de
nouvelles Aptitudes, imprimées sur leurs propres
marqueurs.

* Marqueurs de Héros

Les Héros sont des ennemis spéciaux disposant
de leurs propres marqueurs ou figurent leurs
statistiques, Type et aptitudes.

» Cartes Evénement du Village

Des Evénements du Village se produisent réguliére-
ment, ils sont tirés au hasard, comme l'apparition de
Villageois additionnels ou de picces infligeant des
conditions.

= Cartes Apparition de Villageois

Ces cartes indiquent, pour chaque Tier, le nombre
et la sorte de Villageois qui affluent dans le chateau
depuis les marqueurs d'Apparition.

e
-

= Cartes Piéges

Les Piéges peuvent étre acquis par les Monstres
et placés dans le chateau pour aider a repousser et
anéantir les Villageois.

* Marqueurs de Blessure
IIs sont placés sur les Cartes de Monstre et de
Héros lorsqu'ils subissent des Blessures.

* Marqueurs d'Expérience

Ils récompensent les Monstres qui accomplissent
des Objectifs et tuent des Villageois. Ils servent a
acquérir des Aptitudes plus puissantes.

= Marqueurs de Condition
Ils signalent les différentes Conditions qui peuvent
apparaitre en cours de partie.

= Marqueurs Apparition de Villageois
IIs indiquent a quel endroit du plateau les
Villageois apparaissent.

* Marqueurs Objectif
Ils représentent un Objectif spécifique que les
Monstres doivent accomplir durant un scénario.

= Marqueurs de Type
IIs servent a donner, au hasard, un Type aux
Chasseurs lorsqu'ils apparaissent sur le plateau.

= Marqueurs de Condition des piéces

IIs sont placés sur le plateau pour rappeler la
Condition spéciale associée a une piece durant un
scénario.

= Marqueurs Symbole

Ces marqueurs, représentant les 5 Symboles
utilisables des Dés customisés, sont placés sur les
Cartes de Monstre pour remplacer les Dés quand il
est nécessaire de les passer au joueur suivant.

* Marqueur Jour & Nuit
Ce marqueur indique si la partie se déroule
actuellement de Jour ou de Nuit.

= Pié¢ce Premier Joueur
Elle est utilisée pour désigner le Monstre qui est
actuellement le premier joueur. Elle sert aussi a

gL | . . PR 5
% trancher les situations aux possibilités diverses.

Yy

& = Dés customisés

Le jeu tourne autour de ces Dés spéciaux, véritable
" monnaie " au ceeur de Village Attacks.

* Dé Jour & Dé Nuit
Ces Dés aux Symboles divers sont utilisés dans le
mode de jeu Jour & Nuit.




INSTALLATION

1. TRIER LES ELEMENTS

Regroupez les cartes par catégorie. Constituez
des piles en les mélangeant. Avant de mélanger
les Evénements du Village, retirez les 4 cartes
"TROLL ! " et remettez-les dans la boite. Séparez
tous les jetons et marqueurs en piles distinctes.

2. CHOISISSEZ UN SCENARIO

Les joueurs choisissent un scénario. I1 définit
l'agencement des tuiles du chateau, la position
des marqueurs d'Apparition des Villageois, des
marqueurs de pieces et des Objectifs.

3. CHOISISSEZ VOTRE MONSTRE &
PRENEZ SA CARTE

Apres sélection du scénario, chaque joueur choisit un
Monstre. Tous les Monstres sont d'un Type particulier,
avec leurs propres forces et faiblesses. Variez le Type
des Monstres pour éviter d'étre trop sensible a un Type
de Chasseur ou de Héros. Placez les Monstres choisis au
Cceur du Chateau. Désignez le joueur qui débute la par-
tie. Il récupere la Piece Premier Joueur.

4. MARQUEURS DE TYPE & HEROS

Placez les marqueurs Type correspondant aux
Monstres choisis dans le Sac a dés. Ils seront em-
ployés pour déterminer, au hasard, le Type des
Chasseurs lors de leurs Apparitions. Mélangez les 5
marqueurs de Héros et placez-les, face cachée, sur le
plateau. La pile des Héros doit toujours contenir au
moins 5 Héros. Les extensions permettent d'en ajou-
ter plus. Si les joueurs ajoutent d'autres Héros, ils
doivent respecter 1'équilibre entre les Types ; par ex-
emple 2 Héros de Type Démon, 2 Héros de Type
Mythique, etc.

5. ORGANISER LA TUILE DE RESUME

Agencez les cadrans de la Tuile Santé du Ceeur du
Chateau et Moral du Village selon les valeurs ini-
tiales indiquées dans le scénario joué. Ce dernier pré-
cise aussi quand se produisent des Evénements du
Village, dont vous gardez aussi trace ici.

6. APPARITION DES VILLAGEOIS &
CARTES PIEGES

Tirez une Carte d'Apparition des Villageois pour
chaque marqueur d'Apparition des Villageois et
placez les figurines correspondantes sur le plateau.

Le§ BASES ~ COMMENT JOUER

Tirez une carte Piege et placez-la sur la Tuile de
Résumé. Vous étes prét a jouer !

VICTOIRE & DEFAITE

Pour gagner, les joueurs doivent remplir les
Objectifs du scénario. Village Attacks est un jeu
coopératif, participez donc tous a la défense du cha-
teau ! Si les Villageois réduisent la Santé du Cceur du
Chateau a zéro ou si une condition de défaite est rem-
plie, la partie est perdue.

DES

Les Dés customisés sont la monnaie de Village
Attacks et permettent de contrdler vos Monstres, ac-
quérir des Pieges et activer des Objectifs. Au début
de son tour, un Monstre lance les 6 Dés customisés,
chacun pouvant afficher un des Symboles suivants :

/ MELEE

/ Inflige 1 Blessure a un ennemi dans votre

zone

DISTANCE
Inflige 1 Blessure a un ennemi dans une
zone adjacente

0

A

\/

MAGIE
Utilisé pour les sorts et les soins

DEFENSE
Bloque jusqu'a 2 Blessures d'une attaque

€

RIPOSTE
Inflige autant de Blessures a un ennemi
qui vous attaque avec succes

O

Si un Symbole est obtenu 3 fois ou plus, les Dés
correspondants peuvent étre relancés. Cette relance
peut s'enchainer, mais tous les Dés avec le méme
Symbole doivent étre relancés, y compris ceux
en Réserve. Les |sf| sont dits inutilisables, car les
Monstres ne peuvent pas dépenser ces Dés quand ils
agissent.

ACTIVATION DE VILLAGEOIS
Un des Villageois les plus éloignés du
Cceur du Chateau avance d'l zone

MONSTRES

Dans Village Attacks les joueurs controlent un
Monstre du folklore et des légendes. Ces Monstres
sont de différents Types, chacun avec ses forces et
ses faiblesses.
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CARTES DE MONSTRE

Une Carte de Monstre montre toutes les informations nécessaires sur la créature :

45 - 1 uche -w?2
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1. NOM
Le nom du Monstre

2 IRYARIE)

Chaque Monstre appartient a I'un des cinq Types
suivants : Mort-vivant, Mythique, Maudit, Arcane &
Démon.

3. SANTE
Le nombre de Blessures que le Monstre peut subir
avant d'étre tué.

4. EXPERIENCE
L'Expérience nécessaire pour croitre en puissance
et gagner ou améliorer une Aptitude.

5. DEFENSE

Les Dés avec les Symboles Défense & Riposte
placés sur ces cases permettent de se défendre et ri-
poster contre les attaques.

6. RESERVE
N'importe quel résultat d'un Dé peut se placer, in-
définiment, ici en vue d'une utilisation postérieure.

Feu.: SPIRITUELLE

FOLTE oo e ilr"..l: cibler

i 'm._.'..ru. GutlE mne

ZOMBIFIER,

MOISSON SPIRITUCLLE

e EEE—

7. MOUVEMENT

Tous les Dés (sauf ceux avec le Symbole Activation
de Villageois) peuvent se placer sur ces cases. 1 Dé
placé ici permet de déplacer le Monstre d'une zone.

8. PORTEE

La portée d'une Aptitude Monstrueuse. Une
Aptitude sans portée spécifiée possede une portée de
0 ou n'utilise pas cette notion.

9. NOM DE L'APTITUDE & DESCRIPTION
Le nom de I'Aptitude et la description de ses effets.

10. COUT
Le cott d'activation de 1'Aptitude.

11. LIGNE DE V.UE

Si une Aptitude Monstrueuse affiche ce symbole,
une Ligne de Vue directe entre le Monstre et sa cible
n'est pas requise.

12. ROLE
Le role d'un Monstre : Gardien, Support ou
Décimateur.




ROLES DES MONSTRES

Il y a 3 roles possibles pour un Monstre :

GARDIEN

Avec sa Santé élevée et ses Aptitudes
spécialisées pour ralentir 1'avancée des
Villageois, le Gardien est capable de résister
aux assauts et d'handicaper les attaquants.

O,

SUPPORT

Les Monstres les plus versatiles sont

des Supports, utilisant leur large panel
d'Aptitudes pour soigner leurs alliés, les ren-
forcer ou manipuler les Villageois.

®

DECIMATEUR

Puissant mais fragile, le Décimateur est celui
qui inflige le plus de dommages aux forces
ennemies mais doit éviter un combat direct.

X

Un seul Gardien et un seul Décimateur sont autori-
sés lors du choix des Monstres pour un scénario. Tous
les autres Monstres doivent étre des Supports.

APTITUDES MONSTRUEUSES

Chaque Monstre dispose de trois Aptitudes. La
premiere est disponible au début de la partie. Les au-
tres doivent étre acquises en cours de jeu. Chaque
Aptitude possede sa version basique et avancée :
les versions doivent étre acquises dans cet ordre.

Les nouvelles Aptitudes sont débloquées grace a
I'Expérience accumulée en tuant des Villageois et en
complétant des Objectifs.

l(,,_

APTITUDE BASIQUE

PLAINTE Des
DA MNES

Tous bes Paysans daos votre
aime sont Asomm és

-
=

BANSDEE

PEIGNE MAUDIT

La #one ciblee devient

Diéfavorable.

.

VILLAGEOIS

Les Villageois sont les antagonistes qui cherchent
a mettre un terme a votre régne de terreur ! Il existe
quatre sortes de Villageois :

1. PAYSANS

Faibles et stupides mais nombreux, les Paysans sont
le gros des forces attaquant le chateau. Ils ont une
Santé de 1, 1 action d'attaque, une portée de 0 et bou-
gent d'une seule zone.

2. CHASSEURS

Aventuriers en devenir, ayant golt a la chasse aux
monstres, les Chasseurs sont plus dangereux. Ils ont
une Santé de 1, 1 action d'attaque, une Portée de 1 et
bougent d'une seule zone.

3. CHASSEURS YUNFAKH (EXTENSION
HORRORS OF THE SANDS)

Les Yunfakh sont des combattants d'élite dévoués
a la traque du Mal. Ils ont les mémes caractéristiques
que les Chasseurs classiques, mais ils sont si agiles
qu'ils ne peuvent étre blessés que par les attaques et
Aptitudes effectuées dans leur zone.

4. HEROS

Votre présence a attiré les Héros les plus réputés des
quatre coins du monde ! Chaque Héros posséde son
propre marqueur de Héros ou figurent ses statistiques.

FIGURINES DES VILLAGEOIS

Les Paysans et les Chasseurs sont représentés par
de multiples figurines. Ces variations n'ont aucun
effet spécial en jeu. Les figurines choisies pour les
Paysans et les Chasseurs n'ont pas d'importance.

TYPE DES MONSTRES & VILLAGEOIS

Les différents Types sont fondamentaux dans
Village Attacks. Chaque Monstre est d'un Type par-
ticulier, figurant sur sa Carte. Il en va de méme
pour les Héros (Type indiqué sur le marqueur) et les
Chasseurs ont un Type assigné au hasard lors de leur

@

Apparition. 5 Types existent :

MAUDIT

MYTHIQUE

MORT-VIVANT

Les Chasseurs et les Héros qui partagent le Type
d'un Monstre lui infligent +1 Blessure ; il est donc
important de les éviter !



I.. ..‘. ]
Les BASES ~ COMMENT ] O UCHE

ATTAQUES DE MELEE & A DISTANCE

Une attaque de mélée n'a pas de portée et ne peut
cibler que la zone de l'attaquant. Une attaque a
distance peut cibler les zones au-dela de celle de
'attaquant.

SALLES & CORRIDORS

Plusieurs tuiles sont utilisées pour créer le plateau
de jeu des scénarios. Elles représentent 3 genres dis-
tincts de pieces : les corridors, les petites salles et les
grandes salles. La distinction importe pour le place-
ment des Pieges qui doivent étre disposés dans des
pieces spécifiques :

CORRIDORS :

PETITES SALLES :

ZONES

Chaque tuile constitue une seule zone, quelle que
soit sa taille ou sa forme.

LE CEUR DU CHATEAU

Entre les murs du
chateau se trouve
une piéce unique.
Des grandes pierres,
recouvertes de
symboles inscrits dans
une langue depuis
longtemps oubliée,
vibrent d'une ancienne
magie liée a l'essence
des créatures qui l'y
ont placée. Le Cceur
du Chateau doit étre protégé a tout prix car si les
Villageois parviennent a le détruire, tout sera perdu !

Le Cceeur du Chateau ne contribue pas qu'a la
longévité des Monstres, il leur accorde des bénéfices
en cours de partie. Tout Monstre occupant le Coeur
du Chateau peut dépenser des |§| pour restaurer sa
Santé et se débarrasser des Conditions. 1 [§| retire 1
Blessure ou une Condition d'une Carte de Monstre.
Chaque Monstre ne peut que se soigner lui-méme par
ce biais.

CONDITIONS DES PIECES

Parfois, des pi¢ces sont soumises a des
Conditions affectant le cours de la par-
tie. Si tel est le cas, le scénario indique
quel marqueur de Condition doit étre placé sur une
tuile pour rappeler aux joueurs qu'un effet spécial est
actif durant la partie. Si aucune Condition n'est préci-
sée, alors cette piece n'a pas de Condition affectant le
jeu qui lui soit attachée pour ce scénario.

LIGNE DE VUE

Les Monstres et les Villageois voient en lignes droites
paralléles aux bords du plateau, sans limite de portée.

EXEMPLE DE LIGNE DE VUE

La Banshee et les Paysans

se voient mutuellement

et peuvent étre la cible de
leurs attaques et Aptitudes
respectives. Les Chasseurs ne
sont pas en ligne de vue de

la Banshee et ne peuvent pas
étre ciblés, a moins qu'elle ne
se déplace
dans la
zone con-
tenant les
Paysans.




LA TUILE DE RESUME

La Tuile de Résumé permet de suivre 1'évolution des informations importantes durant la partie :

1 E®ur Du chiATEeAD

1. CEUR DU CHATEAU 5. EMPLACEMENTS DES PIEGES

Cette section montre 1'état de Santé actuel du Ceeur du Une carte Picge est placée sur I'un des emplacements
Chateau. Les valeurs de départ sont fixées par le scénario.  a l'installation de la partie. Durant le jeu, une carte
La partie est perdue si ces scores tombent a zéro. s'ajoute ici a la fin de chaque tour. Seuls les Pieges

placés ici peuvent étre achetés.
2. MORAL DU VILLAGE

Cette section refléte le niveau actuel du Moral du
Village. Il diminue lorsque des Villageois sont tués et
des Objectifs accomplis. Les valeurs initiales sont in-
diquées dans le scénario.

3. PILES EVENEMENTS DU VILLAGE

Lors de l'installation, les cartes Evénement du
Village sont mélangées pour constituer une pile
qui est placée ici. Quand le cadran Evénement du
Village atteint les points spécifiés par un scénario,
la carte du haut de la pile est révélée et son effet est
immeédiatement résolu.

4. CADRAN EVENEMENT DU VILLAGE

Au début de la Phase des Villageois, ce cadran
avance d'autant de crans que le nombre de joueurs
participants a la partie. Des Evénements du Village
se produisent quand le cadran atteint les nombres
indiqués dans le scénario en cours.
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CARTES PIEGES

Les Pi¢ges sont essentiels pour retenir la marée vil-
lageoise. Leur utilisation se fait en 2 étapes clés : le
Placement et le Déclenchement.

PLACEMENT DES PIEGES

Quand vous jouez votre Monstre, vous pouvez acheter
des Pi¢ges, en payant le cout indiqué en haut de la carte
Piege, avec les résultats de vos Dés. Un Monstre qui
achéte un Piege doit respecter les conditions suivantes :

= C'est son tour
» Il est dans une zone ou le Piege peut étre placé
» Il peut payer le coiit du Piége

L'effet du Picge
est expliqué en-des-
sous de son nom. Les
symboles en bas de
la carte indiquent les
zones dans lesquelles
le Piege peut étre
placé et quels
Villageois il affecte.

TOUS PAYSAN CHASSEUR HEROS
VILLAGEOIS

TOUTE CORRIDOR GRANDE PETITE

PIECE SALLE SALLE

DECLENCHEMENT D'UN PIEGE

Les Pieges sont déclenchés pendant la Phase des
Villageois apres le mouvement des Villageois mais
avant I'"Apparition de nouveaux Villageois. De plus :

* Un Piége se déclenche UNIQUEMENT si un
Villageois est présent dans la zone a ce moment pré-
cis de 1a Phase des Villageois (a I'exception du Trésor,
voir p. 16)

» Un Piége NE SE DECLENCHE PAS si un
Villageois traverse la zone et finit son mouvement
dans une autre zone.

» Un Piége EST DECLENCHE par toutes les sortes
de Villageois, que le Piége les affecte ou pas.

* Un Piege NE PEUT PAS étre retiré de la partie
tant qu'il n'a pas été déclenché.

Si plusieurs Piéges se déclenchent simultanément,
les joueurs choisissent l'ordre de résolution. Chaque
zone ne peut accueillir qu'un seul Piege a la fois.

EPUISEMENT DES PILES

Si les piles Apparition de Villageois, Evénement du
Village, Picges sont épuisées, mélangez les cartes ou les
marqueurs et reconstituez immédiatement la pile.

e i

EXEMPLE DE DECLENCHEMENT D'UN PIEGE

Le Vampire est dans la Bibliothéque et décide d'acheter

le Chandelier piégé en dépensant l'un de ses Dés

Durant la Phase des Villageois, les Paysans de la zone

adjacente se déplacent et une fois leur mouvement

résolu le Piege est déclenché. Il inflige 2 Blessures, tuant
2 Paysans et repoussant les survivants d'1 zone.

PIECE PREMIER JOUEUR

Si, durant la partie, une ot b Ve
situation offre plusieurs _f" 3 :
possibilités échappant ]
au controle des joueurs
(comme le choix entre
plusieurs cibles lors des
attaques des Villageois), la Picce Premier Joueur est
utilisée. Les joueurs réduisent collectivement le choix
a 2 possibilités et tirent a pile ou face, apres avoir as-
signé chacune des possibilités a un coté de la Piece.
Le premier joueur actuel lance la Piece.

11
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PDhASes O¢ jeu

Chaque tour comprend 3 phases, jouées dans cet ordre :

1. PHASE DES MONSTRES

Le Monstre avec la Piece Premier Joueur lance
ses Dés et les dépense pour agir (bouger, attaquer,
activer des Aptitudes, etc.). Quand il a terminé, le
joueur situé a sa droite agit a son tour et ainsi de
suite, jusqu'a ce que tous les Monstres aient joué.
La Phase des Villageois commence ensuite.

2. PHASE DES VILLAGEOIS

La roue d'Evénements du Village avance d'un
nombre de crans égal a celui des joueurs participant
a la partie. Les Evénements se produisent quand
ce nombre atteint certains points, spécifiés dans
le scénario. Puis, toujours dans cet ordre, tous les
Villageois sur le plateau attaquent n'importe quelle
cible a portée et bougent vers le Cceur du Chateau.
Les Pieges placés sur le plateau peuvent maintenant
se déclencher. Enfin, de nouveaux Villageois font
leur Apparition. Les joueurs se relaient pour controler
le mouvement des Villageois ou désignent une
personne pour s'en occuper durant la partie.

3. PHASE D'ENTRETIEN

Tous les marqueurs et les cartes arrivés a expiration
sont retirés de la partie, une nouvelle carte Pi¢ge est
placée sur la Tuile de Résumé (si possible). La Picce
Premier Joueur est donnée au joueur a votre droite,
afin qu'un nouveau Monstre agisse en premier au
prochain tour.

PHASE DES MONSTRES

La Phase des Monstres commence par le joueur
ayant en sa possession la Piéce Premier Joueur. Les
Dés customisés sont lancés. Leurs résultats sont
utilisés pour bouger, attaquer, se défendre, activer
des Aptitudes, acheter des Piéges ou étre mis en
Réserve pour un usage futur.

DEPENSER SES DES

Lorsqu'il commence son tour de jeu, chaque Monstre
lance les 6 Dés customisés puis les place sur son
portrait. Les résultats des dés sont les ressources que le
Monstre peut utiliser ce tour-ci. Les Dés peuvent étre
dépensés dans 1'ordre choisi par le joueur. Quand un
D¢ est dépensé, il est déplacé dans la case appropriée
de la Carte de Monstre ou sur l'un des cotés de celle-
ci s'il est utilisé d'une maniére ne nécessitant pas de
placement sur des cases, comme utiliser des Symboles
et [ pour effectuer des attaques directes.

EXEMPLE DE DEPENSE DE DES

La Banshee obtient 1 , 2 , 2 @ etl Elle utilise 1
pour tuer un Paysan dans sa zone et 1[% | pour tuer un
Paysan dans la zone adjacente, mais elle doit bouger hors
de sa zone actuelle pour utiliser son dernier [¥| et tuer le
dernier Paysan se trouvant dans sa zone d'origine.

RELANCES

Si 3 Symboles identiques ou plus sont obtenus, un
joueur peut relancer les Dés correspondants. Ceci
peut étre effectué tant que le joueur obtient 3 résul-
tats identiques. Si un joueur opte pour une relance,
tous les Dés affichant le Symbole relancé doivent étre
rejetés, y compris ceux en Réserve. Aucun Dé n'est
dépensé et aucun || n'est résolu tant que le joueur n'a
pas fini ses relances.
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EXEMPLE DE RELANCE

Le Dullahan lance ses Dés et obtient 17|, 2 || et

3/@). Les3 peuvent étre relancés, ce qu'il décide

de faire. Il obtient 1(7/],1[5¢| et 1 @ sur son nouveau

tirage. Les 3 pourraient étre relancés, mais le Dulla-

han est satisfait du résultat et décide de poursuivre son
tour.

SYMBOLE ACTIVATION DE VILLAGEOIS

Lorsqu'un Symbole Activation de Villageois est
résolu, un unique Villageois de la zone la plus ¢éloignée
du Cceur du Chateau est rapproché d'l zone vers le
Cceur du Chateau. Si plusieurs zones sont équidistantes
du Cceur du Chateau, c'est toujours l'ennemi le
plus faible (Paysans < Chasseurs < Héros) qui est
activé. Si plusieurs zones équidistantes du Ceeur du
Chateau contiennent des ennemis inférieurs (2 zones
équidistantes du Cceur contenant chacune des Paysans),
alors les joueurs désignent 2 de ces zones, les associent
a chaque coté de la Piece Premier Joueur et tirent a pile
ou face pour savoir quel Paysan déplacer.

Si un Monstre a obtenu de multiples [, il doit, si
possible, activer les Villageois dans la méme zone,
plutot que tirer a pile ou face pour chaque résultat.

Le Symbole d'Activation des Villageois ne cause
qu'un déplacement du Villageois, pas son attaque,
sauf dans le cas ou tous les Villageois en jeu sont au
Cceur du Chateau. Dans ce cas, l'activation fait exé-
cuter une attaque.

MOUVEMENT

Un Monstre peut dépenser n'importe quel Dé
utilisable pour se déplacer dans le chateau (les
|z| sont les seuls considérés comme inutilisables). EXEMPLE DE MOUVEMENT
Bouger d'l zone cotlite 1 Dé. Les Monstres ne peuvent
bouger que vers des zones adjacentes disposant de
passages alignés. Chaque Monstre ne peut effectuer
qu'un nombre limité de Mouvements et ne peut pas
dépenser plus de Dés qu'autorisé par le Mouvement
indiqué sur sa Carte de Monstre.

£

La Banshee veut revenir au Coeur du Chateau pour se

soigner. Elle a 3 slots Mouvement sur sa Carte, ce qui

signifie qu'elle peut atteindre sa destination ce tour-ci.

Elle décide de dépenser son @ pour tuer un Paysan

dans la zone adjacente, puis de dépenser 2 [/ |et 1 @

pour atteindre le Coeur du Chateau. Elle dispose encore
de 2 || qu'elle utilise pour soigner 2 Blessures.
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QUITTER UNE ZONE OCCUPEE
PAR DES VILLAGEOIS

ENTRAVE & SANS ENTRAVE

Pour quitter une zone contenant des Villageois,
la Santé actuelle d'un Monstre doit étre supérieure
au nombre de Villageois (de toute sorte) dans la
zone. La Santé actuelle d'un Monstre est é¢gale a sa
Santé (nombre dans le coin supérieur droit de sa
Carte) moins le nombre de marqueurs Blessures sur
sa Carte. Etre incapable de quitter une zone signi-
fie étre Entravé et un Monstre ne peut pas quitter la
zone tant que sa Santé n'est pas supérieure au nom-
bre de Villageois occupant la zone. Si une Aptitude
Monstrueuse permet au Monstre de se mouvoir sans
Entrave, il peut quitter la zone sans restriction,
comme si aucun Villageois ne s'y trouvait.

PLACEMENT DES TUILES

Lorsque vous disposez les tuiles pour la partie, les pas-
sages entre elles doivent étre alignés pour pouvoir étre
empruntés. Le contact entre les tuiles est insuffisant.

4

LES ATTAQUES

2 Symboles peuvent étre employés pour infliger des
Blessures ; le [7/| et le @ . Le [#/| inflige 1 Blessure a
un ennemi dans votre zone actuelle, tandis que le
inflige 1 Blessure a un ennemi dans une zone adja-
cente a la votre. Tuer un Paysan ou un Chasseur ré-
duit le Moral du Village de 1 et tuer un Héros réduit le
Moral du Village de 2.

PRIORITE DE CIBLAGE

Si différentes sortes de Villageois se trouvent dans
la zone que vous attaquez, alors les Blessures doivent
étre attribuées dans l'ordre suivant :

1. Paysans 2. Chasseurs 3. Héros

Cet ordre s'applique a toutes les actions con-
tre les Villageois (Pieges, Aptitudes Monstrueuses,
etc.). Certaines Aptitudes Monstrueuses, employ-
ant le verbe cheoisir, autorisent a cibler les Villageois
dans un ordre au choix du joueur. Si des variantes
de la méme sorte de Villageois sont présentes dans
la méme zone (tels que de multiples Héros ou des
Chasseurs de différents Types), alors le joueur décide
quel Villageois il souhaite cibler.

DEFENSE

Les |@)] et les g} peuvent étre placés dans les slots
de Défense de la Carte de Monstre pour se prému-
nir des attaques. Les || bloquent jusqu'a 2 Blessures
d'une méme attaque, mais plusieurs || ne peuvent pas
étre combinés pour bloquer des attaques puissantes.
Ils peuvent étre utilisés pour bloquer les Blessures
d'une attaque mais pas les effets additionnels ou les
Conditions associées a une attaque. Les §&j ne blo-
quent pas les Blessures mais infligent un montant
égal de Blessures a l'attaquant. Ces Blessures sont in-
fligées méme si le Monstre qui se défend est tué par
l'attaque. Les ennemis tués grace aux [ rapportent de
I'Expérience au Monstre. Si un Monstre est ciblé par
plusieurs attaques, son joueur doit choisir contre quelle
attaque il se Défend ou Riposte.

NOTE SUR LES RIPOSTES

Parfois, une Riposte peut tuer un Héros avant que toutes

les Blessures de son attaque soient attribuées. Dans ce

cas, répartissez toutes les Blessures de ['attaque du Héros
avant de le retirer de la partie.

RESERVE

Les Dés peuvent étre placés ici et stockés indéfiniment
jusqu'a ce que vous souhaitiez vous en servir. Le contre-
coup est qu'l Dé de moins est lancé au début du tour du
Monstre pour chaque Dé dans sa Réserve. Si un joueur a
des Dés en Réserve au début de son tour, il peut choisir
de s'en débarrasser et de jeter le(s) Dé(s) a la place. Cette
décision doit étre prise avant le lancer de dé.
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EXEMPLE DE DEFENSE

Lors de la Phase des Villageois, 2 Paysans et un Chasseur
Mythique attaquent. Le Dullahan a assigné 2 @] et 1
a sa Défense pour ce tour ; il est prét a les recevoir. Les
Paysans attaquent en premier. Il décide donc de bloquer
une attaque avec l'un de ses || et de riposter contre
l'autre avec son . Il encaisse 1Blessure du Paysan, mais
lui en inflige aussi 1 et le tue. Le Chasseur, du méme Type
que le Dullahan, attaque ensuite | Heureusement le
bloque jusqu'a 2 Blessures d'une attaque et le Dullahan s'en
sert donc pour bloquer toutes les Blessures de 'attaque
du Chasseur Mythique. Tous les Symboles placés dans les
slots de Défense sont défaussés apreés utilisation.

EXEMPLE DE MISE EN RESERVE
Dans cet exemple, la Liche a tiré 2 ), @ 1 etl 3

La Liche posséde une large Réserve et peut donc se préparer
aux tours suivants. Un Iﬁ et un |S¥|sont requis pour activer
Fleche Spirituelle. La Liche dispose de chacun de ces Symbol-
es en double, elle peut donc en placer dans sa Réserve pour
pouvoir activer instantanément son Aptitude dans le futur.

ACTIVER UNE APTITUDE

Pour activer une Aptitude, le Monstre doit payer le
cotit indiqué. Une Aptitude sans cotut affiché est, soit
une Aptitude passive qui produit toujours son effet,
soit une Aptitude qui se déclenche automatiquement
sous certains critéres. Chaque Aptitude ne peut étre
utilisée qu'une fois par tour et dure jusqu'a la fin du
tour. Lorsqu'un Monstre est tué, les effets durables de
ses Aptitudes cessent immédiatement. Toutefois, les
marqueurs Conditions placés sur des zones/Villageois
par des Aptitudes (ex. : Peigne Piégé de la Banshee)
persistent jusqu'a expiration.

BLESSURES DANS UNE ZONE

Si une Aptitude monstrueuse inflige des Blessures dans

une zone, elles sont réparties en respectant la priorité de

ciblage ; les Paysans subissent les Blessures en premier,
puis les Chasseurs et enfin les Héros.

EXPERIENCE ET GAIN DE NIVEAU

L'Expérience est gagnée en tuant des Villageois et
en accomplissant des Objectifs. Quand un Monstre
gagne de I'Expérience, des marqueurs Expériences
sont placés sur sa Carte de Monstre. Quand un
Monstre a un nombre de marqueurs Expérience égal
a sa valeur d'Expérience, il gagne immédiatement un
niveau et peut :

Choisir une nouvelle Aptitude
ou
Améliorer une Aptitude déja acquise

Quand un joueur a choisi ce qu'il souhaite faire, les
marqueurs Expérience dépensés sont retirés de sa Carte
de Monstre. Son nouveau marqueur d'Aptitude est placé
a I'emplacement approprié de sa Carte de Monstre
et peut étre utilisé immédiatement. Si une Aptitude
préexistante est améliorée, elle peut a nouveau étre
utilisée si le Monstre peut payer son cout d'activation.

Si une Aptitude ayant des effets qui durent jusqu'a
la fin du tour a déja été activée puis améliorée,
comme la Mort Annoncée de la Banshee ou la Vasque
de Sang du Dullahan, alors le colt de I'Aptitude doit
étre de nouveau dépensé pour la réactiver.

L'Expérience acquise pour avoir tué des Villageois
dépend de leur sorte :

SORTE DE VILLAGEOIS EXPERIENCE
Paysan 1
Chasseur 1

Héros 2 (3 si du méme Type)

y

EXEMPLE o

DE GAIN
DE NIVEAU

Le Dullahan vient
de gagner assez
d'Expérience pour
gagner un niveau. Il
acquiert la version
basique de ['Aptitude
Coup de fouet. Les
Aptitudes fraichement
acquises peuvent
étre utilisées
immédiatement ; il
dépense donc 14 pour activer Coup de fouet et tue un
Chasseur dans sa zone avec son |%/|. Coup de fouet lui
permet alors de tuer un second ennemi de méme sorte
et l'autre Chasseur est aussi éliminé.



APTITUDES AU MAXIMUM

Si un Monstre atteint le stade ou toutes ses Aptitudes
sont au maximum, alors ses gains de niveau produisent
un effet différent. Plutdt que gagner une nouvelle
Aptitude, il peut a la place retirer 1 Blessure ou une
Condition de sa propre Carte de Monstre, comme s'il
dépensait des [§| au Cceeur du Chateau.

INTERAGIR AVEC DES OBJECTIFS

Les différentes fagons d'interagir avec des
Objectifs sont expliquées dans les scénarios, mais la
plupart requiérent de dépenser des Dés/Symboles.
Ceci s'effectue exactement de la méme maniére que
les autres dépenses de Dés.

PLACER DES PIEGES

Les Pieges sont disponibles a l'achat sur la Tuile de
Résumé. Un Monstre voulant acheter un Piege doit
respecter les conditions suivantes :

= C'est son tour
» Il est dans une zone ou le Piége peut étre placé
* Il peut payer le coiit du Piége

Si toutes les conditions sont remplies, le Monstre
peut acheter le Pi¢ge. Les Pi¢ges sont placés immé-
diatement et ne peuvent étre conservés. Ils se dé-
clenchent pendant la Phase des Villageois, apres que
tous les Villageois aient bougé et avant l'Apparition
de nouveaux Villageois. Les Pi¢ges sont déclenchés
par tous les Villageois, pas uniquement ceux affec-
tés par le Picge. Cette nuance est importante pour le
placement des Pi¢ges, qui peuvent étre déclenchés par
la mauvaise sorte de Villageois, devenant inutiles !
Les Blessures infligées par les Pieges sont soumises
au méme ordre de priorité que les Blessures infligées
par les Monstres. Les Villageois tués par des Picges
ne rapportent pas d'Expérience, mais diminuent néan-
moins le Moral du Village.

NOTE SUR LE TRESOR

Tous les Pieges se déclenchent a un moment précis de

la Phase des Villageois, excepté le Trésor. Ce Piege est
unique ; son effet se déclenche dés qu'un Villageois éligi-
ble entre dans sa zone et persiste pour la durée du tour.

MORT D'UN MONSTRE

Un Monstre est tué lorsqu'il a re¢u autant de mar-
queurs Blessures que son score de Santé. Tous les mar-
queurs Expériences, Conditions, Blessures et Symboles
sont retirés de sa Carte (les Aptitudes débloquées sont
conservées). Sa figurine est retirée du plateau et placée
sur sa Carte de Monstre. Lors de 'activation suivante du
Monstre, il est replacé sur le plateau, sur la tuile Ceeur
du Chateau, et le Coeur du Chateau subit 2 Blessures.
S'il y a plusieurs Tuiles Cceur du Chateau dans le scé-
nario, les Monstres commencent toujours la partie en
CH-1. Si un Monstre est tué, le joueur choisit dans quel
Cceur il ressuscite. Le Monstre est maintenant de retour
en jeu et peut jouer son tour normalement. Les Monstres
réapparaissent obligatoirement, sauf si cela réduit la
Santé du Ceeur du Chateau a 0. Dans ce cas, ils ne peu-
vent pas revenir en jeu.

MOURIR EN GAGNANT UN NIVEAU

Si un Monstre est tué lors d'une attaque qui aurait pu lui
faire gagner I'Expérience requise pour monter d'un niveau,
il gagne 'Expérience, augmente d'un niveau et choisit une
nouvelle Aptitude avant d'étre tué.

PHASE DES VILLAGEOIS

La Phase des Villageois se divise en 4 actions dis-
tinctes, toujours résolues dans l'ordre indiqué. Les
joueurs peuvent désigner une personne qui résoudra
la Phase des Villageois durant toute la partie, ou le
faire a tour de role :

1. AVANCEZ LE CADRAN EVENEMENT
DU VILLAGE

Le cadran Evénement du Village permet de savoir
quand les Evénements du Village se déclenchent. Au
début de la Phase des Villageois, le cadran est avancé
d'un cran pour chaque Monstre jouant le scénario.
Chaque scénario indique quand les Evénements du
Village se déclenchent. Lorsque ce nombre est atteint
ou dépassé, la carte au sommet de la pile Evénement du
Village est révélée et son effet immédiatement résolu.

DECLENCHEMENT D'EVEVEMENTS MULTIPLES

Si la roue d'Evénements du Village atteint ou dépasse plus

d'un point de déclenchement d'Evénements dans le méme

tour, alors plusieurs Evénements se déclenchent et sont
résolus dans l'ordre.

e ¢ ¢ - ~<E—

SORTE DE

VILLAGEOIS MOUVEMENT ATTAQUE PORTEE BLESSURES PAR ATTAQUE
Paysan 1 1 0 1
B cour | | 0-1 1 - aux Monstres d'un TyPe différent
2 - aux Monstres du méme Type
Fa's Héros Indiqué sur chaque marqueur de Héros
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2. ATTAQUES ET MOUVEMENT ENNEMI

Tous les Villageois attaquent puis se déplacent, tou-
jours dans cet ordre. Les joueurs activent chaque
Villageois un par un, en commengant par les (ou la)
zones les plus proches du Ceeur du Chateau puis en
s'éloignant. Dans chaque zone, les Paysans sont activés
en premier, puis les Chasseurs et enfin les Héros. Les
Villageois capables d'attaquer a distance peuvent cibler
n'importe quelle zone adjacente (en face, derriére ou
sur les cotés). Si un Monstre est a portée, ils I'attaquent
puis se déplacent de leur mouvement maximum vers
le Ceeur du Chateau. Si aucun Monstre n'est a portée,
les Villageois avancent simplement. Les attaques des
Villageois réussissent toujours, a moins d'étre affectées
par des modificateurs dus a une Aptitude ou un Piége.

3. DECLENCHEMENT DES PIEGES

A ce stade, tout Piége potentiellement activé se dé-
clenche et ses effets sont appliqués. Le déclenchement
d'un Picge est obligatoire, pas facultatif. Les Villageois
tués par des Piéges ne rapportent pas d'Expérience
mais réduisent toujours le Moral du Village.

4. APPARITION DE VILLAGEOIS

De nouveaux Villageois apparaissent sur le plateau
en tirant une carte de la pile Apparition de Villageois.

CARTES D'EVENEMENT DU VILLAGE

Les Evénements du Village sont mélangés et placés
en pile, face cachée, sur la Tuile de Résumé au début
de la partie. Les cartes sont tirées de la pile quand
la roue Evénement du Village atteint les valeurs in-
diquées dans le scénario. Quand un Evénement du
Village se produit, ses effets sont immédiatement réso-
lus et la carte est placée, face visible, a coté de la pile
Evénement du Village.

Foule en coléte
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Les Evénements du Village sont de 2 types : ceux
produisant un effet ponctuel et ceux ayant un effet per-
sistant. Quand un effet ponctuel est joué, la carte est ré-
solue immédiatement et seulement une fois. Lorsqu'un
effet persistant est joué, l'effet de la carte continue
jusqu'a ce que 1'Evénement du Village suivant se pro-
duise. Les cartes ayant un effet persistant portent le

Symbole @

ATTAQUES DES VILLAGEOIS &
CIBLE PRIORITAIRE

Les Blessures infligées par les Villageois sont au-
tomatiques et ne requicrent pas de jet de dés. Les
Villageois ne se blessent pas entre eux en attaquant.
Les Villageois ont des priorités pour définir leur cible
si plusieurs options sont possibles :

1. Némésis — Les Chasseurs et les Héros attaquent
toujours en priorité un Monstre qui partage leur Type.

2. Cceur du Chateau — La seconde cible prioritaire
pour les Villageois est le Cceur du Chateau.

3. Les Monstres dans leur zone — Les Villageois
attaquent toujours les Monstres dans leur zone, avant
ceux situés dans des zones adjacentes.

4. Les Monstres dans une zone adjacente — Enfin,
les Villageois attaquent les Monstres des zones adja-
centes. Les Villageois ne donnent pas la priorité aux
Monstres les plus proches s'ils ont une portée supe-
rieure aux zones adjacentes.

CIBLES MULTIPLES

S'il y a plusieurs cibles possibles de priorité équiva-
lente pour les attaques des Villageois, les joueurs ré-
duisent a 2 le nombre de choix possibles, assignent
chacun de ces choix a un co6té de la Piece Premier
Joueur puis tirent a pile ou face. Ceci est fait pour
chaque attaque.

ORDRE D'ACTION DES VILLAGEOIS

Si plusieurs sortes de Villageois sont présentes
dans la méme zone, ils agissent dans 'ordre suivant :

1. Paysans 2. Chasseurs 3. Héros

Si plusieurs variantes de la méme sorte de Villageois
sont présentes dans la méme zone (ex. : de multi-
ples Héros ou des Chasseurs de différent Type), les
joueurs déterminent dans quel ordre ils agissent.

MOUVEMENT DES VILLAGEOIS

Le vrai but des Villageois est le Ceeur du Chateau,
et rien ne les empéchera de l'atteindre ! Apres les at-
taques des Villageois, ils se déplacent maintenant
vers le Ceeur du Chateau au maximum de leur mouve-
ment autorisé.

CHEMINS MULTIPLES

S'il existe plus d'un chemin possible, assignez les 2
zones possibles a un coté de la Picce Premier Joueur
puis tirez a pile ou face pour déterminer le chemin
emprunté. Si plus de deux chemins existent, les
joueurs choisissent 2 zones et tirent a pile ou face.
Ceci est effectué pour chaque sorte de Villageois et
chaque sorte de Villageois bouge en groupe (1 tirage
a pile ou face = 1 sorte de Villageois).

17
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CHASSEURS VETERANS

Seuls 5 Chasseurs classiques et 3 Chasseurs
Yunfakh d'un méme Type peuvent étre en jeu en
méme temps et seuls des Chasseurs correspondants
aux Types des Monstres en jeu peuvent apparaitre.
Si des Chasseurs correspondants aux Types des
Monstres en jeu ne peuvent pas apparaitre, des
Chasseurs sans socle clipsable coloré sont mis en
jeu. Ce sont des Chasseurs Vétérans terriblement
dangereux et considérés comme ayant tous les Types.
Ils infligent donc des Blessures additionnelles a tous
les Monstres et doivent étre gérés rapidement !

TIERS D'APPARITION

Il existe 3 niveaux (ou Tiers) différents d'Apparition
de Villageois ; le Tier 1, le Tier 2 et le Tier 3. A
Les Villageois arrivent dans un corridor avec plusieurs des moments clés du scénario, le Tier d'Apparition
options de déplacement. La Piéce Premier Joueur doit augmente et un plus grand nombre de Villageois va
étre lancée pour voir ou ils vont. Les 2 zones de destina- apparaitre. Le symbole QP signifie que la carte ne

tion Posmbles sc?nt assignées a p!le et a face et la Piece est cause pas I'Apparition de Villageois dans ce Tier et

lancée. Le premier résultat est pile ; les Paysans sont donc Al ! . o

dé 2 ' ’ une autre carte doit é&tre immédiatement tirée.
éplacés dans |'Armurerie. Les Chasseurs sont une sorte

différente de Villageois et la Piece est de nouveau lancée
pour connaitre leur destination. Cette fois, le résultat est
face et les Chasseurs se déplacent dans la Cour.

EXEMPLE DE CHEMINS MULTIPLES

HEROS

Les Héros sont la sorte la plus dangereuse de
Villageois. IIs sont plus rapides et plus forts que tout
autre ennemi et possédent leurs propres marqueurs de

L'Apparition de nouveaux Villageois est l'ultime Héros qui mentionnent leurs caractéristiques uniques :
¢étape de la Phase des Villageois. Dans chaque scénario,
les marqueurs Apparition de Villageois indiquent ou
les Villageois apparaissent sur le plateau. Les joueurs
désignent un marqueur Apparition de Villageois et
tirent une Carte d'Apparition de Villageois. Elle indique
le nombre et la sorte d'ennemis qui apparaissent.
Répétez ce processus pour chaque marqueur
d'Apparition de Villageois en jeu.

APPARITION DE VILLAGEOIS

APPARITION DE CHASSEURS & CHOIX
DE LEUR TYPE

r . ablqurl irdligent & Blossorcs &
Quand des Chasseurs apparaissent, un Type doit leur j ooe-Les ikt it 13 sooe
étre assigné. Tirez au hasard un marqueur de Type du
Sac a dés qui devient celui des Chasseurs qui vien-
nent d'apparaitre. Replacez le marqueur dans le sac.

Placez ensuite le nombre de Chasseurs indiqué par la 1. NOM
Carte d'Apparition de Villageois avec les socles clipsa- Le nom du Héros
bles colorés correspondants. Le Type des Chasseur est
assigné pour le groupe complet, pas individuellement 2. APTITUDE SPECIALE
pour chaque figurine. Les Villageois et les Monstres du Chaque Héros a sa propre Aptitude spéciale qui
méme Type sont appelés des Némésis. confére un bonus unique, a lui ou ceux alentours
g
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3. INaE
Le Type du Héros

4. SANTE
Le nombre de Blessures nécessaires pour tuer le
Héros

St VINESSIE
Le nombre de zones que le Héros peut franchir
chaque tour

6. BLESSURE
Le nombre de Blessures que le Héros inflige a
chaque attaque

7. PORTEE
La Portée des attaques du Héros

Lors de la mise en place du scénario, mélangez les
5 marqueurs Héros et placez-les en pile, face cachée.
Quand une Carte d'Apparition de Villageois indique
qu'un Héros doit apparaitre, révélez le marqueur
Héros du haut de la pile et placez ce Héros en jeu.
Toute Blessure ou Condition infligée a ce Héros est
placée sur son marqueur. Lorsqu'un Héros est tu¢, son
marqueur est replacé au fond de la pile des marqueurs
Héros, prét a réapparaitre si besoin. Le méme Héros
peut apparaitre plusieurs fois dans un méme scénario.

JOUER AVEC PLUS DE HEROS

Les Héros des extensions de Village Attacks peu-
vent étre utilisés dans n'importe quel scénario, mais
la pile des Héros doit toujours contenir une propor-
tion égale de Héros de chaque Type. Si les joueurs
disposent de plusieurs Types de Héros, il est recom-
mandé que les Héros soient répartis par Type et qu'un
marqueur de chaque Type soit tiré au hasard pour
constituer la pile des marqueurs de Héros. Celle-ci
n'est pas limitée a cinq marqueurs, tant que chaque
Type y est présent a part égale.

PHASE D'ENTRETIEN

Dernicre Phase du tour. Tous les Pieges et les mar-
queurs expirés sont retirés du plateau. Tous les
Symboles de Dés présents sur les Cartes de Monstre
et n'étant pas en Réserve sont retirés.

REGLES AVANCEES -

CONDITIONS
I1 existe 3 Conditions distinctes :

= Les Conditions qui affectent les Monstres
= Les Conditions qui affectent les Villageois
= Les Conditions qui affectent les zones

CONDITIONS AFFECTANT LES
MONSTRES

Ces Conditions sont représentées par des mar-
queurs placés sur la Carte de Monstre. Ce sont des
effets persistants qui n'expirent pas a la fin du tour
et ne peuvent étre retirés qu'en dépensant 1 en se
trouvant au Ceeur du Chateau. 1 marqueur Condition
est retiré pour chaque [§| dépensé ainsi.

HARASSE

Si un Monstre est Harassé, placez un mar-
queur Harassé sur l'une de ses cases Défense.
Tant que le marqueur Harassé occupe la case,
aucun Symbole de Défense ne peut y étre placé.

SILENCE

Quand un Monstre est affecté par le
Silence, placez un marqueur Silence sur
I'une de ses cases Réserve. Tant que le mar-
queur Silence occupe la case, aucun résultat des Dés
ne peut y étre placé.

L&

RALENTI

Quand un Monstre est Ralenti, placez
un marqueur Ralenti sur l'une de ses cases
Mouvement. Le Mouvement d'un Monstre
ne peut pas étre réduit a moins de 1 et de ce fait, une
de ses cases Mouvement doit toujours rester libre.

NOTE SUR LES CONDITIONS

Si les cases du Monstre affecté par une Condition (Harasse,

Silence, Ralenti) sont toutes occupées par des Dés, le

marqueur Condition en remplace automatiquement un. Le
joueur choisit le Dé qu'il souhaite défausser.

EMBRASE
Quand un Monstre est Embrasé, placez

un marqueur Embrasé sur la Carte de

Monstre. Le Monstre subit maintenant 1
Blessure au début de son activation jusqu'a ce que le
marqueur Embrasé soit retiré. Les Monstres ne peu-
vent subir qu'un seul marqueur Embrasé a la fois et
les Blessures infligées par le marqueur ne peuvent
pas étre bloquées par les Symboles des Dés.

o s e M
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ASSOMME

Quand un Monstre est Assommé, placez un marqueur
Harassé sur l'une de ses cases Défense et couchez sa
figurine sur le coté. Lors de sa prochaine activation,
relevez sa figurine ; elle lance 1 Dé de moins ce
tour-ci. Si le Monstre est Assommé durant son tour,
celui-ci prend fin automatiquement. Sa figurine est
couchée sur le coté et il lancera 1 Dé de moins lors
de sa prochaine activation. Les Monstres Assommés
sont ciblés normalement par les attaques des
Villageois.

CONDITIONS AFFECTANT LES
VILLAGEOIS

ASSOMME

Quand un Villageois est Assommé, sa figurine est
couchée sur le coté et les choses suivantes se pro-
duisent :

* Le Villageois rate sa prochaine activation

* Il n'est plus pris en compte dans l'ordre de
priorité des attaques des Monstres, mais reste
pris en compte pour la résolution des Piéges

* Le Villageois n'est pas pris en compte dans le
total décidant si un Monstre est Entravé

Les Villageois Assommés sont relevés apres avoir
raté leur activation. Concernant l'ordre de priorité, le
fait d'Assommer doit étre traité comme les attaques,
sauf si une Aptitude ou un effet ne spécifie autre
chose. Les Villageois Assommés peuvent étre ciblés
par les attaques et les Aptitudes des Monstres.

EMBRASE

Comme les Monstres, les Villageois Embrasés
subissent 1 Blessure au début de leur activation et a
chaque activation suivante.

Un Villageois tué par I'Embrasement ne rapporte
pas d'Expérience mais contribue a la réduction du
Moral du Village.

CONDITIONS AFFECTANT LES ZONES

Le dernier genre de Conditions n'affecte pas des
figurines spécifiques mais une zone entiere et tout le
monde en subit les effets. Ces Conditions expirent a
la fin du tour, a moins qu'un Evénement du Village ne
cause leur persistance.

DEFAVORABLE

Si une zone devient Défavorable, toute
attaque effectuée dans cette zone par les
Monstres et les Villageois peut échouer.
Lors de chaque attaque dans une zone
Défavorable, lancez la Piece Premier Joueur :

Pile - L'attaque réussit

Face - L'attaque échoue. Aucune Blessure n'est infligée.

L'effet Défavorable affecte seulement les attaques ef-
fectuées dans la zone soumise a la Condition. Les at-
taques a distance effectuées vers cette zone depuis une
autre zone ne sont pas concernées, de méme que les
Blessures infligées par les Pi¢ges ou 'Embrasement.
L'effet Défavorable n'affecte pas les Aptitudes
Monstrueuses qui n'infligent pas de Blessures comme
la Régénération du Vampire, le Peigne Piégé de la
Banshee ou I'Inexorable du Dullahan.

TENEBRES
Aucune attaque a distance ne peut étre

faite depuis ou vers une zone plongée

dans les Ténébres. Les Aptitudes néces-

sitant une Ligne de Vue ne peuvent pas
étre employées dans ou depuis une telle zone. Les
Ténebres coupent aussi les Lignes de Vue, ce qui sig-
nifie que les attaques ou les Aptitudes ne peuvent pas
étre employées au travers de zones Ténébreuses. Les
Aptitudes sans Ligne de Vue ne sont pas affectées.

ZONE PLEINE ET BOUSCULADE

Une figurine se trouve dans une zone si plus de
50% de son socle se trouve sur la tuile. Les mar-
queurs n'occupent pas d'espace physique et ne sont
pas pris en compte pour déterminer si une zone est
pleine. Une Bousculade se produit quand une zone
est trop encombrée pour accueillir physiquement
une nouvelle figurine. Si un Villageois veut entrer
dans une zone pleine, il pousse un Villageois de la
méme sorte qui s'y trouve,
le déplacant d'office vers la
zone menant le plus rapide-
ment au Cceeur du Chateau.
La figurine qui cause la
Bousculade est alors placée
dans la zone ou elle voulait
entrer. S'il n'y a pas de
Villageois de méme sorte
dans la zone, c'est la sorte
de Villageois suivante
dans l'ordre de priorité de
ciblage qui est poussée. La
Bousculade fonctionne dans

EXEMPLE DE BOUSCULADE

Les Chasseurs essayent de
bouger dans la zone suivante,
mais elle est déja pleine et
leur mouvement force 3 Pay-
sans a se déplacer immédiate-
ment dans la zone suivante.
Les Chasseurs peuvent ensuite
se déplacer dans la zone dont
ils ont poussé les Paysans.
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les deux sens : si des ennemis sont forcés a s'éloigner
du Ceeur du Chateau, la méme régle s'applique mais
dans la direction opposée. Les Monstres causent
aussi une Bousculade en entrant dans une zone pleine
et poussent immédiatement le plus faible ennemi vers
le Cceur du Chateau.

TOMBER A COURT DE FIGURINES

Si une figurine devait apparaitre mais ne le peut,
une figurine en jeu de la méme sorte obtient une acti-
vation additionnelle. Celle-ci est résolue comme lors
de la résolution d'un Dé .

MODE JOUR & NUIT

Si vous cherchez plus de challenge,
vous pouvez jouer les scénarios de
Village Attacks en mode Jour & Nuit, un
style de jeu optionnel qui met au défi le
plus résistant des Monstres !

DES JOUR & NUIT

Dans ce mode de jeu, les joueurs échangent un de
leurs Dés habituels avec le Dé Jour ou le Dé Nuit,
selon le moment ou se déroule le tour de jeu. Les
Monstres sont plus puissants de nuit et plus faibles
de jour ; les Symboles des Dés Jour & Nuit représen-
tent cela.

DE NUIT
Le D¢ Nuit permet aux Monstres de
jouer de maniere plus agressive. Ses

faces ont 3 [7/] et 3[F].

DE JOUR

Le D¢ Jour a 2 faces vierges et 4
faces avec un . Les faces vierges
sont inutilisables et sont défaussées
immédiatement.

a’

Certaines regles spéciales s'appliquent a ces Dés :

* Les Dés Jour et Nuit ne peuvent pas étre relan-
cés et ne comptent pas pour le calcul des relances.
* Les Dés Jour et Nuit ne peuvent pas étre mis
en Réserve et doivent étre dépensés dans le tour
sous peine d'étre défaussés.

* Les Dés Jour et Nuit doivent toujours étre lan-
cés. Si un joueur doit lancer des Dés en moins, ce
sont les Dés classiques qui sont affectés.

LE CYCLE JOUR/NUIT ET SES EFFETS

Pour commencer un scénario en mode Jour & Nuit,
les joueurs prennent le marqueur Jour & Nuit et le
lancent pour déterminer dans quelle période com-
mence la partie. Les régles suivantes s'appliquent :

[

JOUR

= Lors de son tour de jeu, chaque Monstre lance
5 Dés classiques et le Dé Jour.

= Au début d'un tour Jour, chaque Monstre re-
tire 2 marqueurs Expérience de sa Carte. Il subit
1 Blessure par marqueur qu'il ne peut pas retirer.
Ceci ne s'applique pas lors du premier tour si la
partie commence de Jour.

= Les Monstres ne gagnent pas d'Expérience en
tuant des Villageois. Accomplir des Objectifs rap-
porte normalement de I'Expérience et le Moral du
Village est toujours réduit normalement.

NUIT

= Lors de son tour de jeu, chaque Monstre lance
5 Dés classiques et le Dé Nuit.

= Les Monstres gagnent +1 Expérience pour
chaque Villageois tué durant la Nuit.

A la fin de chaque tour, retournez le marqueur Jour
& Nuit, afin que le tour suivant se déroule dans la pé-
riode opposée. Ceci s'effectue a la fin de chaque tour,
afin que le Jour & la Nuit alternent de maniére égale.

LE TROLL

Le Troll est un Evénement du Village qui ajoute
une force de destruction colossale mais incontrdlée
au cours de la partie ! Pour jouer avec le Troll :

* Prenez les 4 cartes Evénements du Village
Troll et écartez-en une au hasard.

» Mélangez les 3 autres a la pile des Evénements
du Village. Placez-la face cachée sur la Tuile de
Résumé.

» Tirez, sans les regarder, les deux premiers
Evénements du Village. Mélangez-les avec la carte
Troll initialement écartée, puis placez ces trois
cartes au sommet de la pile Evénements
du Village.

ACTIVATION DU
TROLL

Le Troll n'est I'ami de
personne et présente une
menace pour les Monstres et
les Villageois. Le Troll s'active
dans la Phase des Villageois,
juste apres qu'ils aient tous fini
d'attaquer et de se déplacer.
Pour refléter la nature
imprévisible du Troll,
lancez un Dé
customisé
pour voir ce
qui arrive :
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MELEE & DISTANCE

Le Troll inflige 3 Blessures a chaque
Monstre dans sa zone & se déplace
d'l zone vers le Coeur du Chateau.

W

®
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VILLAGEOIS

Le Troll inflige 3 Blessures aux
Villageois dans sa zone & se dé-
place d'l zone en direction du plus
proche marqueur d'Apparition des
Villageois.

DEFENSE & RIPOSTE
Tous les Monstres & jusqu'a 5
Villageois dans la zone du Troll

sont Assommeés. Lancez la Piéce
Premier Joueur.

d MAGIE & ACTIVATION DE
S

= Pile — Déplacez le Troll d'l zone vers le Ceeur
du Chateau

» Face — Déplacez le Troll d'l zone en direction du
plus proche marqueur d'Apparition des Villageois.

Si le Troll se trouve déja dans une zone contenant
un marqueur d'Apparition de Villageois lorsqu'il
doit se diriger en direction du plus proche marqueur
d'Apparition, alors il quitte le Chateau et est retiré
de la partie. Si le Troll est déja au Cceur du Chateau
lorsqu'il doit se diriger vers lui, alors le Cceur du
Chateau subit 1 Blessure et le Troll reste sur place.
Les Villageois tués par le Troll ne réduisent pas le
Moral du Village.

ATTAQUER LE TROLL

Le Troll ne peut pas étre blessé ou tué, mais les
Monstres peuvent quand méme l'attaquer dans
l'espoir de le repousser en direction des Villageois
ou de le chasser du Chateau ! Les Monstres ne peu-
vent attaquer le Troll qu'avec des Dés [7/] et [¥| mais
peuvent le cibler méme s'il y a des Villageois dans
sa zone. Au lieu de causer des Blessures, une attaque
contre le Troll le fait s'activer immédiatement et un
D¢ customisé est immédiatement jeté pour voir com-
ment il se comporte. Les Villageois ont trop peur
du Troll pour l'attaquer ! Le Troll est insensible aux
Aptitudes Monstrueuses et a toutes les Conditions.

ENTREE DANS UNE ZONE PLEINE

Le Troll ne peut étre arrété et Bouscule n'importe
quel Villageois hors de son chemin s'il n'a pas assez
de place dans une zone.

LE TROLL & LES PIEGES

Le Troll est insensible aux Piéges mais les déclenche
automatiquement quand il rentre dans une zone.

. 2]

L'INVOCATION (EXTENSION
HORRORS OF THE SANDS)

L'extension Horrors of the Sands introduit une nou-
velle mécanique dans Village Attacks : 1'Invocation.
Des versions inférieures des Monstres inutilisés par
les joueurs dans le scénario peuvent étre invoquées
pour les aider. Pour distinguer les deux, les Monstres
des joueurs seront appelés Monstres Joués et ceux
amenés en jeu par l'Invocation seront les Monstres
Invoqués.

CONSTITUER LA PILE D'INVOCATION

La pile d'Invocation est constituée comme la pile
des Héros ; 1 Monstre Invoqué de chaque Type
(Démon, Mort-vivant, etc.) est choisi au hasard. Ces
5 cartes sont mélangées et placées en tas, face ca-
chée. Les Monstres Joués ne peuvent pas servir dans
la pile d'Invocation. Un seul Monstre de chaque Type
peut étre employé pour la constitution de la pile
d'Invocation.

INVOQUER DES MONSTRES EN JEU

Les Monstres Invoqués entrent en jeu par la tuile
"Salle d'Invocation". Sur cette tuile figurent les 5
Symboles utilisables des Dés qui constituent le cout
d'Invocation :

* Chaque Monstre Joué doit payer 1 des
Symboles du coit d'Invocation. Le Monstre Joué
doit étre dans la Salle d'Invocation pour payer le
coiit (en se défaussant du Dé). Chaque Dé ne peut
étre payé qu'une fois.

* Lorsqu'un Monstre paye 1'un des coiits, placez
le marqueur Symbole du coiit payé sur la case cor-
respondante de la Salle d'Invocation. Placez un
marqueur Blessure sur le socle du Monstre Joué.
Ce marqueur demeure jusqu'a ce que le Monstre
Invoqué entre effectivement en jeu. Tant que le
marqueur demeure, le Monstre Joué lance -1 Dé.

* Lorsque chaque Monstre Joué a payé une
partie du coiit, révélez la carte au sommet de
la pile d'Invocation. La figurine correspon-
dant au Monstre Invoqué est placée dans la Salle
d'Invocation. Maintenir le Monstre Invoqué dans
ce monde requiert des sacrifices. 2 Monstres Joués
doivent conserver leur marqueur Blessure et con-
tinuer a jeter 1 Dé de moins tant que le Monstre
Invoqué est en jeu. Les joueurs choisissent lesquels
de leurs Monstres restent affectés.
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EXEMPLE D'INVOCATION

Le Vampire est dans la Salle d'Invocation et décide de payer l'un
des couts pour invoquer un Monstre. Le marqueur correspon-
dant au Symbole du Dé payé est placé sur la case correspon-
dante, en l'occurrence le symbole , et un marqueur Blessure
est placé sur le socle de la figurine du Vampire pour rappeler
qu'a partir de maintenant il lance -1 Dé jusqu'a ce que le Monstre
ait été invoqué. C'est une partie a 3 joueurs, donc les 2 autres
Monstres Joués doivent se rendre a la Salle d'Invocation et payer
l'un des cots restants pour compléter ['Invocation.

CONTROLE DES MONSTRES INVOQUES
Les Monstres Invoqués
agissent a la fin de la Phase
des Monstres, apres que les

Monstres Joués aient tous
agi. Ils sont contrdlés con-
jointement. Vous pouvez dé-
signer un joueur pour con-
troler les Monstres Invoqués
durant toute la partie, ou

le faire a tour de role. Un
Monstre Invoqué peut agir
dans le tour ou il est invo-
qué et ses statistiques sont
lues de la méme fagon que
celles des Héros (p. 18-19).
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Les Monstres Invoqués sont toujours soumis aux
Conditions (Défavorable, Ténébres, etc.). Les Villageois
tués par les Monstres Invoqués réduisent normalement
le Moral du Village, mais les Monstres Invoqués ne peu-
vent pas interagir avec les Objectifs. Enfin, les Monstres
Invoqués sont incapables de placer des Pi¢ges.

Les Blessures infligées par un Monstre Invoqué, tout comme
celles découlant d'une Aptitude monstrueuse, sont d'un
genre différent des Blessures infligées grace aux Dés. Cette
nuance importe lorsque vous attaquez certains Héros.

BANNIR UN MONSTRE INVOQUE

Si un Monstre Invoqué recoit assez de Blessures
pour égaler son score de Santé, alors il est tué. Le
Monstre Invoqué est retiré de la partie immédiate-
ment et sa Carte de Monstre est écartée. Les Cartes
de Monstres Invoqués ne rejoignent pas la pile
d'Invocation a leurs morts : lorsqu'un Monstre Invoqué
a été tué, il ne peut plus étre invoqué dans le scénario.

CHASSEURS YUNFAKH (EXTENSION
HORRORS OF THE SANDS)

Les Chasseurs Yunfakh sont une guilde d'assassins
d'élite qui se sont entrainés leur vie durant pour éliminer
un Mal similaire a celui qui se tapit dans le Chateau.
Plus agiles et mortels que les Chasseurs standards, s'en
débarrasser rapidement est hautement prioritaire.

Apparition Yunfakh - Lorsque vous jouez avec les
Chasseurs Yunfakh, la moitié (arrondie au supérieur) des
Chasseurs apparaissant seront des Chasseurs Yunfakh.

Attaque & ciblage - Un Chasseur Yunfakh ne peut pas
étre Blessé par les Symboles , ou par des attaques
faites depuis l'extérieur de sa zone. Il est toujours af-
fecté par des Aptitudes qui ne le Blessent pas, comme
celles affectant le mouvement (ex. : Zombifier de la
Liche). Dans I'ordre du choix des cibles, ni les Yunfakh
ni les Chasseurs standards n'ont la priorité, les deux
étant considérés comme des Chasseurs. Les joueurs
peuvent choisir lesquels cibler si les deux variétés sont
dans la méme zone ; néanmoins, les Chasseurs Yunfakh
sont une sorte différente de Villageois.

SBIRES

Les créatures inférieures sous le controle des Monstres
sont appelées Sbires. Wode de la Chasse Sauvage a
I'Aptitude d'invoquer et contrdler des Molosses apparte-
nant a cette catégorie. Ils suivent ces regles :

= Invoquer un Shire signifie le mettre en jeu.

* Le Monstre qui Invoque un Sbire en prend le
controle.

= Les Shires s'activent a n'importe quel moment
du tour du Monstre qui les controle.

= Les Shires sont du méme Type que le Monstre
qui les contrdle.

= Les Shires ont le méme rang de priorité que les
Monstres lors du choix des cibles des attaques des
Villageois.

= Si un Monstre est attaqué alors qu'un Sbire
qu'il contrdle est dans sa zone, le Monstre peut
choisir de rediriger 1'attaque vers son Shire. Si
l'attaque cause plus de Blessures que nécessaire
pour tuer le Sbire, le Monstre qui le controle en-
caisse I'excédent.

AJUSTER LA DIFFICULTE SELON
LE NOMBRE DE JOUEURS

Tous les scénarios de Village Attacks sont prévus pour
étre joués avec 3 Monstres. Si les joueurs sont plus (ou
moins) nombreux, procédez aux ajustements suivants :

* 2 Monstres — -1 au Tier 1 d'Apparition de Villageois
& -2 au Tiers 2 & 3 d'Apparition de Villageois

= 3 Monstres — N/A

* 4 Monstres — +1 aux Apparitions de Villageois

* 5 Monstres - +2 aux Apparitions de Villageois et +1
Blessure au Cceeur du Chateau lors des résurrections.

2.5
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LES SCENARIOS 1-5 SONT PREVUS POUR ETRE JOUES A LA SUITE ET APPRENDRE PROGRESSIVEMENT A JOUER A
VILLAGE ATTACKS. CES SCENARIOS PEUVENT AUSSI ETRE JOUES INDIVIDUELLEMENT.

-1~ LeGONS DU PASSE

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 15 min
T -. o T o e S = w.rﬁ'ar - - -

TUILES REQUISES < i
]

CH-1, G-1, CYSIREH-1- B HetiA1

CEUR DU CHATEAU : 5 H-1
TIER 2 : Toujours S
OBJECTIFS s

| .q‘\-.

Gagner un niveau avec chaque Monstre
puis tuer tous les Villageois.

- L e L L ———

Iy o bren longtewps, dans des contrées lovntarnes,
se dressait un chateau sans paretl au sein duquel
se terrait le plus grand rassemblewent de suppdts
du Mal yawmars vu de part le monde. Les habitants
proches vivatent dans la terreur et n'osatent pas
a&br contre les horreurs tapies en ce lveu. Mars

du plus profond de l'abime du désarrov naquit la
force du désesporr. Certains vi\\ageois décrdeérent
de partir a l'assaut du Chateau pour en chasser

ce; qbli' le hantatt... L 1 ; _m'i‘_' .|#’I-

CIRCONSTANCES SPECIALES CONDITIONS DES SALLES

* Dans ce scénario, le Moral du Village est infini. * Cour (CY-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure et
L . { ' : la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour dans

 Les Villageois qui Apparaissent sont toujours du . ..

Tiew2.

* Cimeticre (G-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure
et la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour
dans cette zone.

» Les Villageois cessent d'Apparaitre quand chaque
Monstre a gagné un niveau. A ce stade, tous les
Villageois encore présents dans le Chateau doivent
étre tués pour gagner la partie. * Armurerie (A-1) - Tous les Villageois infligent +1

. i g ' BI 1 il i 3
* Durant ce scénario, la Roue d’Evénements du Village essure 10roGuAl SEERANShE CepUIMICEL R

n'avance pas et aucun Evénement du Village ne se ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
déclenche.
* Les Héros n'Apparaissent pas dans ce scénario. Si T—- ¢ © © ~—

une carte d'Apparition ou figure un Héros est tirée,

ignorez-la et tirez une autre carte immédiatement. Les Villageois, en nowbre réduit et mal préparés,

* Les Pi¢ges ne sont pas utilisés dans ce scénario. avatent peu de chances contre les monstruosités
tapres dans le Chateau. Mars le feu de la révolte

* Durant ce scénario, chaque Monstre ne peut gagner 'était allumé dans le ceur des hommes et ce genre

qu'un seul niveau. Les gains de niveaux suivants

I de braster n'étart pas du genre a s'éteindre a cause
sont 1gnores.

d'un seul échec.
» Si un Villageois atteint le Coeur du Chateau, la par-
tie est perdue.

3 ; 24




-2~ DESTING CROISES

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 40 min Les Villageotis cherchaient a se débarrasser

TUILES REQUISES du Mal avec une détermination renouvelée. |ls
CH-1. BH-1. EH-1. A-1. CY-1. ST-1 n'avatent qu'une vague tdée de comwment vaunere la
9 b 9 9 9 9 3 E ¥
LC-28Ne™.'SGC5L, SC-2 walfarsance rédant & leurs portes, mars c'étart

p insuffisant pour atténuer leur résolution. Les

CEUR DU CHATEAU : 15 5 - - o
générations futures ne devavent pas avorr a

MORAL DU VILLAGE : 40 subir l'lextstence wmisérable de leurs ancétres | Et

pour cela, U n'y avart qu'un seul choix : avancer et

TIER2:30 T TIER 3 : 20 covabo i

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU NOUVELLE MECANIQUE

VILLAGE : 5, 10, 15, 19
Evénements du Village (p. 17)

OBJECTIFS CIRCONSTANCES SPECIALES

Réduire le Moral du Village a 0. * Les Monstres commencent la partie comme s'ils

avaient gagné un niveau. Si vous jouez ce scénario
a la suite de Le¢ons du Passé, commencez la partie
avec I'Aptitude gagnée précédemment.

» Les Héros n'Apparaissent pas dans ce scénario. Si
une carte d'Apparition ou figure un Héros est tirée,
ignorez-la et tirez immédiatement une autre carte.

» Les Picges ne sont pas utilisés dans ce scénario.

* Durant ce scénario, chaque Monstre ne peut gagner
qu'un seul niveau. Les gains de niveaux suivants
sont ignorés.

* Si I'Evénement du Village “Mécanismes défec-
tueux” est tiré, ignorez-le et tirez immédiatement
une autre carte.

CONDITIONS DES SALLES

* Entrepot (ST-1) — Tant qu'ils sont dans cette zone,
les Chasseurs ne peuvent pas étre Blessés par
les Aptitudes monstrueuses ou les attaques des
Monstres.

* Armurerie (A-1) - Tous les Villageois infligent +1
Blessure lorsqu'ils attaquent depuis cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
<o.o>

Les forces waléfiques sewblatent tnnowmbrables.
Il devint clair pour le peuple que le Mal avait
persisté ausse longtewmps car ses sérdes, méwe
vaincus et apparemment détrurts, ne wmettarent
yamars longtemps a réapparaitre pour sewer a

nouveau la désolation dans le monde des Hommes.

225)




~3~ UN PLU§ GRAND ENNEMI

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 50 min

TUILES REQUISES
CH-1, EH-1, Lt1, BH-1, C-1, G¥-1, K-1,
A-1, ST-1¥ EG- 1/ SEE a8 02

CEUR DU CHATEAU : 20

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 6, 12, 18

OBJECTIFS

Tuer les 5 Héros.

————mmD- - © ° <—
Les réceits de la lutte des vL\IaseoLs se répandtt
dans le monde. En peu de tewps, de putssants
auerrLers arrweérent au vL\\age. Certavns étarent
attirés par la &\o»re assocrée & la victorre sur un
mal ancten. D'autres étatent persuadés de devolr
venir en atde aux tnnocents. Quelle qu'en att été
la ravson, l'arrivée de véritables Héros enhardit la
populace qut wonta une fots de plus a l'assaut...

NOUVELLE MECANIQUE
Héros (p. 18)

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Les Monstres commencent la partie comme s'ils
avaient gagné deux niveaux. Si vous jouez ce scé-
nario a la suite de Destins croisés, commencez avec
les deux Aptitudes gagnées précédemment.

» Les Pieges ne sont pas utilisés dans ce scénario.

* Dans ce scénario, le Moral du Village est infini
et les ennemis continueront d'Apparaitre tant que
'Objectif n'est pas accompli.

* Les Villageois qui Apparaissent sont toujours du Tier 1.

» Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

* Pour triompher, les 5 Héros doivent étre tués. Une
fois un Héros tué, placez son marqueur de Héros
face révélée a coté de la Tuile de Résumé. Ce Héros
ne peut pas réapparaitre.

* Si une carte d'Apparition devait faire apparaitre un
Héros mais que plus aucun n'est disponible, ignorez-
la et tirez immédiatement une autre carte.

* Durant l'installation, faites Apparaitre un Héros sur
le marqueur d'Apparition du Hall d'Entrée (EH-1).

» Durant ce scénario, chaque Monstre ne peut gagner
qu'un seul niveau. Les gains de niveaux suivants

B S sont ignorés.
B T _ 26

CONDITIONS DES SALLES

* Chapelle (C-1) — Si les Monstres entrent dans cette
zone, ils subissent la Condition Silence.

¢ Cuisine (K-1) — Retirez 2 Blessures aux Héros entrant
dans cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
————eeeD- ¢ ¢ ° ~<E—

ls combattirent vatllamment. St les humains furent
une fois de plus repoussés, les abominations du
chateau semblérent s'affaiblir. Peut-étre que les
uneursions répétées commencarent a porter leurs
frutts ? Ou peut-étre n'étart-ce qu'une ruse pour
donner un faux espotr aux humains et Lournir aux
Monstres une distraction meurtriere aux dépends
des mortels assez fous pour pénétrer dans
'enceinte de ce lveu maudit 7
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SCENARIO S, §C'€ NA R1O%S
.

~4~ LA TOUR O€§ ARTITICES

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE: 70 min

TUILES REQUISES
CH-1, CH-2, G-1, EH-1, C-2, K-2,
Cy-2, LC-1, LC-2, MC-1, SC-1

CEUR DU CHATEAU : 20
MORAL DU VILLAGE : 20

TIER2:14 T TIER3 :7

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 5, 10, 15, 19

OBJECTIFS
Réduire le Moral du Village a 0.

— ¢ ¢ - <—

Les antiques déwons n'étarent pas la seule
wmenace & l''ntérreur du Chateau. De prime abord,
les habitants tmpres du lveu sewblavent étre

le plus grand danger. Mavs des pieges vgnobles

se dissimulatent derriére l'apparence anodine
des lteux, attendant le moindre faux-pas pour
déchainer une désolation victeuse et traitre...

NOUVELLE MECANIQUE
Pieges (p. 11)

—
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EH—l C:2

-

| ——

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Les Monstres commencent la partie comme s'ils
avaient gagné trois niveaux. Si vous jouez ce scé-
nario a la suite d'Un plus grand ennemi, commencez
avec les trois Aptitudes gagnées précédemment.

* Seuls les Villageois tués par les Piéges réduisent le
Moral du Village.

* Durant ce scénario, chaque Monstre ne peut gagner
qu'un seul niveau. Les gains de niveaux suivants
sont ignorés.

CONDITIONS DES SALLES

* Cimetiere (G-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure
et la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour
dans cette zone.

* Cour (CY-2) - Les Monstres subissent 1 Blessure et
la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour dans
Getiiejzone:

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
— ¢ ¢ - <—

Dans llenceinte de la forteresse maudite, vl fallavt
se méfier de tout. Chaque levier; passage ou dalle
pouvart cacher un wmécantswme wortel. Ce fut trop
pour les Villageois. Une fois encore, les wonstruosités
wnéligerent une lecon sanglante & lo populace avant de
reprendre possession de leur demeure.

L el B .
g -
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DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 60 min

TUILES REQUISES
GH1,CH-2:, G-I T AllFE H- 1AM C -2,
ST-2, LC-1, LG=2, MC=2¥S G2

C@EUR DU CHATEAU : 1

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 4, 8, 12, 16, 19

OBJECTIFS
Remonter la Santé du Cceeur du Chateau a 20
puis tuer les Villageois restants.

D= © © ¢ “E—

Aprés des assauts répétés, une tdée éwergea
dans l'esprit des vtl\a&eois. De curieuses pierres
e'trangefment lumineuses et recouvertes de
warques anctennes avatent été apercues dans les
profondeurs du bastion. Peut-étre que ces plerres
et les Monstres quv les protégearent étarent lLés.
Ces prerres pouvarent-elles étre la ravson de
'"vsnamortaltté du Mal ?

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Les Monstres commencent la partie comme s'ils
avaient gagné quatre niveaux. Si vous jouez ce scé-
nario a la suite de La Tour des Artifices, commencez
avec les quatre Aptitudes gagnées précédemment.

* Dans ce scénario, le Moral du Village est infini
et les ennemis continueront d'Apparaitre tant que
I'Objectif n'est pas accompli.

 Les Villageois qui apparaissent sont toujours du Tier 2.

* Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

* Le Cceur du Chateau commence le scénario avec
une Santé de 1. Sa Santé ne peut remonter qu'en
tuant des Villageois au Cceur du Chateau. La valeur
en Expérience d'un Villageois tué au Cceur du
Chateau n'est pas accordée au Monstre responsable
mais ajoute, a la place, autant de points a la Santé du
Cceur du Chateau.

* Dés que le Ceeur du Chateau atteint une Santé de
20, plus aucune carte d'Apparition n'est tirée. Le nou-
vel objectif consiste a tuer tous les Villageois encore
présents dans le Chateau.

CONDITIONS DES SALLES

* Armurerie (A-2) - Tous les Villageois infligent +1
Blessure lorsqu'ils attaquent depuis cette zone.

* Bibliothéque (L-1) - Les Chasseurs et les Héros at-
taquant depuis cette zone sont considérés comme
~ étant de TOUS les Types.

F
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-3~ 1€ SACRIFICE

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
———- ¢ © * ~“{—

La vérité était dévoilée | Les pierres a la
luminosité tmpte se trouvant au Ceur du Chateau
étarent Ivées a la force vitale de ses habitants. Les
vL\\a&eois combattirent avec vatllance pour briser
le lten wagique quv maintenart les Monstres dans
ce wonde. Mats ts furent vaincus malgré leurs
efforts. En ce your, aucune awe wortelle ne quitta
le chateau. Mats des rumeurs comwmencerent a se
répoandre, instnuant que les créatures \égendaires
et folkloriques avaient bel et bien une fatblesse et
pouvarent étre vaincues pour tougours,

e ST T i T Y SR T e e
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SCENARIO S,SCGNAKIO'-
A

8G AT ABle-]

DIFFICULTE : Difficile T DUREE : 80 min

TUILES REQUISES
CH-1, EH-1, BH-1, L-1, A-1, ST-1,
CcY-1, K-1, C-1, SC-2, MC-2

CEUR DU CHATEAU : 17

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 5, 10, 15, 19

OBJECTIFS

Emporter 4 Paysans a la Cuisine.

- ¢ © ¢ “S—
S le Ceeur du Chateau marntenart les Monstres
dans ce monde, tis avatent ausst besovn de se
sustenter. Les huwains avatent tougours été des
protes de choix. Ce gour-la, l'assaut contre le
chateau avairt commencé comme tant d'autres...
Mats les villageots ne savatent pas qu'ils arrivatent
pour I'heure du dvner et se jetarent droit dans la
gueule du loup... ;
CIRCONSTANCES SPECIALES
* Dans ce scénario, le Moral du Village est infini et les
ennemis continueront d'Apparaitre tant que 1'Objectif
n'est pas accompli.
* Les Villageois qui apparaissent sont toujours du Tier 1.

» Un Héros apparait chaque fois qu'une carte d'Apparition
de Héros est tirée.

* Le scénario s'achéve quand 4 Paysans ont ét¢ emmenés
a la Cuisine (K-1).
+ Attraper un Paysan cofite 1 [f/] Vous ne pouvez trans-

porter qu'un Paysan a la fois.
T T
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* Quand vous transportez un Paysan, placez un marqueur
Ralenti dans un des slots de Mouvement de votre Carte
de Monstre.

* Le Paysan est considéré “livré” dés que vous entrez
dans la Cuisine. Sa figurine est immédiatement retirée
de la partie et la restriction de déplacement est levée. 1
point d'Expérience est gagné pour avoir livré un Paysan.
Placez les figurines de coté pour en garder le compte.

* Durant la Phase des Villageois, ne faites pas Apparaitre
de Villageois sur le marqueur d'Apparition bleu. En re-
vanche, chaque fois qu'un Paysan est livré a la Cuisine,
faites immédiatement Apparaitre un Héros sur le mar-
queur d'Apparition bleu.

* Vous pouvez tuer le Paysan que vous transportez a tout
moment (retirant ainsi le marqueur Ralenti) en dépen-
sant 1 . Si un Monstre est tué alors qu'il transporte
un Paysan, la figurine de ce dernier est placée dans la
zone du Monstre et s'active immédiatement.

CONDITIONS DES SALLES
* Armurerie (A-1) - Tous les Villageois infligent +1
Blessure lorsqu'ils attaquent depuis cette zone.

» Cour (CY-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure et
la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour dans
cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
<o.o>
| ne resta rien & enterrer des pauvres bougres quv
s'étarent aventurés dans le Chateau ce gour-la. |Is
furent entrérement dévorés par les monstrueux
appétits des créatures du lteu. St les plus
sanguinaires d'entre-elles se satisfarsarent de la
chair et o_Lu sang, les autres englout'»ren_t les peurs,
les mémworres et les awes. Plusteurs mors serarent
nécessatres avant que dAes gens natent \g courage
de lancer un nouveau ravd contre l'endrott maudet.

T P L T
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~7~ SAUVETAGE MACABRE

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE: 60 min

TUILES REQUISES
CH-1, BH-1, EH-1, L-1, SC-1, SC-2,
LC-1, MC-1, A-1, ST-1, K-1, CY-1

CEUR DU CHATEAU : 16
MORAL DU VILLAGE : 45

TIER2:34 T TIER3 : 17

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 7, 14, 19

OBJECTIFS
Empécher les Villageois de kidnapper
un Monstre.

———= ¢ © * “——

Comment vaincre ce qut ne peut pas mourtr ?

En dépit d'un nombre vnealculable de worts,

les monstruosttés du Chateau revenarent
‘nlassablewent. Les Villageois devatent en
apprendre davantage sur leurs ennewts, La ou la
wagie et le wysticiswe avarent échoué, peut-étre
la Scrence auravt-elle des réponses ? || ne restart
plus qua capturer une des créatures, puts la
ramener au vL\\age pour l'étudier et trouver son
point fatble...

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Durant l'installation, faites Apparaitre 2 Héros au
lieu de tirer une carte d'Apparition.

» Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

¢ Si un Héros entre dans la zone d'un Monstre, il le
capture immédiatement et se déplace d'l zone vers un
marqueur Objectif. Ceci peut interrompre le tour du
Monstre kidnappé. Si un Héros parvient a quitter le
plateau avec un Monstre capturé, la partie est perdue.
Quitter le plateau requiert 1 point de Mouvement.

* Les Héros qui ont capturé un Monstre continuent
d'attaquer a leur tour, s'ils ont une cible, mais ne
blesseront pas le Monstre capturé.

* Un seul Monstre peut étre capturé a la fois.

* Quand un Monstre est capturé, retirez tous les mar-
queurs d'Expérience, de Conditions et les Dés en
Réserve de sa Carte de Monstre. Tant qu'il est cap-
turé, un Monstre ne lance que 3 Dés lors de son
tour. Il peut les dépenser pour attaquer et activer
des Aptitudes, mais il ne peut pas les placer en
Réserve. Un Monstre ne peut pas attaquer ou blesser
le Héros qui I'a capturé.

» Les Villageois n'attaquent et ne blessent pas un
Monstre capturé par un Héros.

. ; 30
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 Les Héros essayeront toujours de capturer un
Monstre de leur Type si possible.

» Assommer un Héros qui a capturé un Monstre libere
immeédiatement ce dernier.

CONDITIONS DES SALLES

* Cour (CY-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure et
la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour dans
cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
- ¢ ¢ ° ~<E—

Méwe les merlleurs des Homwmwes ne purent
entrainer les abowminations lovn de leur foyer.

La Scrence détenart peut-étre la clé de la
destruction du Mal, mars aucune réponse ne fut
trouvée ce jour-la. Les villageots battirent en
retratte et wan»&ancérent leur attaque sutvante
contre la forteresse des dawmnés.



- X Ny =
SCENAR1TO s SCENARIO :
N A

-8~ €3CALADES

DIFFICULTE : Difficile T .DUREE : 80 min

TUILES REQUISES
CH-1, G-1, EH-1, ST-1§ C-1, K-1,
SC-1, SCR WiCxla1.C:2

CEUR DU CHATEAU : 12
MORAL DU VILLAGE : 70

TIER 2 & ACTIVATION DU 2EME POINT
D'APPARITION :55
T
TIER 1 & ACTIVATION DES 3EME & 4EME
POINTS D'APPARITION : 35

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 2, 6, 10, 14, 18

OBJECTIFS

Tuer tous les Villageois.

———eeeEE- - © ° <(———

Ln grand nowbre de combattants compétents,
venus des gquatre coins du wonde, s'étatt
rassemblé au village. St les prouesses et la
compétence ne suffisatent pas a varnere le Mal,
peut-étre que la force du nowbre y parviendratit.
Lo terre elle-méwe trembla lorsque l'armée des

howwmes se mit en branle en direction du Chateau.

L'heure de rendre des comptes étart-elle venue
pour les Monstres habitant ce lveu wmaudrt ?

T my———
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CIRCONSTANCES SPECIALES

* Au début du scénario, seul le marqueur d'Apparition
jaune est actif et provoque des Apparitions de Tier
3. Lorsque le Tier 2 est atteint, le Point d'Apparition
bleu s'active. Quand le Tier 1 commence, les deux
Points d'Apparition rouges sont activeés.

* Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

* Durant le Tier 3, si une carte d'Apparition ou figure un
Héros est tirée, piochez une carte d'Apparition addition-
nelle. Placez les figurines correspondantes aux Héros
et aux Villageois supplémentaires sur le marqueur
d'Apparition. Pour chaque marqueur d'Apparition, vous
pouvez tirer une seule carte additionnelle.

CONDITIONS DES SALLES

» Chapelle (C-1) — Si les Monstres entrent dans cette
zone, ils subissent la Condition Silence.

» Cimeticre (G-1) Les Monstres subissent 1 Blessure
et la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour
dans cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
————- © ¢ + ~(—
La batatlle fut longue et féroce. St le Mal 'lemporta
ce your-la, ce fut sur le ful du rasorr. Les huwarns
avatent perdu wmats tls avatent ausst compris que,
contrarrement a l'opinion &e’nér‘ale, cette guerre
n'étart pas qu'un wassacre a sens untque. Aussv
vmprobable que cela paratsse, llespoir était né de
lo défarte. Les feux de la rébellion, plus brillants
que yawals, avatent été ravivés.

ey
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. marqueurs

~9~ BLOQUER 1€
PASSAGE

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 90 min

TUILES REQUISES
CH-1, L-1, BH-1, EH-1, ST-1, C-1,
CYy-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2

CEUR DU CHATEAU : 20
MORAL DU VILLAGE : N/A

TIER 2 : Lorsque 2 marqueurs d'Apparition de
Villageois ont été fermés.

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 5, 10, 15 & 19

OBJECTIFS

Réparer les breches du Chateau.

<-.c>
Les habitants du bastion hanté étarent peut-
étre d'origine surnaturelle, wats le Chateau lui-
méwe avart été construitt dans ce wmonde. Méwe
des lteux d'un tel pouvoir pouvaient tomber en
ruwne et se dé&rader. Les cicatrices balafrant
le bastion contatent les historres d'vnnowmbrables
batatlles et chague wmur effondré ou fenétre brisée
fournissart un point d'acceés aux Villageots pour
frapper le Mal en plevn caur..

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Dans ce scénario, le Moral du Village est infini. Les
Villageois continuent d'Apparaitre jusqu'a ce que les
Objectifs soient complétés.

» Durant l'installation, placez 2 marqueurs sur
chaque marqueur d'Apparition des Villageois.

* Les Objectifs dans 'Entrepot (ST-1) représentent
les composants magiques nécessaires a l'incantation
pour fermer les marqueurs d'Apparition (ramasser
un Objectif est automatique et ne requiert aucune
action particuliere).

 Tant qu'il transporte un Objectif, un Monstre subit
la Condition Ralenti. Retirez le marqueur Ralenti
deés qu'un Objectif est utilisé ou abandonné.

* Pour fermer un marqueur d'Apparition, un Objectif
doit étre amené dans la zone contenant ledit mar-
queur d'Apparition. Dés qu'un Monstre transportant
un Objectif atteint une telle zone, 1'Objectif est immé-
diatement retiré de sa Carte de Monstre et placé dans
la zone. Les Monstres peuvent a présent dépenser des

obtenus durant leurs tours pour retirer des mar-
queurs [§| se trouvant sur le marqueur d'Apparition.
Un résultat de Dé |§@| retire un marqueur ér

* Les marqueurs [§] ne peuvent étre retirés que
lorsqu’un Objectif se trouve dans la méme zone.

» Lorsqu'un Objectif est placé dans une salle contenant
un marqueur d'Apparition, il y demeure jusqu'a ce
que ce dernier soit fermé.

» Lorsque les deux marqueurs [§| ont été retirés d'un
marqueur d'Apparition, celui-ci est fermé et retiré
de la zone.

» Un Monstre doit étre dans la zone pour retirer les
d'un marqueur d'Apparition.

-
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 Si un Monstre transportant un Objectif est
tue, 1'Objectif est immédiatement replacé dans
I'Entrepot. Les Objectifs ne peuvent pas étre passés
a d'autres Monstres, mais ils peuvent étre abandon-
nés a tout moment sans restriction. Les Objectifs
abandonnés sont replacés dans I'Entrepot.

* Pour conclure le scénario, tous les marqueurs
d'Apparition doivent étre fermés, puis tous les Villageois
encore présents dans le Chateau doivent étre tués.

* Amener un Objectif jusqu'a un marqueur
d'Apparition rapporte 1 point d'Expérience.

* Retirer un marqueur @ d'un marqueur d'Apparition
rapporte 1 point d'Expérience.

CONDITIONS DES SALLES
* Chapelle (C-1) — Si les Monstres entrent dans cette
zone, ils subissent la Condition Silence.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
—————D- © © © ~—
Les portes défoncées et les murs brisés se
réparérent sous les yeux des assatllants humarns,
comme st le Chateau lut-vméwme s'étart éverllé pour
repousser les envahisseurs. Quand les Monstres
eurent fint leur sombre machination, le Chateau
sewblait ausst neuf qu'au jour de son antique
construction. Les légendes des nombreuses vies
sacrifides en ce lteu, yadis contées sur les murs,
avarent été effacées des pages de I'Histovre.
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SCéNARTO 97 SCENMREEN

~10~ JAVOIR INTERDIT

DIFFICULTE : Difficile T DUREE : 60 min

TUILES REQUISES
CH-1, L-1, BH-1, G-1, EH-1, ST-1, CY-2,
K 1, MC-1, lOs1, LG, SCsl

CEUR DU CHATEAU : 15
MORAL DU VILLAGE : 60

TIER 2 :45 T TIER 3 : 25

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 5, 10, 15, 19

OBJECTIFS
Empécher les Villageois de voler
les secrets de la Bibliotheque.

—————D- - ¢ © <
La rumeur affirmart que d'anciens savolirs et
des ouvrages rédigés avant lapparition des
Howwes se trouvarent dans la vaste Bibliotheque
du Chateau. Durant des willénatres, les érudits
wmortels avartent étudré des £ra8w\ents de ces
textes antiques, découverts dans des lteux

e
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reculés aux quatre coins du wmonde. Mats jawats
un ouvrage dans son entier n'avait été trouvé. s
que\qu'un d'assez courageux pouvart s'emparer d'un
tel ouvrage, quels secrets révéleravt-i| ?

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Durant l'installation, ne tirez pas de cartes
d'Apparition pour les marqueurs d'Apparition et
faites-y Apparaitre 3 Chasseurs a la place.

* Les 2 Objectifs rouges dans la Bibliotheque
(L-1) représentent les tomes hermétiques que les
Chasseurs essayent de voler.

» L'Objectif bleu dans le Hall d'Entrée (EH-1) est la
sortie par laquelle doit passer un Chasseur transpor-
tant un Objectif rouge. Dés qu'un Chasseur s'est em-
paré d'un Objectif, il essaie de quitter le plateau par
le Hall d'Entrée, en suivant le chemin le plus court.
Si un Chasseur atteint le Hall d'Entrée, il quitte im-
médiatement le plateau et est retiré de la partie.

Si un Chasseur atteint la Bibliothéque, placez un
Objectif rouge sur son socle et déplacez-le immé-
diatement d'une zone en direction du Hall d'Entrée.

Lorsqu'un Chasseur transportant un Objectif est tué
et si un autre Chasseur sur le plateau se trouve dans
la méme zone qu'un Objectif, placez ce dernier sur
son socle et déplacez-le immédiatement d'une zone
en direction du Hall d'Entrée.

Si un Chasseur meurt alors qu'il transportait un
tome, 1'Objectif est déposé dans la picce ou le
Chasseur est mort. Les Monstres ne peuvent pas dé-
placer les Objectifs.

Lorsqu'un Chasseur ne transporte pas d'Objectif, il
se déplace toujours vers une zone en contenant un.
Cette priorité de déplacement est supérieure a celle
concernant le Ceeur du Chateau.

Seul 1 Objectif a la fois peut étre transporté par les
Chasseurs.

» Un Chasseur transportant un Objectif ne peut pas
subir de Conditions et ne peut pas étre déplacé et/
ou affecté par une Aptitude monstrueuse. Ces

derniéres ne peuvent que les Blesser.

CONDITIONS DES SALLES

* Cour (CY-2) — Les Monstres subissent 1 Blessure et
la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour dans
cette zone.

* Cimetiere (G-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure
s'ils terminent leur tour dans cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
—————- ¢ © ° “—

Peut-étre que I'Howmwe n'était pas prét pour le
savolr contenu dans ces volumes primordtaux.

En £in de compte, le chovx ne leur fut pas lavssé.
Les Monstres, gardrens de l'antique Bibliotheque,
déployérent une défense st féroce qu'ils s'assurerent
quaucun @ humain ne putsse en lire les livres.




NoOTE : LES SCENARIOS 11-14 UTILISENT DES ELEMENTS DE L'EXTENSION HORRORS OF THE SANDS.

-11- 'ORORE D€ YUNFAKD

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 60 min

TUILES REQUISES
CH-1, CH-2, SR-1, T-1, SA-1,
A-1, MC-1, MC-2, LC-1, LC-2

CEUR DU CHATEAU : 20
MORAL DU VILLAGE : 20

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE" 6, 12, 18

OBJECTIFS
Tuer 20 Chasseurs Yunfakh

e~ ¢ ¢ ° <E—

Des héros, en quéte de la 8\oire et la fortune
assocvées & la chasse aux Monstres, avavent
toujours trouvé le chemin menant aux vil\a&es
entourant le Chateau. Les histoires les plus
récentes finitrent par attirer les gens de 'Orrent
Lotntain. Avec eux, vint 'Ordre de Yunfakh, un
groupe connu pour éradiquer le Mal ou qu'tl se
terre. Sa présence revLaora 'espoir chancelant
des villageois...

: T T TR
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CIRCONSTANCES SPECIALES

* Les Villageois qui Apparaissent sont toujours du
Tier Iy

» Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

» Le Moral du Village n'est réduit que lorsqu'un
Chasseur Yunfakh est tué.
CONDITIONS DES SALLES
* Salle d'Invocation (SR-1) — Des Monstres peuvent y
étre invoqués.
ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
R L oL ———

Ces Chasseurs Yunfakh démontrérent qu'tls étatent
une menace sérieuse ! |Is ne parvinrent peut-étre
pas & trrompher du Mal ce jour-la, mars l'esporr
qu'ils tnsufflerent étalt une victoire en sot. En ces

tewps tnecertavns, l'espérance étart £ra8'»\e mMaLs
une seule petite étincelle pouvart étre suffisante
pour wnspirer de nouvelles générat'»ons de Héros.

— e




~12 ~ VeNUS O€S§ OMBRES

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 90 min

TUILES REQUISES
CH-1, G-1, SR-1, EH-1, SA-1, T-1, A-2, C-1,
Cy-1, CY-2, LC-1, LC-2, SC-1

C@EUR DU CHATEAU : 10
MORAL DU VILLAGE : 30

TIER2:20 T TIER 3 : 10

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 6, 12, 18

OBJECTIFS
Invoquer au moins 1 Monstre
puis tuer tous les Villageois.

|
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Plus la populace s'aventuratt dans les profondeurs
du Chateau, plus le lveu devenart étrange. Au
premter abord, des salles de banquets et des
cutsines donnatent un'semblant . de normalité a la
cttadelle. Mats plus lovn, s'étendarent des salles

et des passages aux murs ornés de sywmboles et
d'écrits étranges et vnhumans gravés a meéwme

la pterre. En leur sein, un lteu nimbé d'une lueur
vwpre et a larchitecture étrange témorgnart d'un
pouvorr surnaturel.

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Durant l'installation, placez 5 marqueurs symboles
aux emplacements indiqués. Pour invoquer le premier
Monstre, un nombre de marqueurs symboles égal a
celui des Monstres en jeu doit étre collecté et amené
a la Salle d'Invocation. Les résultats normaux des
Dés ne peuvent pas étre utilisés lors de la premicre
Invocation.

* Pour récupérer un marqueur symbole, un Monstre
doit étre dans la zone ou il se trouve et dépenser
1 D¢ correspondant audit symbole. Ce dernier est
alors placé sur l'illustration de la Carte de Monstre.
Lorsqu'un Monstre atteint la Salle d'Invocation avec
un marqueur symbole, celui-ci est immédiatement re-
tiré de sa Carte de Monstre et placé a 'emplacement
correspondant de la Salle d'Invocation. Le Monstre
gagne 1 point d'Expérience. Aucune pénalité n'est
appliquée lors de la premiére invocation.

* Une fois le premier Monstre invoqué, les régles nor-
males d'Invocation s'appliquent.

* Le Moral du Village ne peut se réduire qu'apres la
premiere Invocation.

 Les Chasseurs Yunfakh sont utilisés dans ce scénario,
mais ils ne commencent a Apparaitre qu'apres la
premicere Invocation.

CONDITIONS DES SALLES

* Salle d'Invocation (SR-1) — Des Monstres peuvent y
étre invoqués.

» Cimeticre (G-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure
et la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour
dans cette zone.

» Chapelle (C-1) — Si les Monstres entrent dans cette
zone, ils subissent la Condition Silence.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
————D- ¢ © © <—

Les v'vlla&eo'»s découvrirent quelque chose de
vraiment diabolique : un portatl grace auquel des
\é&’»ons de créatures pouvarent étre amenées dans
ce monde. || étatt tampossible de larsser debout
une telle structure. La populace se retira pour
plantfier sa prochaine attaque afin de détruire
cette porte maudite.

33 . s




~15~ eNSEVELR L€ MAL

DIFFICULTE : Moyenne T DUREE : 60 min

TUILES REQUISES
CH-1, EH-1 BH-1, G-1, G-2, SR-1, SA-1, T-1,
C-2, ST-2, SC-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2

CEUR DU CHATEAU : 10
MORAL DU VILLAGE : 60

TIER 2 :45 T TIER 3 : 20

DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU
VILLAGE : 4, 8, 12, 16

OBJECTIFS
Réduire le Moral du Village a 0

————D= ¢ © * (I

Lo découverte des ancrens cercles d'vnvocation

au plus profond du Chateau devint un sujet de
drscussion bridant. Un tel lteu ne pouvart pas
persister. Les Villageois résolurent d'effondrer les
couloirs menant aux Salles d'lnvocatron, scellant
les lteux afin quaucune abomination ne putsse plus
famats en surger |

CIRCONSTANCES SPECIALES

* Les 4 corridors entourant la Salle d'Invocation con-
tiennent chacun un Objectif et sont les 4 zones que
les Villageois cherchent a détruire.

* Quand les Chasseurs atteignent une zone contenant
un Objectif, ils n'avancent plus. Si 4 Chasseurs ou
plus (ou 10 Villageois de toute sorte) se trouvent
dans une zone contenant un Objectif, alors la zone
s'effondre. Si un Héros entre dans une zone contenant
un Objectif, jetez la Piece Premier Joueur :

Pile — Rien ne se passe

Face — La zone s'effondre
Les Villageois Assommés sont pris en compte dans
ces calculs.

 Lorsqu'un corridor s'effondre, avancez tous les
Villageois dans la zone et retirez la tuile de la partie.
Tout Monstre présent est déplacé dans la zone adja-
cente de son choix. Tous les Pi¢ges dans la zone sont
retirés.

* Un marqueur d'Apparition qui ne permet plus
d'atteindre le Ceeur du Chateau en raison des effon-
drements devient inactif et plus aucun Villageois ne
peut y Apparaitre. Les Monstres se trouvant dans des
portions isolées du Chateau sont tués ; les Villageois
dans des portions similaires sont retirés de la partie
mais ne réduisent pas le Moral du Village.

* La partie est perdue si les 4 corridors sont effondrés
ou que la Santé du Ceeur du Chateau est réduite a 0.

CONDITIONS DES SALLES
» Salle d'Invocation (SR-1) — Des Monstres peuvent y
étre invoqués

» Cimetiere (G-1, G-2) - Les Monstres subissent 1
Blessure et la Condition Embrasé s'ils terminent

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
¢ 0 » «lI—

Méwe st l'tncursion fut partiellewment réussie,
les vLNageois ne parvinrent pas a sceller tous les
passages wenant a l'ancren stte vwpre. Sa quéte
ayant échoué, la populace allart devorr vivre en
sachant que les déwons tnnowwmables rampant
derriére le portatl pouvartent le £ranchir & tout
wmoment et venir hanter ce monde...
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SCENARIO 13I,"5céNAK10'1:

14~ POUR CONTER L'HSTOIRE

DIFFICULTE : Difficile T DUREE : 40 min Entre les mains de ceux qut connaissent son vraw
TUILES REQUISES pouvow‘? la peur est une arwe terrible. De tous
CH-1;)EH.T, C-1, SRENSA-1, T-1, ceux quu s'avgnturérent un your dans le Chateau,
A-TEST21: SCalf e - 1.5 C -2 MIC-1 seule une po»gne’e en revent, rawenant son lot de
: récits effroyables pletns de magie vgnoble et de
CEUR DU CHATEAU : 15 : ‘
wmeurtres affolants. Certarns se demandérent
MORAL DU VILLAGE : 0 wéwe st les forces wmaléfiques occupant I'horrible
DECLENCHEMENT D'EVENEMENTS DU bastion ne favorisatent pas la fuite d'un petit
VILLAGE : 5, 10, 15, 19 nowbre pour répandre le récit de ces horreurs de
part le monde...

OBJECTIFS CIRCONSTANCES SPECIALES

Forcer 10 Villageois a fuir le Chéteau. * Le Moral du Village commence a 0 et augmente
de 1 chaque fois qu'un Villageois s'est échappé du

Chateau. Lorsque le total atteint 10, la partie est
gagnée.

* Pour forcer un Villageois a fuir le Chateau, un
Paysan ou un Chasseur doit d'abord atteindre le
Cceur du Chateau. Lorsqu'il s'y trouve, un Monstre
doit l'attaquer avec un [f/] ou un [¥]. Au lieu de tuer
le Villageois, placez un marqueur Expérience sur son
socle. Dés lors, quand ce Villageois s'active, il se dé-
place vers le marqueur d'Apparition bleu et essaye de
quitter le Chateau.

 Les Villageois qui essayent de fuir n'attaquent plus
et ne sont plus pris en compte dans la priorité de
ciblage des Monstres. Ils sont toujours affectés par
les Piéges et les Aptitudes.

» Lorsqu'ils atteignent une zone contenant un mar-
queur d'Apparition, ils quittent le plateau. Placez leur
figurine a part pour en garder le compte.

* Les Héros ne fuient pas et doivent étre tués.

» Un Héros apparait chaque fois qu'une carte
d'Apparition de Héros est tirée.

CONDITIONS DES SALLES

« Salle d'Invocation (SR-1) - Des Monstres peuvent y
étre invoqués.

* Cimetiere (G-1) - Les Monstres subissent 1 Blessure
et la Condition Embrasé s'ils terminent leur tour
dans cette zone.

* Armurerie (A-1) - Tous les Villageois infligent +1
Blessure lorsqu'ils attaquent depuis cette zone.

ACCOMPLISSEMENT DE LA MISSION
——mD- ¢ © © ~——

Ceux qut étatent assez chanceux pour échapper a
'étrernte du wal ne remettarent jawais les preds
au Chateau. |Is avatent survécu, mais a quel prix ?
Marqués pour tougours par leur mésaventure dans
ce lteu maudit, les survivants n'étatent plus que
lombre d'eux-wméwmes, de sinistres ex-voto huwmarns
des conséquences de la bravoure...




