


Aperçu et but du jeuAperçu et but du jeu

Alors  comme ça,  ça  v ous  dit  de  prendre  la  rel _ èv e  du Gardien  ?

D 'accord,  on v a commencer  par  v ous  confier  quelques  monstres  et  un b out  de  donjon à  fair e  fructifi er.

Vous  p ourrez  en recruter  d'autres  et  l e s  dép lac er  dans l es  b onnes  sall e s  p our  sati sfair e  aux exigences  du b on Hyac inthe  de  

Cav allèr e .  Ses  p lus  pr é c i eux l i eutenants ,  Marv in,  Herb ert ,  Horous  et  Alc ib iade  v ous  v iendront  en  aide  s i  v ous  acc eptez  de  

balancer  quelques  monstres  aux oubl i ettes .  Et  s i  v ous  ne  v oulez  pas  v ous  retrouv er  env ahis  d'imp ortuns av entur iers ,  p ensez  

quand même à  v ous  en débarrass er  de  temps en temps !

Pr êts  à  rel ev er  l e  défi  ?

" Quatre  tours  no ir es  dont  la  p lus  haute  est  v i s ib l e  à  dix jours  de  marche...
Une  p orte  en p lomb caché e  au co eur  de  marai s  infects .. .
D es  kil omètres  de  coulo irs  tap i ss és  de  mousse  et  de  salp être .. .
D es  é chell e s ,  des  monte-charge ,  des  escal i ers  jusqu 'aux entraill e s  de  la  terre...
C'e st  l e  donjon..."

Tou t  ça ,  c ' é ta i t  b i en  j o l i ,  ma i s  v o i l à ,  l e s  av entu r i e r s  s e  font  rar e s  en  c e  moment .  O u  p eu t - ê t r e  q u e  l ' e ff i c a c i t é  l é g enda i r e  
du  d onj on  l eu r  fa i t  p eu r  ?  Q u o i  q u ' i l  en  s o i t ,  i l  fau t  t r ouv e r  u n e  s o lu t i on  p ou r  s o r t i r  l e  d onj on  d e  c e tt e  mauv a i s e  p a s s e .  
Ap r è s  av o i r  fa i t  u n  fr u c tu e ux  b r a in s t o rm in g  av e c  l u i -m êm e ,  u n e  i d é e  d e  g én i e  g e rm e  dan s  l e  b r i l l ant  e s p r i t  du  ga r d i en .   
I l  é lab ore  son p lan en 4  actes  :

1. Tout  d'ab ord ,  on  fait  grandir  la  rumeur  que  l ' i l lustr e  Hyac inthe  de  Cav allèr e  s e  fait  v i eux et  qu ' i l  s ouhait e  pass er  la  r e lèv e ,  
attirant  inév itab lement d'ambiti eux gardiens  en herb e  v ers  l e  donjon.

2. On en s é l e cti onne  une  p o igné e ,  di s ons  4  maximum,  en  prenant  b i en  garde  à  c e  qu 'i l s  ne  so i ent  pas  v raiment  doués ,  et  on  fait  
cro ir e  à  c es  idiots  qu 'il s  ont  l eur  chance  de  succ éder  au gardien  à  condition  qu 'il s  fass ent  l eurs  preuv es .

3. On l eur  fournit  un b out  de  donjon,  av ec  quelques  monstres ,  et  on attend simplement que  la  nouv ell e  c ir cule .

4. Av ec  ça ,  forc ément ,  l e s  av entur i ers  v ont  rev enir  en  nombre ,  sûrs  de  la  dé chéanc e  annonc é e  du  donjon et  des  jol i s  tr és ors  mal  
défendus  qu i  l e s  att endent .  I l  n e  r e st era  p lus  qu 'à  balanc er  nos  4  candide s  appr enti s  gardi en s  aux oub l i ett e s  p our  r epr endr e  l e  
contrôle  du donjon !
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 MISE EN PLACE  MISE EN PLACE 

Mise en place générale

Pos ez  l e  p lateau Bureau AA v i s ib l e  de  tous ,  i l  v ous  aidera  à  su iv re  v os  objectifs  ainsi  qu 'à  marquer  v os  p o ints  en fin  de  parti e .

Pos ez  l e  p lateau Terra Amata BB  et  l e  p lateau Pouv o irs  CC  au c entre  de  la  table ,  à  p orté e  de  tous  l es  joueurs .
Veill ez  à  lai ss er  de  la  p lac e  de  part  et  d'autre  de  c es  p lateaux,  v ous  en aurez  b eso in  p our  l e s  r és erv es  de  figur ines  et  l e s  défauss es  des  cartes .

Chaque  joueur  cho i s it  un p lateau p ersonnel  D onjon DD et  l e  p lac e  dev ant lu i .

C. Le plateau Pouvoirs

C1. �Mélangez  l es  16 cartes  Porteur   et  p os ez-l es  fac e  caché e  
sur  l eur  emplac ement.

C2. �Mélangez  l es  10 cartes  V I P   et  p os ez-l es  fac e  caché e  sur  
l eur  emp lac ement .  Rév é l ez  ensu it e  l e s  2  pr emièr e s  car t e s  de  
c ette  p io che  sur  l es  emplac ements  pr év us .

C3. �C omp os ez  une  r é s erv e  av e c  t out e s  l e s  figur ine s  V I P   à  
dro it e  des  cartes  V I Ps .

C4. �Mélangez  l es  16 cartes  Mixture   et  p os ez-l es  fac e  caché e  
sur  l eur  emplac ement .  Rév él ez  ensu it e  l e s  3  premières  cartes  
de  c ette  p io che  sur  l es  emplac ements  pr év us .

A. Le plateau Bureau

�Pr enez  l e s  4  tu i l e s  Obj e cti f  sans  **  et  p os ez- en  1 ,  
en  déterminant son c té  au hasard,  sur  chacun des  4  
emplac ements  pr év us .

  

Après quelques parties

Pour  des  parti e s  p lus  c ors é e s  et  surprenantes ,  v ous  
p our r ez  e s sayer  d'aj out er  de s  obj e c t i fs  de  gardi en s  
exp ér imentés ,  identifiab l es  par  l eur  ** .

Mé langez  t ou t e s  l e s  tu i l e s  et  p os ez- en  1  de  chaque  
c ou l eu r,  au  ha sar d ,  su r  c ha c u n  d e s  emp la c em ent s  
pr év us .

Si  v ous  pr éférez,  v ous  p ouv ez également v ous  mettre  
d'accord  sur  quel s  objectifs  util i s er  p our  v os  parti es .

CC

C1C1  

C2C2  

C4C4  

C3C3  

AA

AA  

AA  

AA  

AA  
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D. Les plateaux Donjon

D1. �D an s  l 'entr é e   de  chaqu e  donj on ,  4  monstr e s     
s o n t  r e p r é s e n t é s  ,  ,  ,   o u  .  
Chaqu e  j ou eu r  p r end  dan s  la  r é s erv e  l e s  monstr e s  en 
question  et  l e s  p os e  dans l 'entr é e  de  son donjon.

D2. �Chaque  joueur  p lac e  1  group e  d'av entur iers   dans la  
sall e  1   de  son donjon.

D3. �C h a q u e  j o u e u r  s e  mu n i t  d ' u n  e n s em b l e  d e  t u i l e s   
malus   numérotés  de  1  à  5  p our  former une  r és erv e  
à  côté  de  son donjon.

D4. �M é l a n g e z  l e s  t u i l e s  G a r d i e n   f a c e  c a c h é e  
e t  d i s t r i b u e z- en  1  à  c ha q u e  j ou eu r  q u ' i l  c on s e rv e  fa c e  
caché e  dans l 'enco che  à  dro it e  de  son donjon.

     B. Le plateau Terra Amata

B1. �Composez la  réserv e générale  des monstres av ec les  araignées ,  
l e s  b r ous  ,  l e s  drag on s  ,  l e s  v amp i r e s   e t  l e s  
squel ettes  ,  à  gauche  de  c e  p lateau.

B2. �Prenez  2  ,  2  ,  2   et  2  ,  pu i s  p os ez  au hasard 
3 de  c es  monstres   dans la  for êt ,  et  5  dans l es  marai s .

B3. �Mélangez  l e s  7  cart es  Aub erge   et  p os ez-l e s  toutes  fac e  
c a c h é e  su r  l e  t o i t  d e  l 'aub e r g e .  Fo rm e z  u n e  r é s e rv e  av e c   
toutes  l e s  tu il e s  Group e  d'Av entur iers   et  dép os ez-l es  sur  
la  terrass e  de  l 'aub erge.  

B4. �S e l o n  l e  n om b r e  d e  j o u e u r s ,  mu n i s s e z -v o u s  d e s  c a r t e s   
Menace   indiqué es  c i-dessous  :  

B5. �M é l an g e z  l e s  c a r t e s   s é l e c t i o nn é e s  p o u r  v o t r e  p a r t i e ,   
formez une  p il e  fac e  caché e  et  dép os ez-la  sur  son emplac ement 
(l e  chemin,  entre  la  for êt  et  l e  marai s).

•  2  joueurs  ou p lus  :  l e s  12  cartes  2-3-4 joueurs  (fond v ert)  
• 3-4 joueurs  :  ajoutez  l es  6 cartes  3-4 joueurs  (fond jaune)
• 4  joueurs  :  ajoutez  l es  6 cartes  4  joueurs  (fond b leu)

A 2 ou 3 joueurs ,  r emettez  dans la  b o i î t e  l e s  cartes 	  
non util i s é es .  

DD D1D1  

D2D2  

D3D3  

D4D4  

B3B3  
B1B1  

B2B2  

B5B5  

B2B2  

BB

B3B3  
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Placements et nouveaux éléments

Une ic ne indique  de  p lac er  des   ou des   v ers  ou à  partir  d'un emplac ement.
S i  u n p r é c è d e  l ' i c n e  d 'u n   ou  d 'u n  ,  c e la  s i gn i f i e  q u e  v ous  l e s  ga gn e z .  
   	  
•  Un p lac ement p eut  conc erner  v otre  entr é e   ou l es  oubl i ettes  .  Par  exemple  :

•  Ou b i en  une  sall e  ,  s elon  l ' indication  en bas  à  dro it e  de  son ic ne.  Par  exemple  :

Téléportation  
de monstre

Chaque   v ous  p ermet  de  prendre  1   n'imp orte  où 

dans v otre  donjon et  de  l e  p lac er  n'imp orte  où dans c elu i- c i .

Déplacement  
de monstres

C ha q u e  p a s  v o u s  p e rm e t  d e  d é p l a c e r  
n'imp orte  quel  monstre   de  v otre  donjon 
d'une  cas e  :

•  de  l 'entr é e   v ers  un coulo ir  

•  d'un coulo ir   v ers  une  sall e  

•  d'une  sall e   v ers  un coulo ir  

Votre  
Donjon

I l  e st  compos é  de  :

1 entrée  EE
 

Par  défaut ,  c 'e st  

i c i  qu 'arr iv ent  

tous  v os  

monstres  .  EE 

 CC
 CC

 CC
 CC

 CC

 SS

 SS

 SS

 SS  SS
5 couloirs CC

 

Ess entiell ement 
p our   rel i er  v os  

sall e s .

5 salles  SS
 

Numéroté es ,  ell e s  sont  
cruc ial es  p our  util i s er  v os  

p ouv o irs  ainsi  que  p our  v os  
p o ints  de  v icto ir e   en 

fin  de  parti e .

P r e n e z  2  m o n s t r e s   
d e  v o t r e  c h o i x  dan s  l e s  
oub l i ettes   et  p os ez-l e s  
dans v otre  entr é e  .

P r en ez  2   dans 
la  r é s e rv e  g én é r a l e  
e t  p o s e z - l e s  d a n s 
v otre  entr é e  .

Les  
Oubliettes
S i tu é e s  su r  l e  p l a t e au 

Terra Amata,  c 'e st  i c i  que  v ous  jetez  
v o s  m o n s t r e s   p o u r  u t i l i s e r  
l e s  p ouv o irs  de  v os  sall e s  . 	

C'e st  aussi  une  zone  de  recrutement ,  
comme la  for êt  ou l e  marai s .

Les groupes 
d'aventuriers

I l s  s e  dép lac ent  de  sall e  en sall e  p our  v ous  fair e  
p erdre  des  p o ints  de  v icto ir e  .

Avancée  
d'un groupe  
d'aventuriers

P r en e z  1   p r é s ent  dan s  la  sa l l e  d e  v o t r e  
donjon av ec  l e  p lus  p etit  numéro.  Av ancez-l e  du 
nombre  de  sall e s  indiqué es  ,   ou  .

Suppression d'un 
groupe d'aventuriers

Cho i s i ss ez  n'imp orte  quel   de  v otre  donjon pu is  renv oyez-le  
sur  la  terrass e  de  l 'aub erge.

P r en ez  3   de  
v otr e  entr é e   et  p la c ez-l e s  dans  la  
s a l l e   o ù  v ous  v en e z  d e  p la c e r  
v otre  .  cf  Les  V I Ps ,  page  11

Prenez  un de  v os   
d a n s  l a  s a l l e   d e  v o t r e  
donjon av ec  l e  p lus  grand numéro  
et  p lac ez-l e  dans v otre  .

 LES ICÔNES  LES ICÔNES 

Nouveau 
groupe	  
d'aventuriers

Prenez  1   de  l 'aub erge .  Pos ez-l e  dans  v otre  
donjon,  dans la  sall e  indiqué e .

 Les Monstres
L'i c ne   dés igne  toujours  l e  monstre  de  

v o t r e  c h o ix .  En  o u t r e ,  c h a q u e  m on s t r e   p o s s è d e  
 son ic ne  sp é c ifique  : 	  
 Les  squel ettes  ,  l e s  araigné es  ,  l e s  brous  ,  l e s  
dragons ,  l e s  v ampires   et  l e s  V I Ps  .  
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Le  premier  joueur  effectue  c es  5  phases  dans l 'ordre ,  pu i s  l e  pro chain  
joueur  dans l e  s ens  horair e  en fait  de  même,  et  ainsi  de  su ite .  

L es  tours  des  joueurs  s 'encha î i în ent  de  c ette  manière  jusqu 'à  c e  que  la  
dernière  carte  Menace   so it  r év él é e  lors  de  la  phase  1 .  

Un e  fo i s  c e tt e  c ar t e  r év é l é e ,  fin i s s e z  l e  t ou r  de  tab l e  jus qu 'au  j ou eu r  à  dr o i t e  du  
premier  joueur,  pu i s  pass ez  au comptage  des  p o ints  page  14  p our  dés igner  l e  gagnant.

^

A.A.  Si  une ic ne est présente à gauche,  
tous  l e s  joueurs  en  sub i ss ent  l 'effet  :  

     

P r en e z  1   d e  l 'aub e r g e  
et  p la c e z-l e  dan s  la  sal l e  1  

 de  v otre  donjon.

     

 P r e n e z  1   p r é s e n t  d a n s 
v otr e  sa l l e  av e c  l e  p lus  p et i t  
numéro .  Av anc ez-l e  du  nombr e  
de  salles indiquées  ou .

      

  

      
B.B.  P r en e z  dan s  la  r é s e rv e  l e s  2   r e p r é s ent é s  su r  la  c ar t e  e t  
p l a c e z - l e s  dan s  l a  z on e  Fo r ê t  o u  Mara i s  q u i  a  m o in s  d e  5  .  

C.C.  S i  1  i c n e  M e n a c e   e s t  p r é s e n t e  s u r  l a  c a r t e  p i o c h é e ,  
r etournez  la  carte  fac e  caché e  et  conserv ez-la  à  dro it e  du 
p lateau Terra Amata.  Sinon,  défaussez-la  dans l e  c imetière .

S'i l  y  a  au moins  5 monstres   dans la  For êt  ET dans l e  
Marai s ,  pass ez  dir e ctement à  la  phase  su iv ante.

S'i l  y  a  moins  de  5  monstres  dans la  For êt  OU dans l e  Marai s , 	   
retournez  la  pro chaine  carte  Menace   pu i s  su iv ez  c es  étap es  dans l 'ordre  :

D.D.  L orsqu 'i l  y  a  autant  de  car t e s   à  dro it e  
d u  p l a t e a u  Te r r a  A m a t a  q u e  l e  n o m b r e  d e  
joueurs ,  r etournez  la  pr emièr e  car t e  Aub erge    
et appliquez son effet à tous les joueurs concernés :  

au x  joueur s  av ec  l e  plus   
d'  dans son/ leur  donjon

OUOU

au x  joueur s  av ec  l e  moins 
d'  dans son/ leur  donjon

E.E.  Chaque fois  qu'une carte Auberge  est rév élé e  et son effet 
app l iqué ,  défaussez-la  dans l e  c imetière  ainsi  que  toutes  l e s  cartes  
Menace   restantes  à  côté  du p lateau Terra Amata.

DD

AA BB CC

CIMETIÈRE
CIMETIÈRE

ForêtForêt

MARAISMARAIS

OUBLIETTESOUBLIETTES

CIMETIère
CIMETIère

AUBERGEAUBERGE

 TOUR DE JEU  TOUR DE JEU 

 1. MENACE  1. MENACE 

Le  tour de  chaque  joueur comporte  5 phases ,  
dont  3  sont  ob l igato ir es  :  

11.  MENACE �  page  7

22.  GARDIEN� optionnel  �  page  8

33.  RECRUTEMENT �  page  8

44.  DEPLACEMENT �   page  8

55.  POUVOIR  optionnel  �  page  9

Je  ne  v eux pas  v o ir  d'av entur iers  dans mon bureau ! 	  
N ' i m p o r t e  q u a n d ,  s i  1   a r r iv e  d a n s  v o t r e  
sa l l e  5  ,  p r en ez  la  tu i l e   d e  p lus  fa ib l e  
v a l e u r  d a n s  v o t r e  r é s e r v e ,  e t  p o s e z - l a  
à  gauche  de  v otre  sall e  5  . 	  
E n  f i n  d e  p a r t i e ,  c h a q u e  tu i l e   dan s  v o t r e  
donjon v ous enlèv era  autant de  p o ints  que  sa  v aleur.  

6 7



E x e m p l e  :  J o  v i e n t  d e  p r e n d r e  

2  a r a i g n é e s   d a n s  l a  f o r ê t .  

I l  e n  a  d é j à  1  d a n s  l a  s a l l e  3 

 de  son donjon et  dans un coulo ir.   

I l  p eut  donc  l e s  p lac er  toutes  l e s  2  dans 

c e tt e  s a l l e  AA ,  dan s  l e  c ou l o i r  BB,  o u  

tout  simplement dans son entr é e   CC.

1. Après  av o ir  fait  v otre  recrutement ,  comptez  à  pr és ent  dans v otre  donjon	  

tous  les  monstres   du typ e  que  v ous  v enez  de  recruter. 	

2. Vous obtenez  1  pas  par   de  c e  typ e  pr és ent  dans l ' intégral ité  de  v otre  donjon.

3. Chaque  p ermet  de  dép lac er  n'imp orte  quel   de  v otre  donjon d'une  cas e  :
 
•  de  l 'entr é e   v ers  un coulo ir  

•  d'un coulo ir   v ers  une  sall e  

•  d'une  sall e   v ers  un coulo ir  

4. Util i s ez  c es  en l es  r éparti ssant  l ibrement entre  l e s   de  v otre  donjon pu i s  pass ez  à  la  phase  su iv ante.

N'OUBLIEZ PAS !
• Vos dép lac ements p euv ent être  r éparti s  entre  
tous  l es   de  v otre  donjon,  pas  s eulement 
c eux  du  ty p e  (c ou l e u r)  q u e  v ous  v en e z  d e  
prendre  lors  de  la  phase  3.  Recrutement.

•  Seul s  v os   p euv ent  ê tr e  dép la c é s  av e c   
v os ,  jamais  des  group es  d'av entur iers  .  

Au  d ébu t  d e  la  p ar t i e ,  v o t r e  tu i l e  G ar d i en  e s t  fa c e  c a ch é e  à  côt é  d e  v o t r e  d onj on .  P lus  tar d ,  l o r s q u e  v ous  au r e z  r é us s i  à  m en e r  
5 monstres  dans la  sall e  5  l e  bureau du Gardien ,  c ette  tu il e  s era  r év él é e ,  v ous  offrant 3  p ouv oirs  util i sab l es  lors  de  c ette  phase.

Si  v otre  tu il e  Gardien  n'a  pas  encore  été  r év él é e ,  	  
pass ez  dir e ctement à  la  phase  su iv ante.

S i  v o tr e  tu i l e  G ard i en   a  é t é  r év é l é e ,  v ous  p ouv ez  u t i l i s e r  UN de  s e s  tr o i s  p ouv o i rs  en 
pro c édant  ainsi  :

A.A.  �Prenez  la  tu il e  malus   di sp onib l e  de  p lus  faib l e  v aleur  dans v otre  r és erv e  et  p os ez-la  sur  l e  
p ouv o ir  dont  v ous  soubaitez  profit er.

B.B.  App l iquez  l 'effet  du p ouv oir  que  v ous  v enez  de  recouv r ir.

Pour  p lus  de  détail s  sur  l es  tu il e s  Gardien   et  l eurs  effets ,  r endez-v ous  à  la  page  14.

CC

AABB??

 2. GARDIEN  2. GARDIEN 

 3. RECRUTEMENT  3. RECRUTEMENT 

 4. DÉPLACEMENT  4. DÉPLACEMENT 

Un b on donjon a b eso in  de  sang neuf !  Entre  la  for êt  et  l e  marai s ,  v ous  dev r iez  être  s erv i ,  mais  s i  c ela  
ne  v ous  suffit  pas ,  v ous  p ourrez  toujours  dégotter  quelques  v ie il l e s  carnes  aux oubl i ettes .

1. �A partir  de  L'UNE des  3  zones  de  recrutement du p lateau Oubl i ettes ,  For êt  ou Marai s ,  prenez  jusqu 'à  
2 monstres   du même typ e  (couleur).

2. P lac ez  tous  l es  monstres   recrutés  :

dans l 'entré e  de  
v otre  donjon  OUOU

su r  n ' i m p o r t e  q u e l  e m p l a c e m e n t 
d e  v o tr e  donj on  c ont enant  d éj à  au 
moins 1   du même typ e (couleur).

 
Quo i  qu 'il  en  so it ,  tous  l es   que  v ous  v enez  de  recruter  do iv ent  être  p lac és  dans un s eul  et  même l i eu.

	� Vous  l 'av ez  c ompr i s ,  c e s  tu i l e s  
su r  v otr e  p lat eau  v ous  fer ont  
p erdre  des  PV en fin  de  parti e .  

C omme  chaqu e  nouv e l l e  tu i l e  p o s é e  fa it  
p erdre  p lus  de  p o ints  que  la  pr é c édente ,   
r éfl é chi ss ez  b i en  av ant d'util i s er  l 'un des  
p ouv o irs  de  v otre  tu il e  Gardien.

--
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Vous  av ez  la  chanc e  d'ê tr e  épaul é  par  de  pu i s sant s  al l i é s  dans  l e s  4  pr emièr e s  sal l e s  de  v otr e  
donjon.  Ne  l es  négl igez  pas  !

Après  av o ir  dép lac é  v os  ,  v ous  p ouv ez  en  env oyer  1 ,  et  1  s eul ,  aux oub l i ett e s   p our  
activ er  l e  p ouv oir  de  la  sall e  dans laquell e  v ous  l 'av ez  pr i s .

L es  sall e s   1  à  4  de  v otre  
donjon offrent toutes un p ouv oir  
d i ffér ent ,  i l s  s ont  dé cr it s  dans 
l es  pages  10 à  13.

1.1.  M e n a c e  :  i l  y  a  m o i n s  d e  5   d a n s  l e  m a r a i s ,  A u d r e y  c o m m e n c e  d o n c  p a r  r e t o u r n e r  
u n e  c a r t e  M e n a c e  .  E n  s u iv a n t  l e s  i n s t r u c t i o n s  d e  c e t t e  c a r t e ,  c h a q u e  j o u e u r  p r e n d  1  

 d e  l ' a u b e r g e  e t  l e  p l a c e  d a n s  l a  s a l l e  1   d e  s o n  d o nj o n .  O n  aj o u t e  1   e t  1   
dans l e  marai s .  La  carte  ne  comporte  pas  de   sur  sa  dro it e ,  ell e  est  donc  défauss é e  au c imetière . 	   

2.2. Gardien  :  lors  d'un tour  pr é c édent ,  Audrey est  parv enue  à  mener  5  en sall e  5  ,  l e s  p ouv o irs  de  sa  
tu il e  Gardien  sont  donc  désormais  di sp onib l e s .  E ll e  util i s e  l e  2ème emplac ement de  sa  tu il e  Gardien  en p osant  1  tu il e  
Malus  - dessus ,  c e  qu i  lu i  p ermet  de  suppr imer  2  de  son donjon (cf.  page  14). 	  

3.3. Recrutement :  Audrey dé c ide  à  pr és ent  de  prendre  2   dans la  for êt .  Comme ell e  en  a  déjà  1  en sall e  3   
ains i  que  dans  2  c oulo irs  ,  e l l e  p ourrait  l e s  mettr e  dans  l 'un  de  c e s  l i eux p lutôt  que  dans  son  entr é e  .  
E ll e  cho i s it  de  l e s  p lac er  en .  

4.4. D é p l a c em ent  :  Au d r e y  a  au  t o ta l  5   dan s  s on  d onj on 

e t  gagn e  a in s i  5  p a s .  E l l e  amèn e  s on   e t  s on   d e  
l 'entr é e  v ers  l e  p r emi er  c oul o i r,  pu i s  s on  v ers  la  sal l e  1 .  I l  
lu i  r e s t e  don c  2  q u 'e l l e  u t i l i s e  p ou r  d é p la c e r  1   d e  la  
sa l l e  3   à  la   en  p a s sant  p ar  l e   q u i  l e s  r e l i e .   

5.5. P o uv o i r  :  e l l e  p e u t  à  p r é s e n t  u t i l i s e r  l e  p o uv o i r  d ' u n e   

s a l l e   d a n s  l a q u e l l e  e l l e  a  u n   e n  l ' e nv o y a n t 
a u x  o u b l i e t t e s  .  E l l e  c h o i s i t  l e   e n  ,  
e t  l ' e nv o i e  a ux  .  P a r m i  l e s  c a r t e s  V I P  d i s p o n i b l e s ,  e l l e  
cho i s it  Kadmion  (cf.  page  11)  qu i  lu i  p ermet  de  p os er  1  V I P   
n'imp orte  où,  ac compagné  d'un  de  son  cho ix,  pr i s  aux .  
E ll e  l e s  p os e  tous  l es  2  en ,  c e  qu i  termine  son tour.

Le conseil  
du gardien
 
S e  s é p a r e r  d ' u n e  m a l h e u r e u s e  
c r é a tu r e  p e u t  s emb l e r  c r u e l ,  o u  

m ême  ch e r  p ay é .  L o rs q u e  l 'on  d ébu t e ,  on 
rechigne  à  en pass er  par  là .  
Mai s  croyez- en  mon exp ér i enc e ,  la  p lupart  
du  t emps ,  l e  b énéfi c e  que  v ous  en  tir er ez  
v audra largement c e  sacr ifi c e  !page  10		         page  11          page  12         page  12-13

Droit à l'essentiel ?
Hormis  l e  comptage  des  p o ints ,  v ous  sav ez   désormais  tout  c e  qu 'il  faut  sav o ir  p our  p ouv o ir  commencer  à  jouer.

Dans  l e s  pages  10 à  14,  v ous  trouv erez  l e s  effets  des  p ouv o irs  de  chaque  sall e ,  ains i  que  l e  des cr iptif  de  chacune  des  cartes  que  v ous  p ourrez  y 
trouv er.  Vous  n'av ez  pas  b eso in  de  l e s  l ir e  en détail  p our  v ous  lancer  dans la  gestion  de  v otre  donjon et  p ouv ez v ous  y rep orter  uniquement lorsque  
v ous  commencerez  à  util i s er  l e  p ouv o ir  d'une  sall e .  Vous  p ouv ez donc  v ous  rendre  dir e ctement à  la  page  14  si  v ous  v oulez  v ous  lancer  maintenant.

Ev idemment ,  s i  ça  v ous  fait  p lai s ir  de  v ous  coltiner  toutes  l e s  règles  en enti er  av ant de  commencer,  n'hés it ez  surtout  pas  à  p oursu iv re  v otre  l e cture  !

 5. POUVOIR  5. POUVOIR 

  UN EXEMPLE DE TOURUN EXEMPLE DE TOUR    

11

22

11

44

2222

22

11

4455

5533
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Les mixtures
Un b on nécromant a toujours  sous  la  main de  quo i  jouer  av ec  la  v ie  et  la  mort . 	

Les  mixtures  d'Horous  ont  toutes  1  ou 2  effets  b énéfiques  p our  l e  joueur  qu i  l e s  util i s e .

Cho i s i ss ez  l 'une  des  3  mixtures  v i s ib l e s ,  app l iquez  son ou s es  effets ,  défaussez-la ,  et  r év él ez  une  nouv ell e  mixture  
p our  la  remplac er.

S'i l  n'y  a  p lus  ass ez  de  cartes  Mixtures  p our  renouv eler  l 'offre ,  mélangez  sa  défausse  p our  reconstituer  la  p io che.

 LE LABORATOIRE D'HOROUS  LE LABORATOIRE D'HOROUS 

P r e n e z  l e s  2  m o n s t r e s   
indiqués  dans la  r és erv e générale  et   
p l a c e z - l e s  dan s  l ' e n t r é e   d e  
v otre  donjon.

Gagnez  4  p our  dép la c er  v os  monstr e s  dans  v otr e  
donjon.
			   ET
	
Supp r im ez  1  gr oup e  d'av entu r i e rs   d e  n ' imp or t e  
quell e  sall e   de  v otre  donjon.

P r en e z  1  s q u e l e tt e   dan s  la  r é s e rv e  g én é ra l e  e t  
p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.

			   ET
	
Sup p r im e z  1  g r oup e  d 'av entu r i e r s   d e  n ' imp o r t e  
quell e  sall e   de  v otre  donjon.

P r en e z  2  s q u e l e tt e s   dan s  la  r é s e rv e  g én é ra l e  e t  
p lac ez-l es  CHACUN n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Prenez  1  squel ette   et  1  autre  monstre   
d e  v o t r e  c h o i x  d a n s  l a  r é s e rv e  g é n é r a l e  e t   
p lac ez-l es  dans l 'entr é e   de  v otre  donjon.

Prenez 1 monstre  de v otre choix dans les oubliettes 
 et p lac ez-le dans l'entrée  de v otre donjon.

			   ET
Sup p r im e z  1  g r o up e  d 'av entu r i e r s   d e  n ' imp o r t e  
quell e  sall e   de  v otre  donjon.

P r en e z  2  m on s t r e s   d e  v o t r e  c h o ix  dan s  l e s  
oub l i e tt e s   e t  p la c e z- l e s  dan s  l ' ent r é e   d e  
v otre  donjon.

P r e n e z  1  m on s t r e   d e  v o t r e  c h o ix  dan s  v o t r e  
donjon et  p lac ez-l e  n'imp orte  où dans c e  dernier.

			   ET
	
Sup p r im e z  1  g r o up e  d 'av entu r i e r s   d e  n ' imp o r t e  
quell e  sall e   de  v otre  donjon.

Prenez 1  monstre   de  v otre  cho ix dans les  oubli ettes  
 et  p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.

P r en e z  l e  mon st r e   ind i q u é  
d a n s  l a  r é s e r v e  g é n é r a l e   
e t  p l a c e z - l e  n ' imp o r t e  o ù  dan s  
v otre  donjon.
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Les VIPs v raiment importants  p ersonnages
Q uand  i l  fau t  fa i r e  ap p e l  à  u n  s p é c i a l i s t e  p o u r  u n e  m i s s i on  b i en  p r é c i s e ,  Marv in  e s t   
toujours  là  p our  nous  dir e  qu i  env oyer.

1. P r e n e z  1  f i g u r i n e   du  p l a t e au  Po uv o i r s  e t  p l a c e z - l a  dan s  v o t r e  d o nj on ,   
dans la  sall e   de  v otre  cho ix.

2. P r e n e z  u n e  c a r t e  V I P  fa c e  v i s i b l e  du  p l a t e au  Po uv o i r s  e t  b é n é f i c i e z  d e  s o n  
effet .  D éfaussez  ensu ite  c ette  carte  et  r év él ez-en une  nouv ell e  p our  la  remplac er. 	  
ATTENT ION :  S'i l  n'y  p lus  ass ez  de  cartes  V I P  p our  renouv eler  l 'offre ,  fait es  av ec  c e  qu 'il  r este  ;  l e s  V I Ps  sont  en nombre  l imité .
 
Tous  l e s  V I Ps  ont  de s  effet s  p os it i fs  qu i  ne  c onc ernent  que  v ous .  C er tains  ont  en  p lus  de s  effet s  négatifs  p our  tous  l e s  autr e s  joueurs .  
La  couleur  de  la  bull e  dans laquell e  l e s  effets  sont  inscr its  indique  à  qu i  il s  s 'app l iquent  :

Cet  effet  s 'app l ique  à  v ous  
uniquement

Cet  effet  s 'app l ique  à  
tous  l e s  autres  joueurs

Cette  ic ne v ous rapp ell e  
que  l e s  effets  des   V I Ps  

s 'app l i qu ent  t oujours  dans  la  sal l e  où  i l s  
ar r iv ent .  C h o i s i s s e z  don c  jud i c i eus ement 
v otre  V I P  et  sa  sall e  d'arr iv é e .

 LE RÉFECTOIRE DE MARVIN  LE RÉFECTOIRE DE MARVIN 

Vous  :  Suppr imez  2   dans  la  sal l e   où  v ous  
v enez  de  p lac er  v otre  .

Vous : Suppr imez 1   dans la  sall e   où v ous  
v enez  de  p lac er  v otre  .

Tous les autres joueurs : Prenez  1   de  l 'aub erge  et  
p lac ez-l e  dans la  sall e  1    de  v otre  donjon.

Vous : Prenez  jusqu 'à  3   de  v otre  entr é e  et  p lac ez-l es  
dans la  sall e   où v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .

Vo u s  :  P r e n e z  j u s q u ' à  2   n ' i m p o r t e  o ù 
dans v otre  donjon et  p lac ez-l es  dans la  sall e   où 
v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .

Vous : Prenez  n'imp orte  quel   des   et  p os ez-l e  
dans la   où v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .

Vous : Pr enez  jusqu 'à  3   dans  la  sall e   où 
v ous  v enez  de  p lac er  v otr e   et  p lac ez-l e s  chacun 
n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Vous : Prenez  1   dans la  r és erv e  générale  et  p os ez-l e  
dans la   où v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .

			   ET

Suppr imez  1   dans  la  sall e   où  v ous  v enez   
de  p lac er  v otre  .

Vous : P r e n e z  1   s u p p l ém enta i r e  dan s  l a  r é s e rv e  
générale  et  p lac ez-l e  dans la  sall e   où v ous  v enez  
de  p lac er  v otre  .

Vous : Prenez 1   dans la  r és erv e générale  et  p osez-le  
dans la   où v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .

Tous les autres joueurs : Prenez 1   dans v otre   
av ec  l e  p lus  p etit  numéro  et  av ancez-l e  de  3  .

Vous : Prenez  2   dans la  r és erv e  générale  et  p lac ez-l es  
dans la  sall e   où v ous  v enez  de  p lac er  v otre  .
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Allées et venues
S c r u tant  s e s  o rb e s  e t  s on  o e i l  d e  g é ant ,  l e  g n om on i s t e  du  d onj on  p o s s è d e  t o u t  l e  
né c essair e  p our  dép lac er  des  foules  de  monstres . 	  

Obtenez  7 pas .  Ceux-c i  sont  util i sab les  exactement comme dans la  phase  4.  D ép lac ement page  8 .  Vous  p ouv ez 
donc  l es  r épartir  l ibrement entre  tous  l es   de  v otre  donjon.

LA SALLE DES BOULES  LA SALLE DES BOULES  
DE CRISTAUX D'ALCIBIADEDE CRISTAUX D'ALCIBIADE

 LA CHAMBRE D'HERBERT  LA CHAMBRE D'HERBERT 
Les porteurs de l'épée du destin	  

La b oucl e  de  c e inture  de  l 'ép é e  du destin  p orté e  par  Herb ert  p ermet  d'app el er  d'anc i ens  p orteurs  à  la  rescouss e  !  
Ce  sont  tous  de  pu i ssants  guerr i ers .. .  ou  presque.

P io chez  la  première  carte  de  la  p io che  Porteur  de  l 'Ep é e  du D estin  p our  dé couv r ir  l equel  v ous  v ient  en aide ,  pu i s  app l iquez  s es  effets .  
D éfauss ez  ensu ite  la  carte  p io ché e .  S'i l  n'y  a  p lus  de  cartes  dans c ette  p io che ,  mélangez  sa  défauss e  p our  cr é er  une  nouv ell e  p io che.  

 Tous l es  p orteurs  v ous  p ermettent  de  suppr imer  1  à  3   de  v otre  donjon.  I l s  ont  parfo i s  également d'autres  effets  qu i  ne  conc ernent  
que  v ous .  Certains  ont  aussi  des  effets  p our  tous  l es  autres  joueurs .  La  couleur  de  la  bull e  dans laquell e  l e s  effets  sont  inscr its  indique  à  
qu i  il s  s 'app l iquent  :

Cet  effet  s 'app l ique  
à  v ous  uniquement

Cet  effet  s 'app l ique  à   
tous  l e s  autres  joueurs

Vo u s  :  S u p p r im e z  3   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
Env oyez  n'imp orte  quel   de  v otre  donjon aux .

Vous : Suppr imez 1   de  n'imp orte  quell e   de  
v otre  donjon.

			  ET
	
D é p la c e z  n ' imp o r t e  q u e l   d e  v o t r e  d onj on  v e r s  
n'imp orte  quel  emplac ement.

Tous les autres joueurs : P r enez  1   de  l 'aub erg e  et  p la c ez-l e  
dans la  sall e  1  de  v otre  donjon.

V o u s  :  S u p p r i m e z  2   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			  ET
	
D é p l a c e z  n ' im p o r t e  q u e l   d e  v o t r e  d o nj o n  v e r s  
n'imp orte  quel  emplac ement.

Tous les autres joueurs : D ép lac ez  n'imp orte  quel   de  v otre  donjon 
v ers  n'imp orte  quel  emplac ement.

Vous  :  Sup p r im e z  3   d e  n ' imp o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

Tous  l e s  au tr e s  j ou eu rs  :  P r en ez  1   d e  la   
r és erv e  générale  et  p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  
donjon.
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Vous : Suppr imez 1   de  n'imp orte  quell e   de  
v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Prenez  1   dans v otre  sall e  
av ec  l e  p lus  p etit  numéro  et  av ancez-l e  de  3  sall e s .

Vous : Suppr imez  1   de  n'imp orte  quell e   de  
v otre  donjon.

			   ET
	
P r en ez  n' imp or t e  qu e l   d e  la  r é s erv e  g én éral e  e t  
p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Vous : Suppr imez 1   de  n'imp orte  quell e   de  
v otre  donjon.

			   ET
	
P r e n e z  1   d e  l a  r é s e rv e  g é n é r a l e  e t  p l a c e z - l e  
n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Prenez  1   dans v otre  sall e    
av ec  l e  p lus  p etit  numéro  et  av ancez-l e  d'1  sall e  .

Vous : Suppr imez  1   de  n'imp orte  quell e   de  
v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Env oyez  n'imp orte  quel   de  
v otre  donjon aux .

Vo u s  :  S u p p r im e z  2   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
Prenez  un de  v os   pr és ent  dans v otre   av ec  
l e  p lus  grand numéro  et  p lac ez-l e  dans v otre  .

Tous les autres joueurs : P r en ez  1   de  l 'aub erg e  et  
p lac ez-l e  dans la  sall e  1  de  v otre  donjon.

Vo u s  :  S u p p r i m e z  3   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
Prenez  un de  v os   pr és ent  dans v otre   av ec  
l e  p lus  grand numéro  et  p lac ez-l e  dans v otre  .

Vo u s  :  S u p p r im e z  3   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Suppr imez  1   de  n' imp or t e  
quell e  sall e   de  v otre  donjon.Vo u s  :  S u p p r im e z  2   d e  n ' i m p o r t e  q u e l l e s   

sall e s   de  v otre  donjon.

Vo u s  :  Su p p r im e z  2   d e  n ' im p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
Prenez  un de  v os   de  la  sall e  av ec  l e  p lus  grand 
numéro  et  p lac ez-l e  dans v otre  .

Tous les autres joueurs : Prenez  un de  v os   de  la  sall e  av ec  
l e  p lus  grand numéro  et  p lac ez-l e  dans v otre  .

Vo u s  :  Su p p r im e z  2   d e  n ' im p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
P r e n e z  1   d e  l a  r é s e rv e  g é n é r a l e  e t  p l a c e z - l e  
n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Prenez  1   de  la   r és erv e  générale  et  
p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Vo u s  :  Su p p r im e z  2   d e  n ' im p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
Gagnez  3 p our  v os  .

Tous les autres joueurs : Gagnez  3 p our  v os  .

Vo u s  :  S u p p r im e z  2   d e  n ' im p o r t e  q u e l l e s   
sall e s   de  v otre  donjon.

			   ET
	
P r en ez  n' imp or t e  qu e l   de  la  r é s erv e  g én éral e  et  
p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.

Tous les autres joueurs : Prenez  n'imp orte  quel   de  la  r és erv e  
générale  et  p lac ez-l e  n'imp orte  où dans v otre  donjon.
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Ex emp l e  :  Ca r o  a  d éj à  u t i l i s é  u n 
p ouv o i r  du  G ar d i en  l o rs  d'u n  t ou r  
p r é c é d ent  en  p o s ant  s a  tu i l e   
d e s sus .  C e  t ou r- c i ,  e l l e  s ouha it e  
util i s er  l e  p ouv oir  de  dro it e  et  
y  p o s e  d on c  s on   p ou r  
p ouv o ir  l 'util i s er.

Prenez  jusqu 'à  3   déjà  pr és ents  
dan s  v o t r e  d onj on ,  e t  p l a c e z - l e s  
chacun n'importe  où dans ce  dernier.  

P r e n e z  1   d e  v o t r e  c h o i x 
d a n s  l e s  .  P l a c e z - l e  s u r  
l 'emplac ement de  v otre  cho ix.

Obtenez  5  à  r épartir  entre  
v os   p our  l es  dép lac er.

P r en ez  2   d e  v otr e  cho ix 
dan s  l e s  .  P la c e z- l e s  t ous  
l es  2  dans v otre   .

P r en e z  1   d e  v o tr e  ch o ix 
et  1   de  la  r és erv e.  P lac ez-
l es  tous  l es  2  en sall e  3  .  

Suppr imez 2   de  n'imp orte  
q u e l l e s  s a l l e s  d e  v o t r e  
donjon.

Muniss ez-v ous  à  pr és ent  du calep in  p our  noter  l e s  p o ints  de  v icto ir e   de  chaque  joueur  :

-  Marquez  l e s  p o ints  corresp ondants  aux 4 tu il e s  Objectif  util i s é es  lors  de  v otre  parti e .  Si  v ous  av ez  un doute ,  ell e s  sont  toutes  détaill é e s  c i- contre.
-  Marquez  7 p o ints  par  sall e  dans laquell e  v ous  av ez  au moins  4   de  typ es  (couleurs)  différentes .
-  Perdez  autant de  PV que  la  somme des   dans v otre  donjon (à  gauche  de  v otre  sall e  5   et  sur  v otre  tu il e  Gardien).
-  Enfin,  p our  chaque   pr és ent  dans v otre  donjon,  p erdez  autant de  PV que  l e  numéro  de  la  sall e  où il  s e  trouv e.

L e  joueur  av ec  l e  p lus  de   l 'emp orte  !  I l  e st  l e  p lus  digne  de  succ éder  au Gardien  (Même si  au final ,  i l  e st  lo in  d'être  év ident  que  c e  dernier  ne  so it  

r é ell ement prêt  à  c éder  sa  p lac e .. .).
En cas  d'égal ité ,  p ersonne  ne  mér it e  l 'attention du Gardien...  i l  e st  temps de  fair e  une  autre  parti e  !

Lorsque  la  dernière  carte  Menace   est  p io ché e ,  fini ss ez  l e  tour  de  table  jusqu 'au 
joueur à dro ite  de  celu i  qu i  a le  jeton Premier Joueur  pu is  passez au comptage final .  
 S i  v o u s  av e z  b e s o i n  d e  n o uv e l l e s  c a r t e s   p o u r  t e rm in e r  c e  d e r n i e r  t o u r,   
r é cup é r e z  l e s  c ar t e s   du  c imet i èr e  e t  mé lang ez-l e s  d e  manièr e  à  former  un e   
nouv ell e  p io che   que  v ous  p lac ez  sur  son emplac ement.

Exemple  :  Tom p io che  la  dernièr e  car t e  Menac e   au  début  
d e  s on  t ou r,  d é c l en chant  la  fin  d e  p ar t i e .  O n  r é c up èr e  don c  
t o u t e s  l e s  c a r t e s   du  c im e t i è r e ,  o n  l e s  m é l an g e  p o u r  
reconstituer  une  p io che  et  on continue  de  jouer  jusqu 'à  finir  l e  
tour  de  Caro,  assi s e  à  dro it e  de  Jo  (qu i  av ait  débuté  la  parti e).  
Ensu ite ,  i l  s era  temps de  compter  l e s  p o ints .

 LE BUREAU DU GARDIEN  LE BUREAU DU GARDIEN 

 FIN DE LA PARTIE  FIN DE LA PARTIE 

 COMPTAGE DES POINTS  COMPTAGE DES POINTS 

  D es  monstres  p l e in  l e  bureau,  ça  met  toujours  l e  Gardien  de  b onne  humeur !

D è s  q u e  v o u s  p a rv e n e z  à  av o i r  5   dan s  l e  b u r e a u  du  G a r d i e n  s a l l e  5 ,   
retournez  la  tu il e   à  dro it e  de  c ette  sall e  p our  dé couv r ir  s es  3  p ouv oirs .
D ésormais ,  l ors  de  chacune  de  v os  phases  2 .  Gardien,  v ous  p ouv ez util i s er  l 'un des  3  
p ouv o irs  di sp onib l e s  sur  c ette  tu il e  en pro c édant  ainsi  :  	

A.A.  �Prenez  la  tu il e  malus   de  p lus  faib l e  v aleur  dans v otre  r és erv e  et  p os ez-la  
su r  l e  p ouv o i r  dont  v ous  s oub a i t e z  p r o fi t e r  (en  fin  d e  p ar t i e , v ous  p er dr e z   
autant de  p o ints  de  v icto ir e  que  sa  v aleur).

B.B.  �App l iquez  l 'effet  du p ouv oir  que  v ous  v enez  de  recouv r ir. 	

ATTENT ION :  un p ouv oir  n'est  donc  di sp onib l e  que  s 'i l  n'est  recouv ert  par  aucune  tu il e  .  
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Les  dragons adorent  

l es  tas  d'or  et  ne  l e s   

partagent  pas  :  

1  s eul   par  

En fin  de  parti e ,  av ec  l e s  objectifs  c i- contre  et  c es  monstres  dans son donjon,  Audrey marque  un total  de  39 PV,  so it  :  
     •  �6  p o int s  p our  l e s  2  sal l e s  et   qu i  ont  de s  

 sur  tous  l es  tas  d'or .
•  �4  p o ints  p our  l es  sall e s  av ec  1  s eul    et  ,  

et  10 p o ints  p our  l es  2 sall e s  av ec  au moins  2    
et  .

•  �0  p o int s  p our  l e s   :  i l  y  en  a  b i en  6  dans  s on  donjon,  mais  il s  ne  sont  	  
malheureusement pas  tous  dans des  sall e s   (4  s eulement).  

•  12  p o ints  p our  s es  3  coup les  de   et   en ,   et  .
•  21  p o ints  p our  s es  3  group es  de  4   différents  en ,   et  . 	
•  -6 p o ints  p our  l es  3  jetons  - -1 ,  -2  et  -3  pr és ents  dans son donjon.

•  -8  p o ints  p our  s es   pr és ents  en  ,   et  . 	

 LES OBJECTIFS  LES OBJECTIFS 

 EXEMPLE DE COMPTAGE  EXEMPLE DE COMPTAGE 

D a n s  c h a q u e  s a l l e ,  4  P V  s i  
a u  m o i n s  1  a r a i g n é e   e t  
1  brou .

15  PV  s i  au  mo in s  6  v amp i r e s  
 dans l 'ens emble  des  sall e s .

3  PV par   sur  1 .
Par  sall e  av ec  des   sur  

tous  l es  :
0 sall e  = -12 PV
1 sall e  = -5 PV
2 sall e s  = 0 PV
3 sall e s  = 7 PV
4 sall e s  = 15 PV

Par  sa l l e  av e c  d e s    
sur  tous  l es :
1  sall e  = 1 PV
2 sall e s  = 6 PV
3 sall e s  = 15 PV
4 sall e s  = 24 PV

Par  sall e  av ec  :
1  sur  1 = 2 PV
1  sur  l es  2 = 8 PV

1 2  P V  p o u r  l e s  
j o u e u r s  av e c  l e  p l u s  
d e  v amp i r e s   d a n s  
l 'ens emble  des  sall e s .

Dans  chaque  coulo ir,  4  PV si  au 
moins  1  v ampire  .

Dans  chaque  sall e  :  
1  s eul  brou  = 2 PV
Au moins  2  brous   = 5 PV

Au moins 1  dans :	  
1  coulo ir  = 2 PV
2 coulo irs  = 6 PV
3 coulo irs  = 12 PV
4 coulo irs  = 20 PV
5 coulo irs  = 30 PV

D a n s  c h a q u e  s a l l e ,  4  P V  s i  
a u  m o i n s  1  a r a i g n é e   e t  
1  dragon .

Dans chaque  sall e ,  4  PV si  
au moins  2  brous  .

Dans  l 'ens emble  des  sall e s  :
3  brous   = 5 PV
6 brous   = 13 PV
9 brous   = 24 PV

Si  au moins 1  brou  dans : 
4  sall e s  = 13 PV
5 sall e s  = 20 PV

D a n s  c h a q u e  s a l l e ,  4  P V  s i  
a u  m o i n s  1  a r a i g n é e   e t   
1  squel ette  .

D a n s  c h a q u e  s a l l e ,  4  P V  s i  
a u  m o i n s  1  a r a i g n é e   e t   
1  v ampire  .
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 RÉSUMÉ DU TOUR  RÉSUMÉ DU TOUR 

 ICONOGRAPHIE  ICONOGRAPHIE 

Le  tour  de  chaque  joueur  comporte  5  phases  :  

11.  MENACE :  s 'i l  y  a  moins  de  5  dans la  for êt  ou l e  marai s ,  p io chez  une  carte   et  r ésolv ez  tous  s es  effets �  page  7

22.  GARDIEN� optionnel  :  p os ez  1   sur  v otre  tu il e  Gardien  (s i  r év él é e)  p our  activ er  l 'un de  s es  3  p ouv o irs �  pages  8  et  14

33.  �RECRUTEMENT :  dans l es  oubl i ettes ,  la  for êt  ou l e  marai s ,  prenez  jusqu 'à  2   du même typ e.   

Pos ez-l es  dans v otre  ,  ou  dans n'imp orte  quel  ou   av ec  au moins  1   du typ e  recruté �  page  8

44.  DEPLACEMENT :  1  par   du typ e  recruté ,  à  r épartir  l ibrement entre  tous  s es  �   page  8

55.  POUVOIR  optionnel  :  env oyez  1  de  v os   aux  p our  activ er  l e  p ouv o ir  de  sa  sall e   (sauf ) �  pages  9 et  10 à  13

LES MonstreS 
Au cho ix,  ou alors  : 	 

 :  araigné e  	  

 :  brou	  

 :  dragon	  

 :  v ampire

 :  squel ette 		   

 :  V I P  

Déplacement  
de monstres

Chaque  pas  p ermet  de  dép lac er  un  
d'une  cas e ,  c 'e st-à-dir e  :

•  de  l 'entr é e   v ers  un coulo ir  

•  d'un coulo ir   v ers  une  sall e  

•  d'une  sall e   v ers  un coulo ir  

LES couloirs

 

Téléportation  
de monstre

C h a q u e   v o u s  p e r m e t  d e  p r e n d r e  1   

n ' imp o r t e  où  dan s  v o t r e  d onj on  p ou r  l e  p la c e r  

n'imp orte  où dans c elu i- c i .

Les OUBLIETTES

Vo u s  p o uv e z  y  j e t e r  v o s    

p our  util i s er  l e s  p ouv o irs  de  v os  sall e s  . 	

 C'est  également une  zone  de  recrutement de  .  

Placements

Indique de placer des  ou des  
v ers  ou à  partir  d'un emplac ement.

NOUVEAUX 
éléments

Si  un pr é cède  l ' i c ne  d'un  
ou d'un ,  gagnez  c et  é l ément.

D è s  q u ' u n   e s t  d é p l a c é  
d a n s  v o t r e  ,  p r e n e z  
u n e  t u i l e   à  c ô t é  d e  
v otr e  donjon,  et  p os ez-la  sur 
l 'emplac ement pr év u.

L'entrée

 

Les salles

 

NOUVEAU GROUPE 
d'AVENTURIERS

Avancée D'un GROUPE 
d'AVENTURIERS

suppression D'un 
GROUPE d'AVENTURIERS

GROUPE 
d'AVENTURIERS
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