INVOQUER DES MONSTRES EN JEU

Les Monstres Invogqués entrent en jeu par la tuile
"Salle d'Invocation”. Sur cette tuile figuzent les 5
Symbaoles utilisables des Dés qui constituent le coit
d'Invecation :

= Chagque Monstre Joué doit paver 1 des
Symboles du cont d'Invocation, Le Monstre Joué
doit étre dans Ia Salle d'Tnvecation pour payer le
cont (en se défaussant du D), Chague Dé ne peut
étre pave qu'une fois.

= Lorsqu'nn Monstre paye I'nn des coits, placez
le marguenr Symbole du cont paye sur la case cor-
respondante de la Salle d'Invocation. Placez un
marquenr Blessure sur le socle du Monstre Joue,
Ce marqueur demeure jusqu'a ce que le Monstre
Invoqué entre effectivement en jeu. Tant que le
marquenr demeure, le Monstre Joué lance -1 De.

= Lorsque chaque Monstre Joné a payé une
partie du cout, révelez la carte an sommet de
Ia pile d'Invocation. La figurine correspon-
dant an Monstre Invoqué est placée dans Ia Salle
d'Invocation. Maintenir le Monstre Invoqué dans
ce monde requiert des sacrifices. 2 Monstres Joués
deivent conserver lenr marqueunr Blessure et con-
tinuer a jeter 1 Dé de moins tant que le Monstre
Invoqué est en jeu. Les jouenrs choisissent lesquels
de leurs Monstres restent affectés.

CHASSEURS YUNFAKH (E'X-TENﬁIDH
HORRORS OF THE 5ANDS)

Les Chasseurs Tunfakh sont une guilde d'assassing
deélite qui se sont entraings leur vie durant pour eliminer
un Mal similaire @ celus qui se tapit dans Ie Chatean.
Plus agiles et mortels que les Chasseurs standards. sen
debarrazser rapidement est hautement prioritaire.

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

Attaque & ciblage - Un Chassenr Yunfakh ne peut pas
tre Blessé par les Symboles [§]. ou par des attagues
faites depuis Uextérieur de sa zone. I est toujours af-
fecté par des Aptitudes qui ne le Blessent pas, comme
celles affactant le mouvement (ex. - Zombafier de la
Liche). Dans l'ordre du choix des cibles, m les Yunfakh
ni les Chasseurs standards n'ont [a priorte, les denx
etant considéres comme des Chassenrs. Les joueurs
peuvent choisir lesquels cibler si les deux varietes sont
dans la méme zone ; neanmoins, les Chasseurs Yunfakh
sont une sorte differente de Villageois.
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AJUSTER LA DIFFICULTE SELON

LE NOMBRE DE JOUEURS
Tous les scenarios de Village Attacks sont prevns pour

étre joues aver 3 Monstres. Si les joueurs sont plus (ou
moins) nombreux, procédez aux ajustements survants ;

« 2 Monstres —-1 an Tier 1 d'Apparition de Villageois

& -1 au Tiers 2 & 3 d'Apparition de Villa

» 4 Monstres — +1 aux Appariﬁnuﬁgﬁﬂ]—!guis
« 5 Monstres - +1 aux Apparitions de Villageo

Blessure au Ceenr du Chateau lors des

= 3 Monstres - NjA

CONTROLE DES MONSTRES INVOQUES
Les Monstres Invoqués ! -
agissent 4 la fin de la Phase
des Monstres, aprés que les
Monstres Joués aient tous
agi. Ils sont contrdlés con-
Jomtement Vous pouvez de- |
signer un jousur pour con-
troler les Monstres Invoques. |
durant toute la partie. ou
le faire & tour de réle. Un
Monstre Invoque peut agir
dans le tour on 1l est inwo-
que et ses statistigues sont
Ines de Ia méme fagon que
celles des Heros (p. 18-19).

Les Monstres Invoqueés sont toujours soumis aux
Conditions (Défavorable. Ténebres, ete)). Les Villageois
tués par les Monstres Invogues rédusent normalement
le Moral du Village, mais les Monstres Invoques ne peu-
vent pas interagir avec les Objectifs. Enfin, les Monstres

SBIRES

Les creatures inférieures sous le controle des Monstres
cont appelées Shires. Wode de Ia Chasse Sauvage a
TAptitude d'imvoquer et contriler des Molosses apparte-
nant 4 cette catégorie. Ils suivent ces régles :

» Invoquer un Shire signifie le mettre en jen.

» Le Monstre qui Invogue un Shire en prend le
controle.

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

* Les Shires sont du méme Type que le Monstre
qui les contrile.

» Les Shires ont le méme rang de priorite que les
Monstres lors du choix des cibles des attagues des
Villageois.

+ 5i nn Monstre est attaqué alors qu'un Shire
qu'il contrdle est dans sa zone, le Monstre peut
choisir de rediriger I'attaque vers son Shire, 5i
I'attaque cause plus de Blessures que nécessaire
pour tuer le Shire, le Monstre qui le contrile en-
eaisse l'excédent.
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MELEE & DISTANCE

Le Troll mflige 3 Blessures a chaque
Monstre dans sa zone & se déplace
d'l zane vers le Ceenr du Chatean.
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= Pile — Deéplacez le Troll d'1 zape vers le Ceeur
du Chateau

+Face - Déplacez le Troll 'l zone en direction du
plus proche marqueur d'Appantion des Villageons.

MAGIE & ACTIVATION DE
VILLAGEOQIS

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

DEFENSE & RIPOSTE

Tous les Monstres & jusqu'a 3
Villageois dans la zone du Troll
sont Assommes. Lancez la Piece
Premier Joneur.

DE NUIT
- LeDe Nuit permet aux Monstres de
jouer de maniére plus agressive. Ses

faces ont 3 ff et 3 [F).

DE JOUR

Le De Joura 2 faces vierges et 4
faces avec un [f] Les faces vierges
sont mutilisables et sont defanssées
immédiatement.

Certaines regles speciales s'apphiquent a ces Dés :

» Les Dés Jour ef 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 Reserve et doivent étre dépensés dans le tour
sons peine d'eétre défaussés.

» Les Dés Jour et Nuit doivent toujours étre lan-
ces. 51 un jouenr doit lancer des Dés en moins, ce
sont les Des classiques qui sont affecteés.

LE CYCLE JOUR/NUIT ET SES EFFETS

Four commencer un scénario en mode Jour & Nuit,
les jouenrs prennent le margueur Jour & Nuit et le
lancent pour déterminer dans quelle période com-
mence [a partie. Les régles smivantes s'appliquent :

ATTAQUER LE TROLL

Le Troll ne peut pas étre blesse ou tue. mais les
Monstres peuvent quand méme ['attaquer dans
I'espoir de le repousser en direction des Villageois
ol de fe chasser du Chateau | Les Monstres ne peu-
vent attaquer le Troll quavec des Dés ] ot [ mais
peuvent le cibler méme 31l y a des Villageois dans
53 zone. Au lieu de canser des Blessures. une attaque
contre le Troll le fait s'activer immédiatement et un
Dé customisé est immediatement jeté pour veir com-
ment 1l se comporte. Les Villageois ont trop peur
du Troll pour I'sttaquer ! Le Troll est insenzible aux
Aptitudes Monstrueuses et a toutes les Condifions.

ENTREE DANS UNE ZONE PLEINE

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

'LE TROLL & LES PIEGES

I Le Troll est insensible aux Pidges mais les déclenche
“automatiquement quand il rentre dans une zone.
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JOUR

» Lors de son tour de jew, chague Monstre ]n’t?i:"
5 Dés classiques et le Dé Jour.,

+ An debut d'un tour Jour, chague Monstre re-
tire 2 marqueurs Expérience de sa Carte. Il subit
1 Blessure par marquenr qu'il ne peut pas retirer.
Ceci ne s'applique pas lors du premier tour sila
partie commence de Jour.

+ Les Monstres ne gagnent pas d'Expérience en
tuant des Villageois. Accomplir des Objectifs rap-
porte normalement de 'Experience et le Moral du
Village est tonjours réduit normalement,

NUIT

+ Lors de son tour de jen, chague Monstre lance
5 Dés classiques et le Dé Nuit.

* Les Monstres gagnent +1 Expérience pour
chaque Villageois tué durant Ia Nuit.

A la fin de chaque tour, retournez le margqueur Jour
& Nuit, afin que le tour suivant se déronle dans la pe-
rinde opposée. Cect g'effectue 4 Ia fin de chaque tour,
afin que le Jour & la Nuit alternent de mamiére egale.



