Chapitre Ill - Le Tunnel de la Terreur —
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Mise en place

Pour mettre en ce chapitre, suivez les étapes ci-dessous, puis installez
le reste du jeu en suivant la mise en place standard d'une partie solo.

ETAPE 1

A la suite du Chapitre II :

+ Vous débutez la partie avec un assistant supplémentaire. Si vous
avez joué le chapitre précédent, prenez celui que vous avez
sauvé ; sinon, prenez-en un au hasard. Il débute la partie face
argentée visible et redressé.

Placez votre objet récompense du Chapitre II au bas de votre
pioche. Si vous n'avez pas joué le chapitre précédent, créez une
pioche a partir des cartes suivantes : Grappin, Corde, Fouet,
Torche, Hache et Gourde. De cette pioche, tirez 2 cartes au
hasard et choisissez-en une a placer au-dessous de votre
pioche. Remettez les cartes restantes dans la pioche d'objets.

ETAPE 2

Changements par rapport a la mise en
place solo classique :

+ Utilisez la face TEMPLE DE
L'OISEAU.

Retirez de la partie 'artéfact
Couronne du gardien pour ce
chapitre.

Placez le {8 a coté des tuiles du
temple.

Mettez en place le Tunnel de la
Terreur :

+ Placez ces 3 sites sur la carte,
comme indiqué ci-contre.

ETAPE 4

Mettez en place le Tunnel de la
Terreur :

+ Placez une tuile gardien au hasard
sur le site du bas, deux sur le site du
milieu et trois sur le site du haut —
toutes face cachée.

Placez un g sur chacun des trois
sites.

ETAPE 5

+ Prenez les ressources de départ en fonction du niveau de difficulté.

Regles spéciales
Pour gagner ce chapitre, vous devez vaincre tous les gardiens sur

les sites Tunnel, atteindre le temple et revendiquer une tuile 11
points.

SITES TUNNEL

+ Ces sites sont déja découverts.

+ Au début de la partie, vous pouvez Excaver le site du bas mais pas
le reste du tunnel.

La premiére fois que vous Excavez un site du tunnel, tous les
gardiens de ce site sont révélés.

Un nouveau site tunnel n'est rendu disponible pour l'action
Excaver que si le site du dessous est libre de gardiens.

GARDIENS

¢ Alafin dela manche, quand vous récupérez un archéologue d'un
site occupé par plusieurs gardiens, vous obtenez une carte Peur
pour chaque.

Iln'y a aucun moyen de maitriser un gardien qui n'a pas encore
été révélé.

Lorsqu'ily a plusieurs gardiens sur un site, vous pouvez les
maitriser dans n'importe quel ordre — chaque gardien lors d'une
action principale distincte.

Vous ne recevrez aucun point pour les 6 gardiens du tunnel, mais
vous pourrez toujours utiliser leurs faveurs (vous n'avez pas
besoin de vous rappeler quels gardiens proviennent du tunnel.
Retenez que 6 gardiens ne comptent pas).




LE SURVIVANT

+ Vous débutez avec un assistant et vous pouvez en obtenir deux de
plus. Faites comme si votre plateau avait de la place pour trois.
Le survivant peut étre amélioré ou redressé, tout comme les
autres assistants.

HISTOIRE

+ Obtenezle ! et lisez une carte histoire a chaque fois que vous
retirez le dernier gardien d'un site tunnel.

* Quand vous obtenez la tuile 11 points, lisez le texte d'histoire
repéré par le {8 dans ce livret de régles.

RIVAL

+ Lerival n'Excavera pas les sites du Tunnel de la Terreur qui
comportent encore des gardiens.

+ Silerival tente de Découvrir un site &% alors qu'il n'en reste plus,
le rival Découvre un site '§] a la place.

Objectifs

Pour gagner le chapitre, vous devez réaliser ces 2 objectifs :
¢+ Le Tunnel de la Terreur doit étre libre de gardiens.
% — Obtenir une tuile 11 points.

Lisez ce texte lorsque vous obtenez la tuile 11 points :
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Reallsatlons

Marquez 2 points supplémentaires en revendiquant votre
premiére tuile 6 points.

Marquez 5 points supplémentaires en revendiquant votre
seconde tuile 6 points.

Marquez 4 points si vous n'avez qu'une ou zéro carte Peur dans
votre pioche a la fin de la partie.

Rappelez-vous que vous ne recevrez aucun point pour 6 gardiens.

Conclusion

Lisez ce texte si vous remportez ce chapitre :
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Récompenses

Si vous avez terminé avec succes ce chapitre, vous commencerez le
chapitre suivant avec une idole face cachée sur votre plateau.

Vous commencerez également avec un artéfact supplémentaire au-
dessous de votre pioche :

+ Sivous avez réalisé les objectifs de ce chapitre, commencez avec
la carte CIé en pierre.

Si vous avez également accompli une des réalisations, vous
pouvez a la place conserver une des cartes artéfact de votre
pioche, a condition qu'elle coiite 3 boussoles ou moins.

Si vous avez accompli plusieurs réalisations, vous pouvez a la
place conserver n'importe quel artéfact de votre pioche ou de
celle de votre rival, a condition qu'elle coiite 3 boussoles ou
moins.

De plus, choisissez un des assistants parmi ceux avec lesquels vous
avez terminé ce chapitre pour vous accompagner lors du prochain
chapitre.

Pensez a noter les récompenses que vous avez choisies afin de
pouvoir commencer le prochain chapitre avec.
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