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Les vampires s'éveillent a ['eclosion des roses éternelles. Vous avez
jusqu’a l‘aube pour atteindre le labyrinthe et trouver la rose unique,
vous nournr d humains, seduire des familiers et augmenter vos
pouvoirs pour devenir le plus célebre des vampires.

The Hunger est une course durant laquelle chaque joueur va devoir
optimiser son deck de cartes, chasser des humains pour gagner des
Poins de Victoire, remplir des Missions secréetes, éventuellement
tenter de cueillir une rose. Mais plus un joueur chasse, plus il est
repu et plus son deck salourdit, ce qui lu1 complique la tache pour
rentrer au Chateau avant 'aube.

Serez-vous capable de devenir le plus célébre des vampires sans étre
réduit en cendres au petit matin ?

The Hunger est un jeu de deckbuilding : chaque joueur
commence avec un jeu similaire de 6 cartes appelé deck.
[‘acquisition de nouvelles cartes pendant la partie modifiera ce
deck en fonction de votre stratégie pour en faire un deck unique.

OB U DU £UCH

Vous avez exactement 15 tours pour chasser vos proies, récupérer
autant de Points de Victoire que possible et revenir au Chateau.

Avant de commencer, décidez si vous souhaitez jouer en Mode
Novice ou Ancien. Loption choisie modifie la mise en place, mais
aussi la regle de récupération des Missions et les rnisques d'étre réduit
en cendres a la fin de la partie :

® MODE NOVICE : vous devez revenir au Chateau ou au moins au
Cimetiere ou dans les Montagnes pour compter vos Points de Victoire.

* MODE ANCIEN : cest le mode de jeu normal détaillé dans ces regles.
Lorsque vous jouez en mode Ancien, vous étes obligé de revenir au
Chateau ou au moins au Cimetiere pour marquer vos Points de Victoire.

M Materiel

® 122 cartes Chasse (80 Humains, 22 Familiers, 20 Pouvoirs)
* 6 Fiches Vampire

® 6 decks de Départ de 6 cartes chacun (1 par Vampire)

® 6 jetons Vampire en bois (1 par Vampire)

® 6 jetons Score en bois (1 par Vampire)

* 1 Plateau de jeu *® 3 cartes Rose

® 1 jeton Lune ® 50 tuiles Mission

* 5 jetons Chateau ® 26 jetons Bonus

® 1 piste de Chasse a assembler en
fonction du nombre de joueurs.
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BOMISEJEN]E A

(1) Installez le Plateau (Novice : coté A ;

au milieu de la table et la piste de Chas

Assemblez la piste de Chasse en fonction du nombre de
joueurs : vous devez avoir 1 rangée de plus que le nombre de

joueurs (ex : 4 rangées pour une partie

@) Chaque joueur choisit un Vampire et récupére sa fiche,
son deck de Départ, son jeton Vampire et son jeton Score

qul place sur a case “0” de la piste de
(3) Mélangez les cartes Chasse (sans les

cette pioche face cachée a coté de la piste de Chasse.

Mode Novice : cette option permet aux

commencer avec plus de Pouvoirs et de
2 premiers tours. Rassemblez les cartes

et Pouvoir marquées d'un ‘N. Mélangez-

par joueur et mettez-les de coté pour le moment.

Mélangez les autres cartes a [a pioche p
mises de cote sur le dessus de cette pio

¥ Organisez le Plateau

() Mélangez les jetons Bonus face cachée et placez-
en 1 face cachée sur chaque espace Coffre. Rangez les

jetons non utilisés dans la boite sans le
les jetons placés sur les Coffres ouverts.

(5) Placez les 3 cartes Rose face visible sur le Labyrinthe.
®) Piochez 3 cartes de la pioche Chasse () (prenez-les en

dessous de la pioche en mode Novice)
cachée sur la taverne sans les regarder.

(®) Placez le jeton Lune sur la case 1 de la

Placez les jetons Chateau sur le Chateau en

fonction du nombre de joueurs :

2 joueurs > /@
3 joueurs >&/G/O

M Preparez les Missions

Si vous jouez a moins de 5 joueurs, rangez
“5*" dans la boite.

4 joueurs > /6)/@/O
5/6 joueurs > §/&/@//&

Ancien : coté B)
se a sa droite.

a 3 joueurs).

Score.
Roses) et placez

Novices de
Familiers lors des
Humain, Familier
les, écartez-en 2+2

uis placez les cartes
che.

s regarder. Révélez

s

et placez-les face
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piste de Chasse.
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(®) Mélangez les Missions a fond beige et placez-en 2 au hasard
face visible dans les espaces de Missions publiques (prenez-

les parmi celles qui ont un titre blanc s
Novice). Puis mélangez toutes les autres

1 Vous jouez en
Missions ensemble.

@0) Chaque joueur pioche 2 Missions, er

lautre dans la boite sans la montrer aux autres joueurs.

(i) Placez le nombre correspondant de M
Crypte : Montagne (6),
Missions restantes dans la boite sans les

M Préparezle1” Tour

Chaque joueur mélange son deck et pioche 3 cartes.

(3 Au premier tour, l'ordre de jeu dépen
Vampires: chaque joueur additionne les

et annonce le résultat. Les Vampires les plus lents joueront en

premier et les plus rapides en dernier. En

joueurs les plus agés jouent en premier. Empilez les jetons

Vampire selon ['Ordre du tour.
@9 Préparez la piste de Chasse : piochez

chaque rangée que vous placez face visible dans la colonne ®

Plaines (5) et Forét (4). Rangez les

choisit 1 et range

1ssions sur chaque

regarder.
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d de la Vitesse des
\/itesses de ses cartes

cas d'égalité, les
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1 carte Chasse pour



Jetons Mission

RS (o5 Missions (fond beige) sont conservées
BB RN face cachée Jusqua la fin de la partie.

que vous aver chasse.
¥ Les Missions surprises (fond doré) sont
= revelees pendant la partie au cours de
el VOL7C toUr. Elles ne peuvent pas étre
Pty publigues. S vous en avez réevéle une,
pour chasser 1 carte gratuitement

e Vous ne pouvez plus l'echanger quand
vous recupérez de nouvelles Missions.
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Piochez 2 Missions,
choisissez-en 1 et
defaussez 'autre

ont la meme Vitesse mais
Richard (*®) est plus dagé

Melangez
votre deck
de Depart
et piochez
3 cartes




O COMMENig] DUER

Dans The Hunger, les joueurs jouent 'un aprés lautre.
Chaque joueur doit résoudre les effets de toutes les cartes
de sa zone de jeu avant de passer au joueur suivant.

€)Déterminer 'Ordre du Tour

" ordre du tour dépend de la position de chaque
joueur sur le plateau.

Pour le premier tour, 'ordre est déterminé par la Vitesse
des Vampires (voir Mise en place, p.2). Empilez les
jetons sur le Chateau avec le premier joueur au-dessus
et le dernier en dessous.

Pour les tours suivants, c’est toujours le Vampire sur sa
face Active le plus loin du Chateau qui joue en premier.

Lorsque vous avez terminé votre tour, retournez votre jeton
Vampire sur sa face Repos pour éviter toute confusion.

Active

Repos

ORDRE DU TOUR PRIORITE DE REGION : |

Sils ne sont pas dans la méme Région |
les Vampires qui jouent en premier sont :

1¢" Les Vampires dans la Forét t‘..*.}
2° Les Vampires dans les Plames | T R
3¢ Les Vampires dans la Montagne A\r | Chnmniniiiedid
4¢ et finalement les Vampires dans le Cimetiére &.
ORDRE DU TOUR PRIORITE DANS LA MEME REGION : W

Pour ceux qui sont dans la méme Région, les Vampires '
gui jouent en premier sont :

1° Les Vampires qui sont sur [a Route paveée,
2¢ puis les Vampires qui empruntent la Voie ferrée,
3¢ et enfin les Vampires qui sont sur (@ Route mantime.

S1 plusieurs Vampires sont dans la méme Région et
sur le méme chemin, les Vampires les plus proches du
Labyrinthe jouent en premier.

Un Vampire dont le jeton est au-dessus d'un autre Vampire
joue en premier.

(?) La Chasse est Ouverte

Le premier joueur fait toutes ses actions, puis c'est
au joueur suivant et ainsi de suite jusqu’a ce que tous
les Vampires aient joué un tour.

Lorsque c’est a vous de jouer, placez toutes vos cartes
dans votre zone de jeu et résolvez-les toutes, une a
la fois, dans [‘ordre que vous voulez. Si vous utilisez
un effet pour défausser une carte avant de la résoudre,
vous n‘activerez pas son effet.

Vous n'étes jamais obligé de dépenser toute votre
\/itesse, mais vous ne pouvez plus vous déplacer apres

1- ACTIVEZ VOS EFFETS DE PIOCHE ET DEFAUSSE

Effet de
défausse

Vous devez toujours activer vos effets de pioche et
défausse avant de faire quoi que ce soit d'autre.

\lous pouvez activer vos cartes dans l'ordre que vous voulez
pour optimiser leurs effets, mais vous devez résoudre les
effets d'une carte avant de passer a la suivante.

Vous ne pouvez défausser que des cartes que vous n‘avez pas
encore activees. Vous ignorez les effets des cartes défaussées
et elles ne vous font pas perdre ni gagner de Vitesse.

Note : si vous piochez, mais que
langez votre défausse pour cﬂ. |
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une muvelle pioche.

2- CALCULEZ ET DEPENSEZ VOTRE VITESSE

Additionnez la Vitesse de toutes les cartes de

votre zone de jeu (y compris celle de vos cartes
Permanentes).

Le total est votre Vitesse pour ce tour, que
vous allez pouvoir utiliser pour vous Déplacer et/ou
Chasser.

avoir déclenché un effet de plateau ou aprés avoir
chassé. La Vitesse non depensee est perclue

Attention ! Si le jeton Lune est sur la case

jouez votre dernier tour.

Votre tour est divisé en 3 Etapes :
1- Activez vos effets de pioche et défausse
2- Calculez votre Vitesse et dépensez-la pour :
® Déplacer votre Vampire
* et/ou Faire 1 Chasse
3- Fin de tour

— —
Par exemple : vous piochez 1 carte avec votre Force
Vampingue parce que vous avez Theresa dans votre |
zone de jeu. Puis vous utilisez Volonté du Vampire pour
défausser Theresa et piocher 1 carte. Theresa ayant été
défaussée, vous ne subissez pas son effet Confus.

BYY Pechar1 cartashvoss ot (3 B
aii moke 1 Hamain dans

Par exempie : votre V/itesse est de ®+®®=®




_@ EFFETS DU PLATEAU &

CHATEAU : vous ne pouvez pas chasser ni pousser
de Vampire. Chaque Vampire qui rentre au Chateau
recupére immeédiatement la tuile Chateau avec le
plus de Points de Victoire et marque les points o
correspondants. Vous ne pouvez plus quitter le 47
Chateau aprés y étre revenu. Il y a aussi un Puits *, =%

w7, |

(pour les effets Epicé et Brume Vampirique). 5 N
“-  CIMETIERE : vous ne pouvez pas chasser
d’'Humain ni pousser de Vampire.

(& COFFRE : recupérez le jeton Bonus (' (*Y) gil est

encore la (voir les effets des jetons Bonus, p.8).
Ajoutez-le a votre fiche et gagnez 21 Il n'y a pas de
[imite au nombre de jetons Bonus que vous pouvez avoir.

C' CRYPTE : gagnez 1 Mission (voir encadré ci-contre).

(@' LABYRINTHE : au lieu de faire une Chasse sur la piste
de Chasse, pour ® vous pouvez chasser 1 rose de
votre Choix.

MARCHE (@), EGLISE (@) MANOIR (44})),
CASERNE (&%} )) : vous pouvez digérer 1 Humain du
~ type correspondant de votre zone de jeu ou de votre

[_9 Déplacer votre Vampire @_]

* Vous n’étes jamais obligé de vous déplacer sauf si un
effet de jeu vous y force.

® S1 votre Vitesse est de 0 ou négative, vous ne bougez
pas et ne déclenchez pas d'effet de plateau.

* Si votre Vitesse est positive, vous pouvez dépenser
tout ou partie de cette Vitesse pour vous déplacer
dans UNE direction. Vous pouvez changer de chemin
a une intersection, mais vous ne pouvez pas faire des
allers-retours sur le méme chemin.

* Si vous vous deplacez, declenchez les effets de
plateau uniquement sur votre case d'arrivee.

® Si vous arrivez sur une case occupée par 1 ou
plusieurs Vampires, vous pouvez les pousser un a [a
fois (en commencant par celui du dessus) vers une case
adjacente (connectée par un chemin). Vous n'étes pas
obligé de les pousser sur [a méme case. Si un Vampire
pousseé arrive sur une case occupée, il se place au-dessus
des Vampires déja présents.

Rappel : vous ne pouvez pas pousser des Vampires qui
sont dans le Cimetiére ou dans @Chmau

u'j|

défausse (cela peut étre un Humain que vous avez chassé
a ce tour).

“ NAVIRE : vous ne pouvez pas chasser.
TAVERNE : au lieu de faire une Chasse sur la piste

de Chasse, vous pouvez chasser toutes les cartes

de la Taverne pour @

(ne regardez pas les cartes

avant de chasser). Vous devez prendre toutes les cartes.
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PUITS : vous avez 1 Chasse supplémentaire mais

seulement dans La colonne 0 de (a [JIST_E de Chasse.

| A,

MISSIONS prenez toutes les M1sswns d15pnn1bles
puis reposez-en autant moins 1. Vous pouvez

- remplacer une, plusieurs et méme toutes les Missions

que vous aviez par celles de la pile. Vous ne pouvez pas |
révéler quoi que ce soit concernant ces missions.

- Par exemple : vous récupérez les 6 Missions de la

(rypte des Montagnes. Vous en avez donc 7. Vous en
replacez 5 et en conservez 2. Vous pouvez garder votre

~ Mission de Départ ou choisir 2 nouvelles Missions.

Mode NOVICE : regardez les Missions et choisissez-
en 1, puis replacez les autres sur le plateau. Vous ne
pouvez pas remettre des Missions que vous aviez déja.

2

[ﬂ Chasser @_]

* Sl vous reste de la Vitesse apres votre Deplacement,
vous pouvez maintenant chasser 1 fois.

* Pour chasser, choisissez 1 carte ou une pile de cartes
d'un espace de la piste de Chasse. Vous devez pouvoir
depenser la Vitesse indiquée sur la piste de Chasse.
Chasser vous codite ¢ l 2 ou | 3 Chasser une Rose
colite ¢ O ).

e Vous devez récupérer toutes les cartes de l'espace
gue vous chassez et les placer dans votre défausse.

* La Vitesse non déepensée est perdue. Vous ne
pouvez pas vous déplacer aprés avoir chasse.

Humains : chaque Humain chassé vous rapporte
immeédiatement des Points de Victoire et un Bonus
en fonction de la Région dans laquelle 1l est chassé.
Gagnez :

. 6 pour chaque Humain chassé dans les Plaines.

¢ @ pour chaque Humain chassé dans la Forét,

— -

Par exemple : il reste a Richard (2)de Vitesse
aprés son déplacement. B
Il décide de chasser la 2° rangée de la
colonne (1) qui posséde 3 cartes. Il les
récupére et gagne @) pour Bernard plus
pour Ivo, et puisqul est en forét, il gagne
pour chaque Humain.
& b-
Il avance son jeton Score de cases, puis
ajoute les cartes chassées a sa défausse.

Il perd le dernier (1) de Vitesse et retoumne
son jeton Vampire sur sa face Repos.

Le prochain Vlampire commence son tour.




_@ TYPES DE CARTES &

R g L » "2 =4 Vous pouvez gagner de nouveaux
LES HUMAINS sont les objectifs \ 0. G BOUVOIRS Voic tansfarmer an

F}”FCT\!BUX- _Il yena ﬂﬂlicritmf lﬁ gouts f - R chauve-souris, vous fondre dans
et les Vampires en sont friands. Mais R 20) )] o la nuit ou simplement gagner en

Eamp#es trop gﬂugman\fs oudaurﬂnt P ) v~ sont trés pratiques pour renforcer | >
es effets inattendus. Vous devrez _ Votre stratégie, mais rie perdez :;::e:rm. -

choisir vos proies avec discernement et . IR i pas de vue vos objectifs.
chasser les plus rentables ou ceux qui "
correspondent a vos Missions.

Le Vampires sont d'éternels romantiques '

Les Vampires ont souvent des FAMILIERS pour et sont fascinés par la courte vie des
les aider dans leur Chasse. Ils resteront dans F ROSES. Allez cueillir la plus belle
votre zone de jeu, rendant leurs avantages > ' avant les autres et béneficiez de ses
accessibles a chaque tour. X et avantages a chaque tour.

3- FIN DETOUR * Piochez 1 carte Chasse pour
® Retournez votre jeton Vampire sur sa face Repos. chaque espace de la colonne (3
* Défaussez les cartes non permanentes de votre zone de la piste de Chasse.

de jeu.

® Activez les effets de fin de tour. —
/ I * Ajoutez 1 carte Chasse a la Taverne, face cachée, sil

;;??gg,lrierm R?Si ;ﬁfrgfii;g”;wr n'y en a pas déja 3 et qu'il n'y a pas de Vampire.

* Piochez 3 cartes. Si votre deck est vide, mélangez votre
défausse pour créer un nouveau deck.

Cest au joueur suivant de jouer. Si vous étes le dernier jouedr,
passez a la phase suivante : « Préparez un Nouveau Tour ».

(9 Préparer un Nouveau Tour

Aprés que tous les joueurs ont joué, suivez ces étapes :
e Déplacez la Lune d'une case vers @
la droite. S1 vous étes déja sur la

case (15), la partie est terminée. Les Vampires avec une
Ombrelle peuvent jouer un dernier tour sans chasser.

* Retournez tous les jetons Vampire sur leur face ej

'aube déclenche la fin de partie. Les Vampires avec une

active (face visible). Ombrelle peuvent jouer un dernier tour sans chasser.

 Déplacez toutes les cartes restantes sur la piste | ; 120
de Chasse d'1 colonne vers la droite. Les Cartes de la _E“n SEJCUI’I’[G .
colonne (1) ne se déplacent plus et s'empilent. Vous Selon le mode choisi au début de la partie, vérifiez
pouvez toujours regarder les cartes d'une pile avant de quels Vampires ont survécu en fonction de l'endroit ot

la chasser. ils se trouvent :

Plaines ou Forét : vous étes réduit en cendres par le
soleil. Vous pouvez compter vos Points de Victoire mais
umquement pour la gloire.

Montagnes (Mode Novice) : vous arrivez tant bien
que mal a vous protéger du soleil et rentrez ftumant
au Chateau. Perdez autant de Points de Victoire
quindiqué sur votre case.

Montagnes (Mode Ancien): vous étes réduit en
cendres par le soleil.

Cimetiere : vous vous cachez sans honte (quoique)
dans le caveau le plus proche et perdez

Chateau : vous éetes en sécuriteé.




@ EXEMPLE DE TOUR DE JOUEUR &

Koni (? et Richard ) sont dans la Forét, ils jouent
avant les autres Vampires.

Koni est sur la Route pavee, elle joue donc avant
Richard %i est sur [a Voie ferrée.

George f ) et Stmon L’% sont dans les Plaines et tous

deux sur la Voie ferrée, mais George est le plus loin du
Chateau et jouera avant.

L'ordre du tour est : f

IL”' s

Koni ne pioche pas de cartes et n‘en défausse pas non
plus. Elle place toutes ses cartes dans sa zone de jeu.
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Elle a 1 Humain, donc Soif Vampirigue (ui donne une Vitesse
de @ + @ pour la carte La Faim, pour un total de (;)

Elle dépense @ pour se déeplacer de 3 cases, arrive sur une
Crypte et récupere 1 Mission.

Il lui reste €29 pour chasser, mais elle n'utilise que €
pour récupérer une pile de cartes de la colonne 0 )

Elle gagne immédiatement :

@ + @ = @ pour ces 2 Humains

+® parce qu'elle les a chassés dans les Plaines
+® grace a sa carte La Faim

4

pour un total de ().

Cest: (25K 8o 500 ©
tour et elle retourne

son jeton sur sa face

Repos.

C'est maintenant au

tour de Richard 'il__’)

L
—
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Conseil : au début du jeu, si vous souhaitez jouer en mode Comptez les Missions
Ancien avec des joueurs plus Jeunes ou novices, vous * Chaque joueur gagne les Points de Victoire des Missions

€ dans les Montagnes. publiques dont il remplit les conditions.
* Chaque joueur révele ses Missions et compte celles qu’il

Carte Bonus a réussies.
Ajoutez les Points de Victoire des cartes qui ont un Note : pour les Missions de Majorité, une égalité ne suffit
pewres— | Pas, Vous devez étre celui qui en a le plus.

Cyrana

Exemple : s7 vous avez Roxane, Eﬁ'ﬁiﬂi‘ﬂi’hﬂi (@ Si vous atteignez 100 Points de Victoire, retournez
Cyrana vous donne 6 v+ Vvotre jeton Score sur sa face 100 et recommencez a 0.

Veres vaut 0 pour chaque Humain s R 2

du méme type que lui que vous (@Y. N Le Gagnant

avez chassé (y compris lui-méme). WE_EEEE L o Le Vampire avec le plus de Points de Victoire

Le Loup Echo vaut autant de W BN, remporte la partie et réegne sur la vallée.

@ que vous avez de Loups ¢ (), orm= OB e En cas d’égalité, c'est le joueur qui est rentré le premier

,‘ . =1 Jour chague Lou Jquumusam _-’f' -~ & o > '“-
(v compris ui-méeme). — _sibuianlindy { > au Chateau qui gagne ou celui qui en est le plus proche. ]




BOEFFETS§DESYI CONES

Déefaussez 1 carte : placez 1 carte de votre zone de jeu
dans votre défausse. Vous pouvez utiliser cet effet pour
défausser une carte avant que son effet ne se déclenche.
Vous pouvez défausser 1 carte Permanente. Certaines cartes

se défaussent pour déclencher leur effet.

Familier : les Familiers restent dans votre zone de jeu
quand vous les jouez parce qu'ils sont Permanents.

Rose : les Roses sont des objets. Vous n'étes pas obligé
) d'aller en cueillir une, mais elles donnent de bons _
avantages. Prendre une Rose est une Chasse a ¢ 0 )

Effet de Fin de partie : vous gagnez ces Points de

victoire a la fin de la partie. Vous gagnez quand méme les
bonus de Chasse de Région si1 c'est un Humain.

N Effets de piste de Chasse : ils s'activent soit lorsque la
y/ carte est ajoutée a la piste, soit lorsquelle est chassée.

BOJETONSIR(

" Chaque jeton vous fait gagner @ lorsque vous le récupérez.

Ils sont 3 usage unique et vous pouvez les utiliser pendant votre
tour. Quand vous le faites, retournez-les sur leur face Coffre
pour vous rappeler quils ont été utilisés.

@@ Religieux, Militaire, Peuple, Noble : pour les
Missions et les majonités, ces jetons comptent comme
N/ A% des Humains du type correspondant, comme si vous
les aviez chassés.

@ Un type d'Humain de votre choix : le jeton compte

comme 1 Humain supplémentaire du type de votre choix
(choisissez a la fin de la partie). Il peut servir pour plusieurs
Missions, mais une fois choisi, vous ne pouvez pas changer

son type.

@@ ) ou (2): ajoutez (] ) ou (2) a votre Vitesse.

@ +1 Chasse : vous pouvez chasser une fois de plus.

@ Defaussez 1 carte puis piochez 1 carte.

@ Piochez 1 carte et ajoutez-la a votre zone de jeu.

Gagnez 1 Mission : choisissez une Mission comme si
vous étiez sur la case Crypte correspondante.

7 Ombrelle : vous pouvez jouer un tour de plus, mais
@ sans chasser. Vous ne pouvez pas cumuler les effets de
plusieurs Ombrelles.

Vétement en velours : gagnez @ supplémentaires
quand vous récupérez ce jeton pour un total de

-
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_@EFFETS DE CARTES®_

CONFUS : avant de calculer votre Vitesse, vous devez

déplacer votre Vampire de 4 cases vers le Labyrinthe 0
(n"activez pas les effets de plateau et ne poussez pas de
Vampires). Vous pouvez jouer normalement apreés. Leffet
n'est pas cumulatif et si vous avez 2 cartes Confus, vous

ne bougez pas de 8 cases. Vous ne pouvez pas aller plus
loin que le Labynnthe.

DIGESTION : placez 1 Humain de votre zone de jeu ou
défausse dans votre zone de Digestion. Cette carte
compte toujours pour les Missions et les effets de fin de
partie, mais vous ne la mélangez plus dans votre deck.

EAU BENITE : vous ne pouvez pas chasser s1 vous avez un
Humain avec de [Eau bénite dans votre zone de jeu.

EPICE : vous devez utiliser votre Vitesse pour vous

déplacer vers le Puits le plus proche (méme sil est

4
derrére vous ou sur un autre chemin). Dépensez la o
Vitesse quil faut pour y amver. S1 vous n'avez pas assez de
\itesse, dépensez toute votre Vitesse et conservez cette
carte dans votre zone de jeu jusqua ce que vVous VOUS
arrétiez sur un Puits. Lorsque vous atteignez un Puits,
vous devez vous y arréter et vous pouvez chasser sl vous
reste de la Vitesse. Si vous étes entre 2 Puits, choisissez.

S1 vous étes déja sur un Puits, ne vous déplacez pas.

INSPIRATION : choisissez une Mission comme si vous ﬂ/
etiez sur la case Crypte correspondante.

LENT : les Humains Lents sont placés dans la colonne

'2W quand vous les ajoutez a a piste de Chasse (créant
aventuellement une pile de cartes).

PERMANENT : ne défaussez pas vos cartes Permanentes
a la fin de votre tour sauf s1 un effet vous le demande.
Elles restent dans votre zone de jeu et vous bénéficiez de
leurs effets a chaque tour.

PRET : lorsque vous chassez une carte Préte, vous pouvez
la placer au choix sur votre deck ou dans votre défausse.

RAPIDE : une pile de cartes avec une ou plusieurs cartes
Rapides vous colte ! +1 de Vitesse a chasser.

SOCIABLE : gagnez 1 carte supplémentaire quaﬂd VOUuS

chassez 1 Humain Sociable. Prenez la premiére carte de
la pioche Chasse, placez-la dans votre défausse et
gagnez éventuellement ses Points de victoire et
Bonus de chasse (de Région ou de carte) s
s1 c'est un Humain.

UNIQUE : vous ne pouvez pas avoir
plus d'une carte Unique du méme

type et de méme catégorie dans votre 4
deck. Les Roses sont les seules cartes §
Uniques pour le moment.
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