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-ﬂ toujours ravis de votre intrusion.
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COMPOSANTS DU JEU

. Figurines de Doctorants (4)

Cartes de Doctorant (4) @ y

Tuiles de Zone (1)
Tuile Zone de Départ (1)
Cartes de Clan (3) B2 ¥
Cartes de Ruse (105)
Plateaux de Notes (4)
10 Cubes d’Information Civilisation (20 Vert)

11. Cubes d’Information Guerre (75 Ronge)

12. Cubes d’Information Culte (73 Blex)

13. Cubes d’Information Trésor (10 Jaune)

14. Cubes d’Information Caste (6 Violez) @
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15. Université (Sac)

16. Cartes de Poisse (15)
(10)

18. Cartes d’Aléatoire (15) @
19. Cartes d’Alerte (3)

(3)
21. Plateau du Campus
22. Jetons Sonné (14)
23. Jetons de Savoir (4)

(¢)
3)
(3)
(3)
3)

29. Jetons Escaliers (9)
30. Jetons Mur (18)
31. Figurine d’Erudiants (40 Gris)
32. Figurine d’Etudiants Omega (5 Ronge)




MISE EN PLACE

Pour démarrer une partie de Dungeonology, suivez ces étapes dans lordre. Ne prenez

en considération les points concernant les Regles Avancées (indiquées en orange) que

lorsque vous étes 4 l'aise avec les regles de base du jeu, en insérant dans votre jeu celles

qui, selon vous, conviennent le mieux au style de jeu de votre groupe.

A. Chaque joueur prend un Plateau de Notes (9) et régle son bonus d’Etude (la roue
numérotée en haut a droite) sur 0.

B. Chaque joueur choisit ou pioche au hasard une Carte de Doctorant (4) et la place
sur son Plateau de Notes.

C. Chaque joueur prend dans la réserve un nombre d’Etudiants (31) équivalent 2 la
valeur initiale des Etudiants de votre Doctorant.

D. Meélangez le Paquet d’Aléatoire (18) et piochez une Carte pour déterminer le
premier joueur (voir Encadré Paquet d’Aléatoire).

E. Meélangez les Cartes de Ruse (8) et distribuez-en autant que nécessaire en fonction
de T'ordre du tour (par exemple, dans une partie & quatre joueurs, 1 Carte au
premier joueur, 2 au deuxiéme, 3 au troisi¢me et 4 au quatri¢me joueur).

F.  Placez le Plateau du Campus (21) sur la table.

G. Regle Avancée : sivous utilisezla Regle Avancée : Boss (voir page 17), sélectionnez

une Carte de Boss (3), choisissez 'un de ses deux profils, et placez-la avec le profil
choisi & coté du Campus.

H. Sélectionnez une Carte d’Alerte (19) parmi celles disponibles et placez-la sur
le Campus. Choisissez la difficulté du jeu entre Introduction, Facile, Moyen et
Difficile. En option, il est également possible de choisir un Niveau de Jeu (voir
page 8) pour des parties encore plus difficiles.

I Regle Avancée : si vous utilisez la Regle Avancée : Alerte Maximale (voir page

19), une Carte de Panique (20) doit étre sélectionnée sans la regarder et placée face

cachée sous la Carte d’Alerte.

Piochez sans la révéler une Carte de Clan (7) parmi celles disponibles et placez-la

face cachée sur le Campus.

Meélangez les Cartes de Poisse (16) et placez le paquet sur la table.

Regle Avancée : si vous utilisez la Régle Avancée : Effets Principaux (voir page

20), mélangez les Cartes de Stagiaire (17) et placez le Paquet sur la table.

Placez la Zone de Départ (6) au centre de la table et placez-y les Figurines de

Doctorants.

Créez 3 piles de Zones (5) en les divisant selon les motifs au verso, mélangez chaque

pile individuellement et placez-les face cachée sur la table.

Placez dans I'Université (15) le nombre d’Etudiants (31) multiplié par le nombre

de joueurs, plus un étudiant Omega (32) comme indiqué sur la Carte d’Alerte (19).

Le premier joueur prend la main.

e
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CARTES D’ALEATOIRES

Lorsqu’un élément du jeu doit étre sélectionné au hasard, IEffet ou la Regle

I'indiquera avec la mention «Aléatoire.

Le joueur concerné devra mélanger le paquet de Cartes d’Aléatoire et piocher les

Cartes une 4 une jusqu’a ce qu’il obtienne un résultat applicable 4 la situation. ‘

Une Carte d’Aléatoire indique :

1. Un Doctorant Ciblé : la couleur du triangle correspond au
triangle représenté dans le coin supérieur droit de chacun des
Plateaux de Notes des Doctorants. Le Joueur qui possede
le Plateau de Notes avec le triangle de la méme couleur
se retrouve donc la cible de 'Effet qui 4 imposé ce tirage
Aléatoire.

2. Direction: si un Effet impose une direction Aléatoire, il est
déterminé par la direction vers laquelle pointe le triangle.
Dans ce cas, la couleur du triangle n’a pas d’importance.

3. Passage : si un Effet demande de sélectionner Aléatoirement
un Passage par rapport 4 une Zone, cela est déterminé par la
fleche représenté par lillustration centrale de la Carte. S’il
n’existe pas, le Passage suivant disponible dans le sens des
aiguilles d’'une montre est sélectionné .

4, Information : si un Effet demande de Sélectionner
Aléatoirement un type d’Information ( ou un Cube d’Information), cela est
déterminé par le symbole indiqué au centre de la Carte.

Note de IAuteur: pour plus de commodité, il est recommandé que ce tirage ‘

\ dAléatoire soit gévé par le méme joueur pendant toute la durée du jeu.

|-

RESERVE

Tous les éléments qui ne sont pas en jeu vont 4 la réserve. Certains Effets du
jeu peuvent s’y référer, par exemple en indiquant: «placez un élément (Cartes,
Cubes, Etudiants , etc ...) du j jeu dans la Réserves.




INFORMATIONS ESSENTIELLES

Avant de commencer une partie de Dungeonology, vous devez vous familiariser avec le
Matériel et les éléments du jeu, en particulier :

*  Objectif du jeu

*  Zone de Départ

*  Plateau de Notes et Carte de Stagiaires

e  Doctorants Furieux

* Jetons Sonné et Jetons Savoir

*  Ftudiants

e  Ftudiants Omega, Cartes de Poisse, Carte d’Alerte et Université

Une fois que vous aurez assimilé le fonctionnement de ces éléments, vous serez prét
4 commencer le premier tour du jeu en suivant les régles indiquées dans les pages
suivantes.

OBJECTIF DU JEU
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Dans Dungeonology, chaque joueur contréle un Doctorant de I'Université de Rocca
Civetta. Ce n’est qu'en bravant les dangers que renferment les Donjons qu’ils pourront
découvrir les secrets et les mysteres des habitants qui y vivent.

Le Doctorant ne voudra pas déranger les habitants du donjon, il devra collecter des

Informations a leur sujet (représentées par des Cubes d’Information) en se déplagant

discrétement dans les différentes Zones de leur habitat. Dans sa mission, les Doctorants

auront le soutien des Etudiants de I'Université, préparés jusqu'au sacrifice ultime
pour aider leur mentor a collecter des Informations importantes. Malheureusement,
caché parmi les Etudiants se trouve un nid d’espions de la diabolique congrégation

Omega qui tentera de ruiner les recherches des Doctorants en alertant les habitants

des Donjons. Et comme si cela ne suffisait pas, d’autres Doctorants Universitaires se

disputeront la collecte d’Informations Importantes de maniére peu sportive.

Le but d’une partie de Dungeonology est de gagner plus de points que les autres joueurs

en fonction de ce qui suit :

*  Collecter et gagnez des Cubes d’Information en explorant les Zones composant
le Donjon. Collecter suffisamment de Cubes d’Information permet également
aux Doctorant d’obtenir des Etoiles.

*  Soumettre la Thése lorsque vous avez suffisamment de Cubes d’Information et
au moins deux Etoiles.

o Evitez les Cartes de Poisse qui seront données aux Doctorants par les Etudiants
Omega.

ZONE DE DEPART
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Tous les Doctorants commencent le jeu 4 partir de cette Zone, qui se distingue des autres

par un dos différent et par le symbole de la chouette sur le devant La Zone de Départ fait

partie du niveau I (voir page 10).

Cette Zone est une Zone sire, les Doctorants a I'intérieur n ont rien A craindre.

Lorsqu’un Doctorant se trouve dans cette zone, il : :

*  Ne peut pas faire I'objet d’Effets du jeu.

*  Ne peut pas étre ciblé (méme pas par un Boss).

*  Ne peut pas étre sélectionné lors d’un tirage Aléatoire.

* Ne peut pas étre affecté par les
Cartes de Ruse.

*  Vous ne pouvez pas jouer
de Cartes de Ruse.

* Ne peut effectuer que
PAction Exploration (voir

page 10).

PLATEAU DE NOTES ET CARTE DE
DOCTORANT
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Le Plateau de Notes et la Carte de Doctorant sont les principaux outils que les joueurs
utilisent pour interagir avec le jeu et pour garder une trace de leurs points accumulés.
Ony trouve :

A. Nom et titre du Doctorant.

B. Compétences du Doctorant : chaque Compétence peut étre activée autant de
fois que vous le souhaitez pendant votre tour ; s'il est précédé de I'icone {#*, il peut
également étre activé pendant le tour des autres joueurs.

C. Etudiants de départ : le nombre d’ Etudiants que le Doctorant prend dans la
réserve au début de la partie. Lorsqu’ils sont réapprovisionnés au moment ot le
Doctorant effectue Activité de Repos, les Etudiants sont toujours pris dans la
réserve.

D. Valeur de Main : lors de la phase de fin de tour, si un joueur a un nombre de
Cartes de Ruse en main inférieur a cette valeur, il en pioche dans le paquet autant
que nécessaire pour atteindre cette valeur. Il n’y a pas de limite au nombre de
Cartes de Ruse qu’un joueur peut avoir en main.

E. Vitesse : lors de son tour, un Doctorant dispose de ce nombre de points de Vitesse
pour explorer le Donjon (voir page 10).

F. Intelligence : le nombre maximum de Cubes d’Information que le Doctorant
peut tenter d’obtenir au cours d’une méme Action d’Etude (voir page 13).

G. Endurance: lorsqu’un Doctorant a un nombre de Jetons Sonné équivalent a cette
valeur, au début de son prochain tour, il sera obligé d’effectuer ’Activité de Repos
(voir page 9).

H. Combo de Savoir : A tout moment, et méme pendant un court instant, si le
Doctorant a cette combinaison de Cubes d’Information sur son Plateau de Notes,
il gagne immédiatement un Jeton de Savoir et le place sur 'Emplacement de Savoir
D).

I.  Emplacement de Savoir : un Doctorant qui obtientle Jeton de Savoir le place ici.

o

viter en Sacnrnnl un E[udl
Doctorant dans votre Z
ciblé a ce tour,
* Le Doctorant ciblé
d’Information di




J.  Tabledes Cubes d’Information :les Cubes d’Information gagnés parle Doctorant
sont placés dans ces colonnes, en respectant toujours la couleur indiquée sous
la colonne (les Cubes verts dans la premicre colonne, les Cubes rouges dans la
seconde, etc...) , et en partant du bas. Chaque colonne indique les points accordés
par les Cubes d’Information qui y sont placés; le premier chiffre visible en partant
du bas indique les points marqués par cette colonne. La valeur individuelle d’'un
Cube d’Information est indiquée en dessous de chaque colonne.

K. Froiles : lorsqu’un Doctorant atteint 'une des Etoiles indiquées 4 gauche de la
colonne en posant un Cube d’Information, il gagne immédiatement cette Ertoile.
Un Doctorant a une Etoile tant qu’il y a un Cube d’Information 4 c6té ; si le
Cube d’Information est perdu par le Doctorant, il perd également cette Etoile. Le
nombre d’Froiles en possession du joueur affecte certains aspects du jeu tels que
PActivité Soumettre la These (voir page 9) ou la régle du Doctorant Furieux (voir
ci-dessous).

Attention : les Ftoiles penvent étre argentées ou dorées et bordées de différentes
couleurs ; ces détails ne sont utilisés que dans les extensions du jen. Dans le jen de base,
toutes les étoiles sont considérées comme égales.

L. Couleur du Doctorant: lorsqu’un effet du jeu vous oblige 4 choisir un Doctorant
de maniére Aléatoire, ce triangle de couleur identifie le doctorant sélectionné (voir
Deck d’Aléatoire, p. 5).

M. Bonus d’Etude : les fleches 2 gauche des colonnes peuvent étre gagnées et perdues
tout comme les Etoiles. Chaque fois qu’un Doctorant gagne une fleche, il
augmente son Bonus d’Etude de 1 (indiqué sur la roue du Plateau de Notes). De
méme, lorsqu’il perd une fleche, il le réduit de 1. Le bonus d’Eeude facilite Action
d’Etude (voir page 13).

DOCTORANTS FURIEUX
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Lorsqu’un Doctorant gagne une Etoiles, tous les Doctorants qui ont moins d’ Ftoiles
ue lui deviennent Furieux (s’ils ne le sont pas déja). Leurs Cartes de Doctorant sont
alors retournées et les joueurs utilisent les nouvelles Valeurs et compétences indiquées sur

cette face.

Un Doctorant Furieux reste dans cet état jusqu’a ce qu’il devienne le Doctorant (ou 'un

des Doctorants) qui a le plus d’Eroiles.

JETONS SONNE ET JETON DE SAVOIR
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Les Jetons Sonné représentent la fatigue accumulée par le Doctorant pendant
Pexploration, tandis que le Jeton de Savoir indique le fait que le Doctorant a découvert
Iidentité du Clan qui vit dans le Donjon.

Ces Jetons sont les plus couramment obtenus par les Doctorants pendant le jeu.

Jetons Sonné

1. Au moment ot un Doctorant regoit un Jeton Sonné, il peut sacrifier
Pun de ses Etudiants pour éviter de le recevoir.

2. Un Doctorant ne peut avoir en sa possession qu’un nombre de Jetons
Sonné équivalent 4 son Endurance (vous ne ponvez en aucun cas dépasser
cette limite, méme pas en utilisant une compétence qui donne des Jetons
Sonné, telle gue “UIntervention Divine” de Vincenzo).

3. Un Doctorant dont le nombre de ses Jetons Sonné est équivalent a sa Valeur
d’Endurance continue de jouer normalement ce tour-ci. Néanmoins, il ne peut pas
utiliser d’Effets de jeu qui l'obligeraient 4 recevoir des Jetons Sonné supplémentaires
(par exemple, la compétence « Coup de Boule > de Valerio).

4. Siau début de son tour un Doctorant a2 un nombre de Jetons Sonné équivalent 4 sa
Valeur d’Endurance, il doit effectuer 'Activité de Repos.

S.  Sia tout moment un Doctorant a un nombre de Jetons Sonné supérieur a sa Valeur
d’Endurance, défaussez les Jetons en exces.

Jeton de Savoir

Les Jetons de Savoir peuvent étre obtenus de deux maniéres au cours de la partie : en

réalisant le Combo de Savoir indiqué sur la Carte de Doctorant, ou lorsque vous

effectuez Activité Soumettre la These pour la premiere fois.

*  Un Doctorant qui a gagné ce Jeton peut librement examiner la Carte
de Clan pour le restant de la partie (en prenant soin de ne pas la
révéler aux autres joueurs).

*  Une fois acquis, le Jeton de Savoir ne peut plus jamais étre perdu.

*  Sitous les Doctorant de la partie obtiennent le Jeton de Savoir, la Carte de Clan
peut étre révélée publiquement.




ETUDIANTS
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Larrivée des Etudiants de 'Université, ainsi que leur
soutien apporté aux Doctorants, marquent également
le rythme du jeu.

De nombreux Effets du jeu nécessiteront que les Doctorants
piochent des Etudiants dans 'Université (le Sac); ces Effets sont
indiqués par Iicone ci-contre.

Un Effet du jeu précédé de cette icone indique que le Doctorant doit :

*  Piocherle nombre indiqué d’Etudiants de 'Université (ou tous ceux de 'Université
s’il y en a moins a I'intérieur du sac que le nombre indiqué).

*  Placer tous les Etudiants gris piochés sur les emplacements libres du Feu de Camp;
si tous les emplacement du Feu de Camp sont remplis, I’ Erudiant pioché doit étre
placé dans la Réserve.

*  Si un Etudiant Omega (de couleur rouge) a été pioché, suivez les régles du
paragraphe suivant.

CONGREGATION OMEGA

Rocca Civetta accueille de nombreuses
confréries et fraternités étudiantes ;
parmi celles-ci, la plus ambitieuse et
la plus influente est la Congrégation
Omega !

Les étudiants de cette congrégation
sont dirigés par un mystérieux Grand
Maitre qui vise a contrdler la chaire
de donjonologie et 'ensemble de
UUniversité.

Les étudiants Omega qui génent
les savants dans leurs expéditions
appartiennent a cette congrégation ; ces
gars ennuyeux apparaitront également
 dans les futures extensions, pour s opposer
a nos héros.

| o

ETUDIANTS OMEGA, CARTES DE POISSE,
CARTES D’ALERTE ET UNIVERSITE

o O

Les Etudiants diaboliques de la Fraternité Omega tenteront de saboter le travail des

Doctorants en alertant les habitants des donjons de leurs présences.

Lorsqu’un Ftudiant Omega est pioché, procédez comme suit :

*  DPlacez 'Frudiant Omega dans 'emplacement libre supérieur de la Carte d’Alerte.
il n’y a plus demplacement de disponible pour placer un Etudiant Omega, le jeu
entre dans sa phase finale (voir « Fin de partie » p. 16).

*  Retirez tous les Etudiant presents au Feu de Camp et remettez-les dans la Réserve.

*  Le Doctorant qui a pioché I’Etudiant Oméga pioche une Carte de Poisse
et la place face cachée devant lui (il la révélera lors de la prochaine Phase de
Fin de Tour, la sienne ou celle d’un autre joueur, voir page 15).

Lorsqu’un Etudiant Omega est placé sur la Carte d’Alerte, les Eﬁets de jeu suivants sont

activés. Ils doivent étre résolus avant de pouvoir continuer le tour en cours :

A. Bonus d’Alerte : cette Valeur est ajoutée a la Valeur d’Alerte de toutes les Zones du
Donjon pour le reste de la partie ; utilisez uniquement le nombre le plus élevé, celui
qui a été activé par Ftudiant Omega occupant la position la plus basse.

B. Reconstituer 'Université : ces deux colonnes indiquent le nombre d’ Etudiants &
récupérer de la Réserve et 2 ajouter dans 'Université. La premiére colonne indique
le nombre d’Etudiant gris, multiplié¢ par le nombre de joueurs participant au jeu.
S’iln’y apasassezd’ Etudiants dans la Réserve pour atteindre ce nombre, tous ceux
disponibles sont ajoutés a 'Université. La deuxieme colonne indique le nombre
d’Etudiants Omega a ajouter dans 'Université avec les autres.

I NIVEAUY DE JEU N

Lesquatre Cartes d’Alerte vous permettent de sélectionner une difficulté de «Donjon>
et fournissent une indication sur la durée approximative du jeu par joueur
Le nombre de joueurs est également utilisé pour multlpher le nombre d’ Etudlants qui
doivent étre ajoutés a 'Université au début du jeu et a chaque fois qu’un d’ Ftudiant
Omega est placé sur la Carte d’Alerte.
Une fois que les joueurs auront acquis plus dexpérience, au point H de la
Configuration du Jeu, ils pourront également choisir un Niveau de Jeu (parmi ceux
listés ci-dessous) pour rendre lexploration du Donjon plus difficile en augmentant la
probablhte darrivées d’Erudiants Omega .

Frudiant : suivez les instructions de la Carte d’Alerte.
*  Doctorant : réduisez le nombre de joueurs (3 de 1 pour tous les calculs de la

Carte Alerte.
*  Professeur (3+ joueurs) : réduisez le nombre de joueurs (3 de 2 pour tous les
calculs de la Carte Alerte.
*  Recteurs (4+ joueurs) : réduisez le nombre de joueurs (3 de 3 pour tous les
l calculs de la Carte Alerte.



TOUR DE JEU

CHOISISSEZ UNE ACTIVITE!
A votre tour, vous ne pouvez effectuer qu’une, et qu’une seule, Activité parmi les trois
suivantes :

*  Repos:le Doctorant peut retourner dans la Zone de Départ pour récupérer de son
expédition. Si vous avez un nombre de Jetons Sonné équivalent 4 votre Endurance,
vous DEVEZ effectuer cette Activité.

*  Soumettre la These : le Doctorant retourne dans la Zone de Départ pour tenter
de Soumettre la These.

*  Explorer : le Doctorant explore le Donjon en essayant de percer les secrets de
ses habitants. Si vous commencez votre tour dans la Zone de Départ, vous devez
effectuer cette Activité.

Vous pouvez choisir d’effectuer cette Activité. Cependant, Si votre nombre de Jetons
Sonné est équivalent a votre Endurance, vous devrez absolument effectuer cette
Activité. Lorsque vous vous reposez, suivez ces étapes :

*  Déplacez votre Doctorant vers la Zone de Départ.

*  Défaussez tous les Jetons Sonné en votre possession.

e Défaussez une Carte @e Poisse en votre possession. )

*  Sivous avez moins d’Etudiants que votre valeur d’EFudiants de Départ, prenez-en
dans la Réserve (si disponible) afin d’avoir autant d’Etudiants qu’indiqué par cette
valeur.

e Défaussez n’importe quel nombre de Cartes de Ruse (facultatif).

*  Piochez des Cartes de Ruse jusqu’a ce que vous en ayez un nombre équivalent 4 la
valeur de votre Main.

e Votre tour se termine.

Vous devez avoir au moins 2 Efoiles pour effectuer cette Activité. Lorsque vous décidez

de Soumettre la These, suivez ces points :

*  Déplacez votre Doctorant vers la Zone de Départ.

*  Consulter la Carte de Clan (voir encadré) en faisant attention a ne pas la révéler
aux autres joueurs ; Prenez le Jeton de Savoir si vous ne I'avez pas déja.

*  Comptez les points sur votre Plateau de Notes, en appliquant les modificateurs
(C) indiqués sur la Carte de Clan (A) ; n’ajoutez ou ne soustrayez pas de points
bonus (PT) de sources différentes que celles du Plateau de Notes dans ce calcul,
tels que ceux indiqués sur les Cartes de Stagiaire ou les Cartes de Poisse.

A ce stade, deux choses peuvent arriver :

SUCCES!
Vous avez obtenu un score égal ou supérieur au score de la these (B) indiqué sur
la Carte de Clan.
Félicitations, vous avez remis votre Thése 4 'Université de Rocca Civetta!

Procédez aux étapes suivantes :

*  Révélezla Carte de Clan 4 tout le monde et placez-la face visible sur le Campus.

*  Ajoutez des points bonus provenant des sources autres que celles du Plateau de
Note 4 votre score, tels que ceux des Cartes de Stagiaire. Soustrayez les pénalités
des Cartes de Poisse en votre possession.

*  Ajoutez  votre score les points bonus selon votre classement pour avoir délivré la
These : 10 pour le premier, 7 pour le deuxi¢me, 5 pour le troisiéme et 3 pour
le quatrieme.

*  Annoncez votre score final aux autres joueurs.

*  Retirez votre Doctorant du jeu : il ne participe plus au jeu, et il n’est plus pris en
compte pour les Effets du jeu.

*  Votre tour et votre partie se terminent.

*  Référez-vous au paragraphe « Fin de partie » (p. 16) etappliquez ce qui est indiqué.

Pénalités et points bonus provenant de sources externes du Platean de Notes r

=

ECHEC!
Vous avez un score inférieur au score de la thése (B) indiqué sur la Carte de Clan.
Vous étes un 4ne! Vous avez agacé tout le Campus’Universitaire de Rocca Civetta avec
votre Bétise. Bonnet en mains, vous reprenez vos Etudes.
Suivez ces points :
*  Remettez la Carte de Clan sur le Campus, face cachée si elle était dissimulée
lorsque vous l'avez prise.
¢  Piochez une Carte de Poisse et révélez-la immédiatement.
*  Placez en Réserve le Cube d’Information le plus précieux de votre Plateau de
Notes (le Cube de Caste d’abord, puis Trésor, Culte, Guerre et enfin Civilisation).
e Votre tour se termine.

CARTE DE CLAN

Les Doctorants explorvent le donjon en connaissant la race de ses babitants (les
Faunes), mais pas le Clan auquel ils appartiennent. Il sera vital pour lenrs
recherches d'en apprendre le plus possible sur le Clan avant leurs adversaires.

Une carte de clan contient ces éléments :

A. Nom du clan.

B. Score de la Thése : un Doctorant doit avoir
atteint cette valeur (avec ses Cubes d’Information)
sur son Plateau de Notes afin de Soumettre la
Thése avec succes.

C. Modificateurs de Score : chaque Cube
d’Information individuel sur le Plateau de Notes
d’'un Doctorant peut avoir sa valeur modifiée
comme indiqué par ces Modificateurs. Si, par
exemple, le Plateau de Notes du Doctorant a 4
Cubes de Guerre (rouge, 3 points chacun) et que
la carte de Clan dans le jeu sont les Adorateurs de
Sang (Guerre +2), chaque Cube de Guerre aura
une valeur finale de 5 points (3 + 2 pour chacun)
permettant au joueur de marquer 20 points au lieu

3 de 12.



Aventurez-vous dans les profondeurs du Donjon, révélez ses Zones et découvrez les
secrets des villageois en obtenant de précieux Cubes d’Information !

Si vous commencez votre tour dans la Zone de Départ, vous devez faire cette
Activité.

Cette activité est divisée en trois phases a jouer dans I'ordre :

1. Phase de Mouvement

2. Phase d’Action

3. Phase de fin de tour

Durant cette Activité, sauf pendant la Phase de Fin de Tour, vous pouvez jouer vos
Cartes de Ruse (voir page 13). Vos adversaires peuvent le faire également, mais ils ne
peuvent utiliser que les Effets indiqués par I'icone £.1 n’y a pas de limite au nombre
de Cartes de Ruse que vous pouvez jouer tant que vous respectez les regles des Effets
que vous souhaitez activer.

1. PHASE DE MOUVEMENT

L 2 A 4

Votre Doctorant a une Valeur de Vitesse que vous pouvez « dépenser » pendant cette
phase pour vous déplacer dans le Donjon et révéler de nouvelles Zones. Vous pouvez
dépenser un point de vitesse pour :

*  Déplacez-vous vers une Zone adjacente et liée a celle dans laquelle vous vous
trouvez.

*  Piochez une Zone dans la pile du niveau ot1 vous vous trouvez actuellement (I, II
ou III). Placez-la Adjacente et Liée a la Zone dans laquelle vous vous trouvez et
déplacez-vous immédiatement a I'intérieur (voir encadré Placer des Zones et des
Escaliers, page 11).

A tout moment pendant cette phase, ou lorsque vous n’avez plus de points de vitesse a

dépenser, vous pouvez passer 4 la phase d’Action.

—‘,
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Vous pouvez gagner des points de vitesse supplémentaires en jouant des
Cartes de Ruse Exploration (voir page 12).

Une fois la Phase de Mouvement terminée, vous ne pouvez plus déplacer votre
Doctorant en utilisant les points de Vitesse de la Carte de Doctorant, mais vous pouvez
utiliser d’autres Effets du Jeu (comme celui des Cartes de Ruse Exploration) pour
vous déplacer pendant d’autres Phases.

Effets de Zone : une Zone peut contenir des Effets de Zone qui modifient les regles en
son sein, ou sont activés lorsqu’un Doctorant y pénetre. Si vous n’utilisez pas les regles
avancées et (voir pages 17 et 18), le seul Effet de Zone a prendre
en compte est 'Effet Escaliers (voir encadré Placement des Zones et Escaliers, p. 11).

N\
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ZONES DU DONJON

Les Zones représentent les différents environnements du Donjon. Ce qui suit

décrit ce que vous y trouverez :

A. Emplacement (pour les Cubes d’Information) : ces Emplacements
sont I'endroit ot vous placez initialement les Cubes d’Information
de la couleur indiquée.

B. Valeur d’Alerte : la valeur que les Doctorants doivent égaler ou

dépasser lors d’ un test de Discrétion pour collecter des Cubes avec
une Action d’Etude.

. Passage : chaque Zone peut avoir de 1 4 8 Passages.

Effets de Zone : uniquement utilisés avec la régle avancée

. Seul I’Effet Escaliers est utilisé si vous n’utilisez pas

cette regle.

E. Icone Donjon : cette icone indique le type de Clan vivant dans ce
Donjon pour ces Zones (Faunes) et permet d’identifier les Cartes
Panique (voir p. 19) compatibles avec celui-ci.

F. Etage et numéro : le chiffre romain indique le Niveau du Donjon (I, I ou
III) et donc la pile 4 laquelle il appartient, également reconnaissable au dos
de la tuile. Le chiffre Arabe identifie simplement la tuile 4 titre individuel.

G. Portes : les Portes obstruent lentrée d’une Zone (Sortie restreinte). De tels
Passages sont considérés comme bloqués pour les Doctorants qui n’ont pas
au moins un Cube d’Information de la méme couleur que la Porte. Si la
porte a deux couleurs différentes, le Doctorant doit avoir au moins un Cube
d’Information de chaque couleur pour franchir le Passage.

g0
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PLACER DES ZONES ET ESCALIERS

Les régles que vous rencontrez peuvent faire référence a ces termes pour identifier
une partie particuliére du Donjon ou le statut d’une Zone par rapport aux autres :

Zone : une seule tuile.

Zones Adjacentes : deux Zones qui se touchent d’un c6té, mais n'ont pas
forcément de Passages en commun qui les relient.

Zones Liées : deux Zones Adjacentes qui ont un ou deux Passages entre elles
qui les relient.

Niveau : toutes les Zones Adjacentes et Liées appartenant au méme Niveau,
L, IT ou III (voir encadré Zones du Donjon, F).

Aire : un groupe de Zones Adjacentes dans son intégralité, quel que soit le
type de Clan des Zones qui le composent (le Donjon des Faunes est constitué
d’une seule Alire, cela changera avec les extensions du jeu).

Lorsque vous devez placer une nouvelle Zone sur la table :

Piochez une Zone du haut de la pile du méme niveau que la Zone dans
laquelle vous vous trouvez et placez-la Adjacente et Liée 4 votre Zone. Si
les zones ne peuvent pas étre liées (généralement en raison d’un manque de
passages correspondants), placez la Zone que vous venez de Piocher au bas de
la pile et piochez-en une autre. Si vous ne trouvez pas de Zone dans la pile qui
peut étre Liée, le Doctorant ne peut pas quitter sa Zone (le point de Vitesse
est toujours dépensé).

Placez les Cubes d’Information indiqués par les Emplacement de la Zone.
Entrez-y immédiatement, sauf si vous étes bloqué par une Porte (G, le point
de vitesse est toujours dépensé). Si vous étes entré et que ’Effet Escaliers est
présent, activez-le (si la régle avancée est utilisée, activez les
autres Effets dans 'ordre de gauche a droite, voir p. 18).

Si PEffet Escaliers est présent et que vous étes le premier a entrer dans une
Zone :

Choisissez une Pile de Zones d’un niveau au-dessus ou en dessous par rapport
au niveau de la Zone qui contient I'Effet Escalier (Niveau I : pile IT - Niveau
II': pile I ou III - Niveau III : pile IT).

Piochez une Zone du haut de la pile choisie et placez-la Adjacente et Lide a
votre Zone.

Placez le Jeton Escaliers sur tous les Passages reliant cette Zone
avec la nouvelle. ‘
Placez un Jeton Mur sur tous les autres Passages vers des Zones
précédemment placées si ces Zones sont de niveaux différents et
qui auraient donc eu besoin d’Escaliers pour les connecter.

EXEMPLE 3 ESCALIERS

Rebecca se trouve dans la Zone « I-3 » ; dépense un point de vitesse, pioche
et place la Zone « I-2 » et se déplace a 'intérieur.

Elle vérifie les Effets de Zone et doit activer 'Effet Escaliers, donc Rebecca
révele une Zone dela pile du niveau II, piochantla Zone “II-2”, et la connecte
comme elle le souhaite 4 la Zone dans laquelle elle se trouve.

Elle place le Jeton Escaliers pour indiquer le changement de niveau
disponible.

Elle doit placer un Jeton Mur pour bloquer le Passage vers la Zone « I-3 »
précédemment placée.

EXEMPLE : PLACER UNE NOUVELLE ZONE




Pour mienx comprendre les mécanismes de la Phase
dAction, il est bon de se familiariser avec les icones des
Effets du jen et avec les Effets Secondaires des Cartes
Action.

Le N indiqué dans les icones des Effets ci-dessous représente
le numéro associé a UEffet (différent selon la carte dans
laquelle il apparait).

N Prenez N Etudiants du Feu de Camp
IN du Campus.

Bon N Gagnez N points de Vitesse.

m Piochez N Cartes de Ruse.

Piochez N Etudiants de 'Université

DANGER N et placez-les au Feu de Camp du
Campus (voir page 8).
N Sacrifiez N Etudiants de votre choix

et placez-les dans la Réserve

Mauvais m Recevez N Jetons Sonné (voir page 7).

N / Défaussez ou obligez un adversaire 2
se défaussez de N Cartes de Ruse.

Ajoutez N a votre Valeur de Discrétion

-~ au cours d’un Test de Discrétion.
. \ bl
DISCRETION m AJoute% Nala Valeur. dAllérte au
cours d’un Test de Discrétion.
N Divination, voir “Sorts” a droite.

Q L’Effet qui est précédé de ce Symbole peut étre
| joué méme si ce n'est pas votre tour de jeu.
TIMING L’Effet qui est précédé de ce symbole peut étre
joué a n’importe quel moment en réponse a
IEffet d’une autre Carte de Ruse qui vient
d’étre jouée par un adversaire. Cet Effet est
résolu avant tous les autres Effets joués.

EFFETS SECONDAIRES

Exploration 1: Doit étre joué lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; gagnez 1 point de Vitesse.

Exploration 2: Doit étre joué lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; gagnez 2 points de Vitesse.

Exploration 3: Doit étre joué lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; Piochez 1 Etudiant et placez-le au Feu de Camp puis gagnez 3
points de Vitesse.

Subterfuge 1: Doit étre joué lors d’'un Test de Discrétion (vous ou un
adversaire); Augmentez la Valeur de Discrétion du Doctorant de 1 ou la Valeur

d’Alerte de la Zone de 1.

Subterfuge 2: Comme Subterfuge 1 mais augmentez les valeurs de 2; Pour
augmenter la Valeur d’Alerte, vous devez piocher 1 Etudiant.

Subterfuge 3: Comme Subterfuge 2 mais augmentez les valeurs de 3; Pour
augmenter la Valeur d’Alerte, vous devez piocher 1 Etudiant.

Sort 1 (Divination 1): Doit étre joué lors d’un Test de Discrétion (vous ou
un adversaire); révélez la premicre Carte de Ruse du paquet, ajoutez la Valeur
Bonus 4 la Valeur de Discrétion du Doctorant ou 4 la Valeur d’Alerte de la Zone.
Sort 2 (Divination 2): Doit étre joué lors d’un Test de Discrétion (vous ou
un adversalre) Piochez 1 Etudiant et placez-le au Feu de Camp, révélez les 2
premiéres Cartes de Ruse du paquet, ajoutez la Valeur Bonus la plus haute a la
Valeur de Discrétion du Doctorant ou a la Valeur d’Alerte de la Zone.

Sort 3 (Divination 3): Idem que Sort 2 mais piochez 2 Etudiants et révélez 3
Cartes de Ruse.

Notoriété 1: Doit étre ]oue lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; prenez 1 Etudiant du Feu de Camp si disponible.

Notoriété 2: Doit étre joué lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; prenez 2 Etudiants du Feu de Camp si disponible.

Notoriété 3: Doit étre ]oue lors de votre Phase de Mouvement ou de votre
Phase d’Action; piochez 1 Etudiant et placez-le au Feu de Camp, puis prenez 3
Etudiants du Feu de Camp si disponible.

Social 1: Piochez 1 Carte de Ruse du paquet.

Social 2: Sacrifiez 1 Etudiant; piochez 2 Cartes de Ruse du paquet.

Social 3: Sacrifiez 1 Etudiant; piochez 2 Cartes de Ruse du paquet; 4 la place
vous pouvez défaussez ou obliger un adversaire 4 défaussez 1 Carte de Ruse.
Vous pouvez jouer cet Effet méme durant le tour d’un adversaire.

Destin 4/5: Doit étre joué lors d’un Test de Discrétion (vous ou un adversaire);
piochez 1 Etudiant et placez-le au Feu de Camps, augmentez la Valeur de
Discrétion du Doctorant de 4/5.

Destin 4/5: Doit étre joué lors d’un Test de Discrétion (vous ou un adversaire);

piochez 2 Ftudiants et placez-les au Feu de Camps, augmentez la Valeur
d’Alerte de la Zone de 4/5.
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CARTES DI RUSE

Les Cartes de Ruse permettent aux Doctorants d’interagir de différentes manieres

avec les Donjons, les Cubes d’Information et leurs adversaires. Si le paquet de

Cartes de Ruse est épuisé, mélangez la défausse et formez un nouveau paquet. Les

Cartes de Ruse contiennent ces Effets et Informations :

A. Type : il existe 6 types de Cartes de Ruse : Exploration, Subterfuge, Magie,
Sociale, Notoriété et Destin. Le type de Carte de Ruse fait en sorte que
ses Effets s'appliquent 2 une certaine partie du jeu. Par exemple, les cartes
Exploration permettent aux Doctorants de se déplacer plus facilement ; De
plus, certains Doctorants utilisent un type spécifique de Cartes de Ruse avec
leurs capacités, comme Rebecca avec des Cartes de Ruse Magiques.

B. Valeur bonus : nécessaire pour déclarer votre Valeur de Discrétion lors d’un
Test de Discrétion.

C. Nom et Effet principal : 4 prendre en considération uniquement si vous
utilisez la regle avancée (voir page 20).

D. Effets Secondaires : un ou deux Effets qui vous permettent de tourner les
régles du jeu 4 votre avantage.

=T Z‘AMUS

Carte de Ruse Destin na pas d’Effet Principal, Simplement une trés haute
Valeur Bonus an centre et deux Effets Secondaires.

2. PHASE D’ACTION

* o0

Dans cette Phase, vous pouvez effectuer une (et une seule) Action 4 choisir parmi celles
suivantes :

Etude : vous essayez de collecter un certain nombre de Cubes d’Information de
votre Zone actuelle en faisant un Test de Discrétion (voir Etude - Test de Discrétion
ci-dessous).

Espionnage : vous essayez de voler un Cube d’Information 4 un adversaire qui se
trouve dans votre Zone ou dans une Zone adjacente et liée en faisant un Test de
Discrétion (voir page 14 Espionnage - Test de Discrétion).

Effet Principal d’une Carte de Ruse avec un cotit en « Action » : si vous utilisez

la regle avancée des Effets Principaux, vous pouvez utiliser I d’une
Carte de Ruse qui nécessite de dépenser une Action (voir page 20).
Effet de Zone Action : si vous utilisez la régle avancée , vous

pouvez utiliser un Effet de Zone qui nécessite de dépenser une Action (icénes
circulaires) (voir p. 18).

Etude - Test de Discretion

Lorsque vous tentez une Action d’Eeude pour collecter des Cubes d’Informations dans
votre Zone, vous devez effectuer un Test de Discrétion en rapport avec la Valeur d’Alerte
de cette Zone pour éviter détre découvert par ses habitants. Prudence! Vos adversaires
pourraient bien essayer de ruiner votre efforts.

Procédez comme suit:

%

trouvez et ajoutez-y Iéventuel Bonus d’Alerte indiqué par le

dernier Erudiant Omega placé sur la Carte d’Alerte (voir page

8); c’est la Valeur que vous devez atteindre ou dépasser avec votre

Valeur de Discrétion, qui est actuellement égale 3 0.

Déclarez le nombre de Cubes d’Informations que vous

souhaitez collecter dans votre Zone, en commengant toujours par

celui le plus & gauche. Vous pouvez déclarer 1 Cube jusqui un

nombre maximum équivalent a votre Valeur d’Intelligence (voir

page 6). En fonction du nombre que vous avez déclaré, ce sont

les Cubes que vous tenterez de collecter. La Valeur d’Alerte de la

Zone augmentera : +1 si vous avez déclaré 2 ; +3 si vous avez déclaré 3 ; +6 si vous
avez déclaré 4 ; +10 si vous avez déclaré S.

Jouez autant de Cartes de Ruse en méme temps que vous le souhaitez depuis
votre Main (au moins une), en prenant en compte uniquement leur Valeur
Bonus. Additionnez toutes les Valeurs Bonus des Cartes jouées ainsi que tout
Bonus d’Etude indiqué sur la roue de votre Plateau de Notes (voir page 6). Le
total obtenu est votre Valeur de Discrétion. Une fois déclarée, cette Valeur ne
peut plus étre modifiée par rapport a la Valeur Bonus des Cartes de Ruse, mais
uniquement 2 partir d’autres Effets du jeu tels que les Effets Secondaires des Cartes
Subterfuge, Destin et Magie (voir Effets Auxiliaires, p. 12).

Désormais, le joueur a votre gauche peut jouer autant de Cartes de Ruse qu’il
le souhaite, a condition que les Effets sur les Cartes utilisées soient précédés du
symbole §&'. I ne doit jouer qu’une seule Carte  la fois, en résolvant complétement
IEffet d’une Carte avant de jouer la suivante. L'adversaire utilisera ces Cartes pour
tenter d’augmenter autant que possible la Valeur d’Alerte de la Zone dans laquelle
vous vous trouvez (avec les Effets Secondaires des Cartes Subterfuge, Destin et
Magie). S’il vous aime vraiment, il peut essayer de vous aider en augmentant votre
Valeur de Discrétion, mais n’en espérez pas trop. Lorsqu’il déclare avoir joué toutes
les Cartes qu’il souhaitait (ou ne veut en jouer aucune), c’est au joueur a sa gauche
de faire de méme.

Une fois le tour de table terminé, c’est 2 vous d’avoir le dernier mot. Comme
vos adversaires I'ont fait, vous pouvez jouer autant de Cartes de Ruse que vous
le souhaitez en utilisant leurs Effets Secondaires pour augmenter votre Valeur de
Discrétion.

Vérifiez la Valeur d’Alerte de la Zone dans laquelle vous vous ‘



A ce Stade, deux choses peuvent se produire :

SUCCES ou ECHEC

SUCCES!
Votre Valeur de Discrétion est égale ou supérieure a la Valeur d’Alerte de la Zone!
Félicitations, vous avez collecté des Informations sur les habitants du Donjon sans
les Alerter et en ayant esquivé les Ruses de vos adversaires. Récupérez les Cubes
d’Information que vous avez déclarés au point 2 du Test de Discrétion et placez-les sur
votre Plateau de Notes, dans leurs colonnes respectives (de méme couleur) et de bas en
haut.

ECHEC!
Votre Valeur de Discrétion est inférieure a la Valeur d’Alerte de la
Zone !
Ca a mal tourné, les habitants du Donjon vous ont découvert et vous ont
matraqué a coups de poing. Recevez un Jeton Sonné (voir page 7), piochez
immédiatement un Etudiant de 'Université placez-le au Feu de Camp (en
espérant qu’il ne s’agisse pas d’un Etudiant Omega, auquel cas, voir page 8).

Espionnage - Test de Discrétion

Lorsque vous tentez une Action d’Espionnage pour voler un Cube d’Information a un

adversaire, vous devez effectuer un Test de Discrétion contre le Niveau d’Alerte de votre

adversaire. Mais les Etudiants de votre cible défendront ses recherches au prix de leur

vie. Procédez comme suit:

1. Tout d’abord, vous devez sacrifier un Ecudiant ! Cette ime courageuse se sacrifiera
en distrayant votre adversaire, vous laissant, espérons-le, suffisamment de temps
pour lui voler ses recherches.

2. Choisissez un seul Cube d’Information présent sur le Plateau de Notes du
Doctorant ciblé. Vous ne pouvez cibler qu’un adversaire dans la méme Zone que
vous ou dans une Zone Adjacente et Liée. C'est le Cube que vous allez essayer de
voler.

3. Déterminez la Valeur d’Alerte de la cible en additionnant la Valeur en points du
Cube d’Information sélectionné avec son nombre d’Etudiants. Cest la Valeur que
vous devez atteindre ou dépasser avec votre Valeur de Discrétion, qui commence 4 0.
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4. Jouez de votre main autant de Cartes de Ruse que vous le souhaitez, en dévoilant
toutes les Cartes choisies d’'un coup (au moins une), et en ne prenant en
considération que leur Valeur Bonus. Additionnez toutes les Valeurs Bonus des
Cartes jouédes. Le total est votre Valeur de Discrétion; et une fois déclarée, cette
Valeur ne peut plus étre modifiée par la Valeur Bonus des Cartes de Ruse, mais
uniquement 4 partir d’autres Effets du jeu tels que les Effets Secondaires des Cartes
Subterfuge, Destin et Magie (voir Effets Secondaires, p. 12).

S. Maintenant, le Doctorant ciblé joue autant de Cartes de Ruse qu’il le souhaite, 4
condition que les Effets utilisés soient précédés du symbole i#". La cible doit jouer
une Carte 2 la fois, résolvant completement I'Effet d’une carte avant de jouer la
suivante. Il jouera ces Cartes pour tenter d’augmenter sa Valeur d’Alerte autant
que possible (avec les Effets Secondaires des Cartes Subterfuge, Destin et Magie).

6. Lorsque l'adversaire ciblé déclare avoir joué toutes les Cartes qu’elle désirait jouer
(ou s’il ne veut pas en jouer), c’est a vous de faire de méme.

7.  Répétez les étapes 5 et 6 jusqu’a ce que votre adversaire et vous-méme déclariez ne
plus vouloir jouer de Cartes de Ruse supplémentaires. Lors de ce test, seuls les deux
Doctorants impliqués, et uniquement eux, peuvent jouer des Cartes de Ruse.

-

Sofiasouhaite collecter un Cube d’Information
dans la zone « I-3 ». Pour ce faire, elle doit tenter
une Action d’Etude. Elle doit atteindre un indice
de Discrétion de 4 ou plus, car cette Zone a une
Valeur d’Alerte de 3 et la Carte d’Alerte affiche
une pénalité de +1 concernant 'Etude (le dernier
Erudiant Omega a été placé A c6té de +1). Sofia pourrait collecter deux Cubes
d’Information grice a son intelligence de 2, mais la Valeur d’Alerte augmenterait
de 1 et passerait a 5. Elle ne se sent pas si courageuse.

Zone Alert + Study Penalty

EXEMIPLE 3

-

ETUDE |

1. Sofiajoue 3 Cartes de Ruse. Elle gjoute 2. Un autre Doctorant joue un Effet
leurs Valeurs Bonus et déclare ainsi une  Secondaire d’une Carte Subterfuge
Valeur de Discrétion de 4. qui augmente la Valeur d’Alerte a

£

3. Les autres Doctorants ne jouent pas de Cartes et

maintenant Sofia a une derniére chance de réussir son

Test de Discrétion, elle joue donc ’Effet Secondaire

d’une Carte Sort : Divination, qui lui permet de
piocher une Carte de Ruse du paquet et d’ajouter la
Valeur Bonus 2 sa Valeur de Discrétion. Elle tire un 2,
atteignant une Valeur de Discrétion de

4. Son Test de Discrétion est un SUCCES, elle récupére donc le Cube
d’Information Civilisation (le premier 4 gauche dans la Zone) et le place
dans le premier emplacement disponible de la colonne des Civilisations sur
son Plateau de Notes. Ce Cube recouvre désormais le numéro 0 de la colonne,
Sofia gagne les points correspondant 2 la derniére valeur visible de la colonne,
c’est a dire 2.



A ce Stade, deux choses peuvent se produire : CARTES DE POISSE

S p )
SUCCES ou ECHEC Les Cartes de Poisse représentent des situations malheureuses o
que les Doctorants peuvent rencontrer. Habituellement, elles R mange
SUCCES! sont causés par un Etudiant Omega de 'Université. Une Carte s Joic
Votre Valeur de Discrétion est égale ou supérieure a la Valeur d’Alerte de votre de Poisse est composée de : Rusccc oo i
adversaire ! 1. Nom. R A
Félicitations, vous avez volé I'Information a votre adversaire. Récupérez le Cube 2. Effet: Une pénalité qui affectera le Doctorant pour le restant
d’Informations que vous avez indiqué a étape 2 du Test de Discrétion et placez-le de la partie, 24 moins que la Carte ne puisse étre défaussée
sur votre Plateau de Notes, dans I'emplacement disponible le plus bas de la colonne durant la Phase de Repos.
correspondant a sa couleur. 3. Pénalité de score en fin de partie.
ECHEC! Important : les Cartes de Poisse sont toujours piochées face cachée et sont

Votre Valeur de Discrétion est inférieure a la Valeur d’Alerte de
P’adversaire ! “
Ca sest mal passé, votre adversaire a déjoué vos plans et ses Etudiants vous
martelent de coups. Recevez un Jeton Sonné (voir page 7) et vous devez
immédiatement plocher un Etudiant de P'Université et le placer au Feu 3. PHASE DE FIN DE TOUR
de Camp (en espérant qu’il ne sagisse pas d’un Etudiant Omega, auquel S O G
cas, voir p. 8).

révélées lors de la prochaine Phase de fin de tour du joueur actif.

=

Organisez vos Notes, faites le point sur vos Etudiants et inventez de nouvelles Ruses

pour géner vos adversaires !

Votre tour se termine, mais avant de passer au joueur suivant, vous avez quelques

papiers a remplir. N'oubliez pas que personne ne peut jouer de Cartes de Ruse a ce

stade. Procédez en suivant ces étapes :

*  Sivous n’utilisez pas la régle avancée des (voir page 20), piochez
un Ftudiant de I'Université et placez-le au Feu de Camp (en espérant qu'il ne
s'agisse pas d’un Erudiant Omega, auquel cas, voir p. 8).

*  Chaque joueur qui a des Cartes face cachée les révele une 4 la fois et applique leurs
Effets.

e Piochez des Cartes de Ruse jusqu’a ce que vous atteigniez votre limite de Main.

*  Votre tour se termine.

VAURIEN

1 1
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T EXEMPLE s ESPIONNAGIE

Sofia veut voler un Cube d’Information Guerre a Valerio. Pour ce faire, elle exécute une
Action d’Espionnage. Elle doit donc atteindre une Valeur de Discrétion d’au moins 3, car
il s'agit de la Valeur en points du Cube d’Information Guerre. Sofia, grice 4 sa compétence
“Vaurien”, peut ignorer tous les Etudiants de Valerio lors d’une Action &’ Espionnage.

1. Sofia joue 2 Cartes de Ruse, et ajoute leurs Valeurs
Bonus, atteignant ainsi une Valeur de Discrétion égale +/\
a2.

2. Grice 4 sa compétence “Vaurien”, elle effectue une Divination 1 deux fois, piochant
I'excellente Carte Destin avec une valeur bonus de 5 et une deuxi¢me Carte de Ruse avec une
Valeur Bonus de 1. Elle atteint une Valeur de Discrétion de

3. Valerio pourrait répondre en jouant lui-méme une Carte de Ruse, mais face 4 un résultat aussi élevé, il décide de ne

pas répliquer !

Etant donné que son Test de Discrétion est un succes, Sofia vole le Cube d’Information rouge qui se trouve au plus haut
dans la colonne correspondante du Plateau de Notes de Valerio. Elle le place ensuite dans la premiere case disponible
de la colonne Guerre de son Plateau de Notes. En recouvrant le chiffre 0 de la colonne avec le Cube, Sofia gagne les
points correspondant  la derniére valeur visible dans la colonne, soit 3. En ajoutant ces points aux 2 fournis par le Cube
d’Information Civilisation déja présent sur son Plateau de Notes, elle atteint un total de S points.




FIN DE LA PARTIE

Nous sommes & court de temps! Le Donjon a été exploré, ses babitants scrutés et
étudiés, le clan déconvert et les théses sont prétes (plus on moins).
Le vainqueur sera bientot désigné.

Attention : si vous utilisez la régle avancée de I’Alerte Maximale, utilisez les regles de
Fin de partie ala p. 19.

Le jeu entre dans sa phase finale, ou se termine, en raison de 'un de ces trois événements:

* La premitre Theése est Soumise avec succes : le jeu continue pour tous les
Doctorants qui n'ont pas encore Soumis avec succés la Theése. A chaque nouveau
tour du joueur qui a soumis la thése en premier, ce joueur prend un Etudiant
Omega de la Réserve ou, s’il n’est pas disponible, le prend de 'Université. Le j Joueur
place IErudiant Omega sur un emplacement vide de la Carte d’Alerte ; il n’y a pas
demplacement libre sur la Carte d’Alerte, le dernier tour du jeu commence, puis,
vous passez la Phase de Score.

*  Un Etudiant Omega est tiré au sort et il n’y a plus de place libre pour le placer
sur la Carte d’Alerte : le jeu se termine au début du prochain tour du joueur actuel,
puis, on passe a la Phase de Score.

* Il n’y a plus de Cubes d’Information disponibles dans le donjon et aucune
nouvelle Zone ne peut étre placée : le jeu se termine immédiatement et vous passez
a la Phase de Score

Les Modificatenrs des
Cartes de Clan doivent
étre ajoutés ou soustraits
pour chaque Cube
d’Information individuel.
Eunsuite, les Modificatenrs
dautres Cartes telles que
Poisse ou Stagiaires ajoutés
et / ou soustraits.

g @

SCORE

L K 2

Seuls les Doctorants qui ont Soumis avec Succes la These participent au décompte final,
les autres ont perdu quels que soient les points accumulés et ne concourent pas pour
la victoire. Si personne n’a réussi & Soumettre la These pendant le jeu, 'Université se
montrera magnanime et tous les joueurs pourront participer au décompte.

Chaque joueur calcule les points obtenus comme suit :

*  Ajoutez les points des Cubes d’Information sur votre Plateau de Notes ; le total
obtenu 4 partir de chaque colonne est indiqué par le nombre visible au-dessus des
Cubes placés a 'intérieur.

*  Appliquez les Modificateurs indiqués par la Carte de Clan pour chaque Cube
d’Information individuel en votre possession.

*  Le premier Doctorant qui a Soumis la These obtient 10 points bonus, le deuxieme
7, le troisiéme 5 et le quatriéme 3.

*  Ajoutez les bonus issus des Cartes de Stagiaire (uniquement si vous utilisez la
regle avancée des Effets Principaux) et de toute autre source (comme dans les
extensions du jeu).

*  Soustrayez les pénalités des Cartes de Poisse.

Faites le classement et déclarez le vainqueur !

M

En cas d¥¢galité, suivez ces criteres pour déterminer un gagnant parmi les ex-aequo (dans
cet ordre) :

1. Celui qu1 a Soumis la These en premier gagne.

2. Celuiquiale plus d’Frudiants gagne.

3. Le plus jeune joueur gagne.




Vous étes revenn de vos premiéres expéditions en un seul
morceaun, et maintenant vous pensez qu’z’l est temps de relever un peu

le nivean, bhein ?

Super, si vous connaissez les régles de base du jen, vous pouvez tester vos competences
d’explovateur de donjon en y ajoutant les quelques régles plus évoluées présentées
dans ce chapitre.

Soyez prudem‘, cependant; si vous jouez & vos premiéres parties, n’ntilisez pas ces
régles, car les donjons deviendront des endroits autrement plus hostiles !

Dans ce chapitre, quatre régles avancées vous seront présentées pour rendre le jeu plus

profond et plus complexe ; vous étes libre de n'en utiliser qu’une, plusieurs ou méme

toutes. Il suffit simplement de les déclarer avant le début de la partie. Les régles avancées
indiquées sont :

*  Boss : aucun Donjon n’est digne de ce nom sans un Boss 4 y affronter. Le Boss
apparaitra au Début du Jeu pour traquer les Doctorants, essayant de les chasser
de son domaine.

*  Zones Dangereuses : chaque Zone du Donjon aura des Effets positifs et négatifs
qui permettront aux Doctorants de les exploiter 4 leurs propres fins, et mettront
les plus imprudents en danger. Passages secrets, pi¢ges, téléporteurs et camps de
fortune ne sont que quelques-unes des choses auxquelles les Doctorants seront
confrontés au cours de leurs explorations.

*  Alerte Maximale : les Erudiants Omega ne mettront pas simplement fin 2 la partie.
Avec l'introduction des trés dangereuses Carte de Panique, lorsque les habitants
du Donjon seront Alertés, ils déclencheront des événements apocalyptiques qui
procureront un final de toute beauté !

*  Effets Principaux : tirez le meilleur parti des Cartes de Ruse en introduisant
une multitude de nouveaux Effets dans le jeu. Chaque Effet Principal permettra
aux Doctorants de réaliser des mouvements incroyables, capables de renverser
n’importe quelle situation. Ces regles introduisent un aspect tres technique au
jeu, et ne sont donc recommandées que pour les joueurs expérimentés.

Vision du Boss : Torsqu'il est active, Ie Boss ne « voit »
pas les Doctorant dans la Zone ot il se trouve au début
de son activation; il ne les prend pas en considération et
ne génere pas de Rencontre (voir ci-dessous). Si lors de
son Activation, le déplacement du Boss 'améne a sortir
puis a rentrer dans la Zone d’otr il est parti, alors, il « verra
» les Doctorants, générant une Rencontre. Lorsqu’un
Boss doit se déplacer de maniére Aléatoire (comme pour
Activation de Laetus), et que le Doctorant déterminé
par la Carte d’Aléatoire se trouve dans la méme Zone que
le Boss, ce dernier doit étre déplacé, si possible, de maniere
a sortir puis rentrer de nouveau dans la Zone d’ou il est
parti, afin qu’il puisse « voir » le Doctorant.

e ou l'effet
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16 activé vogque une
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mi-tour.
poctorant, oU 'il doit faire du

Zone de départ : un Boss peut entrer dans la Zone de Départ, mais comme il
s'agit d’'une Zone sécurisée pour les Doctorants (voir page 6), les Rencontres ne
sont pas générées et, comme d’habitude, les tirage Aléatoires (méme si générées
i par la Carte de Boss) ne prennent pas ces Doctorants en compte.
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REGLE AVANCEE

En utdilisant ces régles, un Boss, redoutable et dangereux, apparaitra pour chasser les
Doctorant hors de son Donjon (voir Mise en place du jeu, page 5, point G). Dans la
boite de jeu de base se trouve le Boss Laetus, et sa Carte de Boss montre ses profils «
Querelleur » et « Ivre ». Dans les extensions du jeu, il existe de nombreux autres Boss
qui peuvent étre utilisés au cour d’une partie de Dungeonology.

EFFET DE ZONE : BOSS

L K R

Cet Effet est activé lorsqu’un Doctorant entre pour la premiére fois dans
une Zone qui comprend I'icéne Effet Boss. Durant un méme tours, I’Effet
Boss ne peut étre activé qu’une seule fois. N'oubliez pas que les Effets de
Zone doivent toujours étre activés en commengant par le plus 4 gauche et en
continuant vers la droite ; Effet Boss est toujours I’Effet situé le plus 4 droite
et donc celui qui sera toujours activé en dernier dans les Zones ot il se trouve. Lorsque
Effet Boss est activé, le jeu s’arréte momentanément et 'une des options suivantes doit
étre résolue :
* Si la figurine de Boss n’est pas encore dans le Donjon : résolvez I’Effet
« Recherche » (C) indiqué sur la Carte de Boss.
*  Silafigurine de Boss est déja dans le Donjon : résolvez I’Effet « Activation » (D)
indiqué sur la Carte de Boss.

LE BOSS

* o0

Chaque Carte de Boss contient les informations suivantes :

A. Nom et profils du Boss : la Carte de Boss comprend deux profils ; vous pouvez
choisir ou déterminer au hasard lequel utiliser pour la partie (voir Configuration
dujeu).

B. Modificateur d’Alerte : la présence d’un Boss augmente la Valeur d’Alerte de la
Zone qu’il occupe du nombre indiqué.

C. Apparition/Recherche : cet Effet permet au Boss d’apparaitre dans le Donjon
(voir ci-dessus).

D. Activation : cet Effet permet au Boss d’interagir avec les Doctorant et le Donjon
(voir encadré Vision du Boss et Zone de Départ).

E. Rencontre : lorsque le Boss entre dans une Zone contenant un ou plusieurs
Doctorants, cet Effet est activé pour chaque Doctorant présent (dans I'ordre du
tour). Attention : cela n’arrive pas si, 4 'inverse, un Doctorant entre dans la Zone
ol se trouve le Boss.

Mouvement du Boss

Lorsqu’un Doctorant doit déplacer un Boss, il doit suivre ces

directives :

*  Sile Boss doit faire un choix non déterminé par sa Carte
ou par les reégles, le joueur qui I'active choisira a sa place.

*  UnBoss ne révele pas de nouvelles Zones en se déplagant,

saufindication contraire sur sa Carte. Il ne se déplace que *placez Lacwus de 3 Zones en direction

d'un l)mmnnlduulm f

s‘arré 2

arréte s'il rentre dans une zo
Doctorant

dans les Zones déja placées.

*  Dans la mesure du possible, le Boss se déplace toujours
de maniére a générer un maximum d’interactions avec le
jeu et les Doctorants.

*  Sivous utilisez la regle avancée , le
Boss peut utiliser I'Effet Passage Secret pour se déplacer
plus facilement vers ses cibles.

*  Un Boss ignore toujours les Portes.
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ONE DANGEREUSE
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En utilisant ces regles, les Zones qui comprennent un ou plusieurs Effets de Zone
changeront radicalement la fagon dont les Doctorants exploreront le donjon. Avant
dentrer dans une Zone, un Doctorant doit évaluer les Effets positifs et négatifs qu’elle
contient et décider s’il est judicieux de continuer ou qu’il est préférable de changer de
voie. De plus, chaque fois qu'un Doctorant place une nouvelle Zone, il est obligé d’y
pénétrer (voir page 10), il devra faire un acte de foi en espérant ne pas avoir 4 subir

d’Effets négatifs.

ZONE EFFECTS

L 2 4

Les icones affichées en haut des Zones sont les Effets de Zone. Lorsqu’un Doctorant

entre dans une Zone, il doit vérifier les Effets qu’elle contient et vérifier ceux qui doivent

étre activés, toujours en commengant par I'icone de gauche puis vers la droite. En
fonction de la forme de leur icone, ces effets suivent différentes régles d’activation :

*  Effets Passifs : les Effets représentés par une icone carrée sans fleche sur les bords
sont des Effets Passifs. Ils sont activés dans des cas spécifiques indiqués dans leur
description.

*  Effetsd’Entrée: les Effets représentés par une icone avec quatre fleches convergentes
doivent étre résolus lorsqu’un Doctorant entre dans cette Zone et doivent toujours
étre résolus dans lordre de gauche a droite. Font également partie de ces Effets
IEffet Escaliers, utilisé indépendamment de cette regle avancée (voir page 11), et
Effet Boss, utilisé¢ uniquement avec la regle avancée Boss (voir page 17).

*  Effets de Sortie : les Effets représentés par une icdne circulaire avec quatre fleches
divergentes doivent étre résolus lorsqu’un Doctorant quitte cette Zone ou lorsque
cela lui permet de profiter d’un mouvement spécial en sortant.

* Effet de Zone Action : les Effets représentés par une icdne circulaire sans fleche
peuvent étre activés en tant qu’Action lors de la Phase d’Action du Doctorant (voir
page 13).

*  Effets Colorés : les icones d’Effets peuvent avoir une couleur en arri¢re-plan. Ces
icones affectent et/ou ne peuvent étre activées que par les Doctorants qui ont au
moins un Cube d’Information de la méme couleur que I'icone sur leur Plateau de
Notes.

' >
EXEMPLE ¢ ACTIVATION DPUNE ZONE D’EFFET
Sofia entre dans une zone contenant 3 Effets
de Zone et doit les activer de gauche 2 droite.
A. Le premier, avec quatre fleches rouges
convergentes, est un Effet d’Entrée,
qui est activé & chaque fois qu’un
Doctorant entre dans la Zone. Leffet
est Embuscade 1 : Sofia met un de ses
Etudiants dans la Réserve, si elle n’en a

pas, elle Regoit un Jeton Sonné.

B. Apres avoir résolu le premier Effet,
Sofia vérifie le second ; Danger 2,
un Effet Passif qui ne s’activera que
dans certaines conditions, dans ce cas
lorsqu’un Doctorant échoue 4 un Test
de Discrétion dans cette Zone.

C. Sofia passe ensuite au troisitme Effet, un autre Effet d’Entrée ; il s’agit de
I’Effet ! Sila régle avancée Boss est utilisée dans le jeu, Sofia doit activer

3 le redoutable Boss (voir page 17).

Chance N / Malchance N: un Doctorant qui réalise un test de

Discrétion dans cette Zone, apres avoir calculé sa valeur de Discrétion,

doit effectuer une Divination N (voir p. 13) et :

¢ silechiffre est bleu, ajouter la Valeur Bonus la plus élevée a sa Valeur
de Discrétion ;

*  silechiffre est rouge, ajouter la Valeur Bonus la plus élevé a la valeur
d’Alerte de la Zone.

Danger N: un Doctorant qui échoue 4 un test de Discrétion dans cette
Zone doit tirer N Etudiants de I'Université (au lieu d’un seul).

Embuscade N: lorsqu’un Doctorant pénetre dans cette Zone, il doit
Sacrifier N Etudiants.

Stop: lorsqu’un Doctorant entre dans cette Zone, il perd tous ses points
de Vitesse. Le Doctorant peut obtenir de nouveaux points de Vitesse
en utilisant les Effets Secondaires des Cartes de Ruse Exploration (voir
page 12).
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Péage N: le Doctorant qui entre dans cette Zone doit déposer N Cubes
d’Information de son choix, en les déplacant du Plateau de Notes vers
les emplacements vides les plus 4 gauche de la Zone (sans tenir compte
de la couleur de ces emplacements). S’il n’y a pas assez d’emplacements
vides dans la Zone, placez-les dans une Zone Adjacente et Liée ; si cela
n’est pas possible, remettez-les en Réserve.

Boss : Voir page 17.

Bivouac - ACTION : Effectuez ces étapes dans 'ordre :

*  Défaussez tous vos Jetons Sonné.

e Défaussez une de vos Cartes de Poisse.

»  Sivous avez moins d’Etudiants que votre valeur initiale d’Frudiant,
prenez-les de la Réserve (si disponible) jusqu’a ce que vous en ayez
un nombre équivalent 4 cette valeur.

*  Défaussez n’importe quel nombre de Cartes de Ruse (facultatif).

*  DPiochez des Cartes de Ruse jusqu ce que vous ayez un nombre
équivalent a la Valeur de votre Main.

Dans le Dungeon des Faunes, cet effet apparait avec un fond jaune on vert

(voir Effets de Coulenr).

Passage Secret : un Doctorant qui se trouve dans cette Zone peut
dépenser un point de Vitesse pendant sa Phase de Mouvement pour se
déplacer vers une Zone révélée qui a un Passage Secret avec la méme lettre.




ALERTE MAXIMALE
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En utilisant ces régles, une Carte de Panique sera intégrée a la partie (voir Mise en place
du jeu, p. 5, point I), et changera radicalement les régles de fin de partie. Les derniers
tours seront ainsi toujours différents d’une partie 4 autre et surtout beaucoup plus
stressants !

SELECTION DE LA CARTE DE PANIQUE
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Au cours de Iétape I de la mise en place du jeu, un joueur doit constituer un paquet de

Cartes de Panique en suivant ces criteres :

*  Toutes les Cartes de Panique sans exigences de Donjon ou de Boss peuvent étre
insérées dans le paquet (telles que “Ténebres” présentes dans la boite de jeu de
base).

¢ Les Cartes decPanique affichant la méme icone que le Donjon (B) utilisé pour la
partie peuvent étre insérées dans le paquet (attention, certaines extensions vous
obligent a n’inclure QUE ces cartes dans le paquet).

*  Si vous utilisez la régle avancée Boss, les Cartes de Panique qui indiquent le
nom du Boss (C) comme condition requise peuvent étre insérées dans le paquet
(remarque, certaines extensions vous obligent 4 n’inclure QUE ces Cartes dans le
paquet ).

Une fois le paquet constitué, piochez une Carte de Panique sans la regarder, placez-la

sous la Carte d’Alerte comme indiqué p. 5, et poursuivez la configuration du jeu.

CARTE DE PANIQUE

Une Carte de Panique contient ces informations :
A. Nom.

B. Donjon Requis : indique que la Carte ne peut étre incluse dans le paquet de
Panique que pour les parties ol le Donjon avec le méme symbole est utilisé.
Boss Requis : indique que la Carte ne peut étre incluse dans le Paquet de
Panique que pour les parties ot le Boss indiqué est utilisé.

Instructions pour remplir PUniversité : lorsque la Carte est révélée, ces
instructions sont utilisées pour remplir le Sac d’Université.

Effets d’Alerte Maximale : ces régles supplémentaires mettront des bitons
dans les roues des Doctorants qui se trouvent toujours dans le Donjon et
déclencheront tres rapidement la fin de partie..

Modificateur d’Alerte : ce Modificateur est appliqué 4 la Valeur d’Alerte de
toutes les Zones du Donjon.
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ALERTE MAXIMALE
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Ces regles remplacent celles du paragraphe « Fin de partie » (page 16).

L’Alerte Maximale est déclenché lorsque 'un des événements suivants se produit :

e La premiére These est Soumise avec Succes.

¢ Un Etudiant Omega est tiré au sort et il n’y a plus de places libres pour lui sur
la Carte d’Alerte.

Lorsque 'un de ces deux événements se produit, procédez comme suit :

*  Retirezla Carte d’Alerte du jeu, mettez tous les Etudiants Omega dans la Réserve.

*  Révéler la Carte de Panique.

*  Vider complétement I'Université en remettant tous les Ftudiants dans la Réserve.

*  Suivez les instructions pour remplir 'Université (D) décrites dans la Carte de
Panique.

*  Suivez point par point les nouvelles régles rapportées par la Carte de Panique (E).
Elles affecteront la partie jusqu’a ce qu’elle se termine. Sil’'une des regles de la Carte
demande aux joueurs de faire quelque chose au début de son tour, les joueurs des
Doctorants qui ont déja Soumis leur These doivent le faire également.

Les regles supplémentaires suivantes entrent en vigueur pendant I’Alerte Maximum,

quelle que soit la Carte de Panique révélée :

*  Exploration uniquement : il n’est plus possible de choisir les Activités « Soumettre
la These » et « Repos ». Seule ’Activité « Exploration » reste disponible.

Etourdissement : les Jetons Sonné ne peuvent plus étre défaussés pour quelque
raison que ce soit. Un Doctorant qui a autant de Jetons Sonné que sa Valeur
d’Endurance devra toujours jouer Action « Exploration » pendant son tour.

*  Omega Infini : le signe de linfini au-dessus de ’Etudiant Omega au point D de
la Carte de Panique indique que lorsque ’Etudiant Omega est tiré de 'Université,
celui qui I’a pioché tire une Carte de Poisse (en suivant les régles normales, voir page
15) puis remet I'Etudiant Omega dans I'Université.

*  Aucune Zone : il n’est plus possible de placer de nouvelles Zones.

*  Pas de Cubes d’Information : il n’est plus possible de placer de nouveaux Cubes
d’Information dans les Zones depuis la Réserve.

*  These forcée : si un Doctorant termine son tour dans la Zone de Départ, il effectue
immédiatement PActivité « Soumettre la These ». Quel que soit son résultat, sa
partie se termine et le Doctorant est retiré du jeu.

La partie se termine si...

Lorsque 'un de ces événements se produit, la partie se termine immédiatement et vous

passez 4 la Phase de Score (p. 16) :

* Il n’y a plus de Cubes d’Information disponibles dans le Donjon.

¢ L’Ftudiant Omega est tiré de 'Université et le Sac se retrouve complétement
vide avant de devoir y remettre I'Etudiant.

*  Tous les Doctorants qui sont encore dans le Donjon ne peuvent plus jouer.

* Tous les Doctorants ont Soumis la Thése.
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Les Effets Principaux des Cartes de Ruse permettent aux Doctorants qui les utilisent a
bon escient de réaliser 'impensable. Ces Effets sont représentés par des textes affichés
au centre de chaque Carte de Ruse, et ils apportent au jeu un niveau tactique et une
complexité recommandé pour les joueurs expérimentés.

En utilisant cette regle avancée, il est conseillé d’utiliser le niveau de jeu Frudiant (voir

page 8).

JOUER UN EFFET PRINCIPAL

> o0

En utilisant cette regle, les Effets Principaux des Cartes de Ruse deviennent disponibles,
qui peuvent étre utilisés 4 la place de Effet Secondaire ou de la Valeur Bonus. Lors de
Iutilisation de cette regle, il faut garder 4 I'esprit les points suivants :

* Iln’y a pas de limite aux Effets des Cartes qu’un joueur peut utiliser pendant son
tour (ou celui des autres si les Effets sont Instantanés, voir ci-dessous), tant qu’il
peut couvrir les Cofits (D) des Effets et respecter leurs Timings (B).

*  Une fois que I’Effet Principal d’une Carte a été joué, il n’est pas possible de jouer
de nouvelles Cartes de Ruse ou d’activer des compétences de Doctorant tant que
Effet joué n'est pas complétement résolu. La seule exception a cette regle sont les
effets avec un timing de Réaction (voir ci-dessous).

*  Une Carte de Ruse ne peut étre utilisée que pour un de ses Effets (Valeur Bonus,
Effet Principal ou Effet Secondaire), puis, elle est défaussée.

*  Lors d’un Test de Discrétion, il est possible d’utiliser les Effets Principaux de vos
Cartes, en respectant les regles qui indiquent 4 quel moment vous étes autorisé a
jouer ces Cartes (voir page 13).

*  Sideux joueurs veulent jouer une Carte de Ruse en méme temps, le joueur actif a
la priorité, puis les autres dans 'ordre du tour en commencant par lui. Pour plus
d’informations sur la priorité, voir I'encadré.

Pour utiliser un effet principal, vous devez suivre ces étapes :
Vérifiez si ’Effet est une ACTION (F).

Vérifiez le Timing de IEffet (B).

Déclarez Effet.

Payez le cott de Effet (D).

Résolvez I'Effet Principal (E).

SR e

1. Veérifier si ’Effet est une Action
Si le texte de Effet (E) est précédé du mot ACTION (F), effet ne peut étre joué que
lors de la Phase d’Action du j joueur et constituera son Action pour ce tour. Cet Effet
remplacera donc toute Action d’ Etude ou d’Espionnage. Vous ne pouvez jouer qu’un
seul Effet Principal avec le mot Action pendant votre tour, sauf dans de rares cas comme
la version Furieuse de Sofia.

!ADEMICIEN CELEBRE
NOTORIETE

0 e et.

Timing : indique si leffet ne peut
étre joué que pendant son propre
tour, pendant celui des adversaires, ou
uniquement en réponse a un autre Effet
Principal.

Texte d’immersion.

Coitit : ce colt doit étre payé pour
activer I'’Effet, et obligatoirement avant
qu’il ne soit activé.

E. Effet: Effet produit par la carte.

F. Action : cet Effet nécessite d’utiliser son Action pour étre utilisé.

G. Coutsupplémentaire ou autre : 3 payer aprés la résolution des autres Effets.

o0
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2. Verifier le Timing de I'Effet

Le Timing vous donne une indication sur le moment ol vous pourrez jouer 'Effet. Il

y en a trois :

*  Standard: un Effet qui n’affiche pas d’icdnes de Timing peut étre joué pendant la
Phase de Mouvement et la Phase d’Action de votre tour.

Q Instantané : peut étre joué pendant la Phase de Mouvement et la Phase d’Action
de votre tour ou pendant le tour de vos adversaires.

* Réaction : elle peut étre joude 4 tout moment, mais uniquement en réponse a
un Effet qui vient d’%¢tre déclaré (point 3) par un adversaire. L’Effet de Réaction
se produit avant leffet déclaré, généralement en 'annulant. Un adversaire n’aura
donc pas a payer le cotit de I’Effet (point 4) si celui-ci est annulé. Il est possible
d’utiliser une Réaction en réponse 4 une autre Réaction.

Lorsqu’un joueur souhaite jouer un Effet Principal, s’il respecte les limitations de

Timing, il peut le déclarer en passant a I'étape 3.

3. Déclarez 'Effet

Le joueur qui joue I'Effet place la Carte sur la table pour que tout le monde puisse la
voir. Si aucun adversaire ne déclare vouloir jouer de Réaction, le joueur peut passer a
Iétape 4 directement.

4. Payer le colit de l'effet

Si PEffet nécessite un Cott, celui-ci doit étre payé avant de pouvoir étre résolu. Le
cotit est indiqué par des icones de différentes sortes (voir page 12). S’il y a plusieurs
icones dans le cofit, tous les cotts indiqués doivent étre payés. Si, par contre, le Cotit
indique différentes icones séparées par le symbole /, vous pouvez choisir le Cotits que
vous souhaitez payer. Une fois le cotit payé, I'Effet est résolu au point 5. Si pour une
raison quelconque le cotit ne peut pas étre payé, la Carte de Ruse est défaussée sans en

appliquer I'Effet.

Piochez 2 Etudiants de luniversité,
placez-les au Feu de Camp ET recevez un
Jeton Sonné.

Sacrifiez votre Etudiants en le pla;ant
dans la Réserve OU piochez un Etudiants
de I’Université et placez-le an Feu de
Camp.
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5. Résoudre I'Effet

Le texte de PEffet Principal donne toutes les informations nécessaires pour le résoudre.
Ceux-ci doivent étre lus et exécutés de la Gauche vers la Droite et de Haut en Bas.
Certains Effets peuvent contenir des cotits supplémentaires ou des icones d’Effets (G)
expliqués ala p. 12.

_n
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Lorsque vous avez des doutes sur qui a le droit d’utiliser en premier une Carte de Ruse
ou une compétence de Doctorant, surtout si deux {gueurs déclarent simultanément
qu’ils veulent le faire, il est bon de suivre la régle de Priorité expliquée ci-dessous.

Lors d’un Test de Discrétion : utilisez les régles décrites p. 13 et 14 pour vérifier qui
ale droit de jouer des Cartes de Ruse.

En dehors d’un Test de Discrétion : le joueur actif a toujours la Priorité et peut
décider de jouer en premier des Cartes de Ruse ou des Compétences. Il ala fpossibilité
de jouer 1 Carte de Ruse (si possible) ou d’activer 1 Compétence. Une fois que le

joueur actif  fait son choix (ou 4 déclaré qu’il ne souhaitait pas en jouer), le joueur
suivant dans 'ordre du tour (celui a sa gauche) obtient la priorité et peut jouer 1 Carte
de Ruse ou activer une Compétence (avec Timing Instantané §#'), puis c’est au joueur
suivant dans ordre du tour. Ce cycle se poursuit jusqua ce que plus aucun joueur
ne veuille jouer de Cartes. L’Effet de chaque Carte ou Capacité individuelle doit étre
résolu avant qu’une nouvelle Carte ou Capacité puisse étre jouée.

Les Effets avec le Timing Réaction 4§ sont au-dessus des régles de Priorité, et peuvent
étre joués A tout moment, affectant généralement la derniére Carte de Ruse jouée et
dont les Effets n’ont pas encore été résolus (voir page 12).

Note de I’Auteur : la Priorité est une régle pour les joueurs expérimentés. Pour
déterminer facilement si un joueur est autorisé a jouer une Carte de Ruse ou activer
une Compétence, il suffit que les joueurs qui ne sont pas encore impliqués demandent
au jonenr ﬂctzf MALs Aussi a tous cenx qui se tronvent a droite du Joneur concerné,
4l peut jouer sa Carte de Ruse ou activer sa Compétence. Le joueur actif et tous les
Joueurs qui se trouvent 4 sa gauche décideront s’ils le laisse faire ou bien s’ils joueront
une Carte de Ruse ou activeront une Compétence avant lui.

| -

e SURVIVALISTE e

CARTES DE STAGIAIRES

Les Cartes de Stagiaires représentent des versions améliorées
des Etudiants. Certaines Cartes de Ruse permettent aux
Doctorants d’obtenir un Stagiaire. Lorsqu’un Doctorant
joue 'une de ces Cartes, il obtient la Carte de Stagiaire
correspondante. Une Carte de Stagiaire est constituée de:
A. Un nom.

B. Points bonus en fin de partie (PT).

C. Effet.

Lorsqu’un Doctorant acquiert une Carte de Stagiaire, il
la garde 4 c6té de son Plateau de Notes. Tant qu'’il en est le
ropriétaire, le joueur bénéficie des avantages indiqués par
FE et, ainsi que des points bonus en fin de partie (Inutile
pour Soumettre la These, voir page 9).
Les Doctorants doivent cependant faire attention a la fidélité
de leurs Stagiaires !
En effet, il n’y a qu’un seul exemplaire par Carte de Stagiaire.
Le premier Doctorant a jouer la Carte de Ruse correspondante obtiendra le Stagiaire
comme décrit ci-dessus. Par contre, si pendant le jeu d’autres Doctorants jouent la
méme Carte de Ruse, ils voleront la Carte de Stagiaire a4 son propriétaire actuel.

|

JETONS EFFETS DE ZONE

Au moyen de certaines Cartes de Ruse, il sera Eossible de placer dans les Zones de

Donjon des Jetons qui ajouteront de nouveaux Effets de Zone.

Comme pour I’Effet Escaliers, les Effets de Zone représentés par ces Jetons devront
étre pris en compte méme si la regle avancée n’est pas utilisée. Le
fonctionnement habituel des Effets de Zone restera identique en ce qui concerne la
gestion de ces Jetons (page 18).

Jeton de Passage Secret : ce Jeton ajoute 'Effet de Zone du Passage
Secret X 3 1a Zone pour le reste de la partie (voir page 12).

Jeton de Téléporteur : ce Jeton ajoute I'Effet de Zone du
Téléportenr 3 1a Zone pour le reste de la partie.

Téléporteur - ACTION : le Doctorant se déplace vers n’importe
quelle Zone du Donjon déja placée. Le Doctorant doit avoir au
moins un Cube d’Information Culte pour pouvoir utiliser cet Effet.

Jeton de Piege : ce Jeton ajoute un Effet caché i la Zone. Il est
toujours placé du coté Recto (celui affichant Iicone de Piege) et a
gauche de tous les autres Effets de Zone (il sera toujours le premier
a étre activé).

Le premier Doctorant a entrer dans une Zone qui contient un tel
Jeton doit le retourner, subir les Effets indiqués, puis le remettre
en Réserve. Les Effets de Zone cachés sous ce Jeton peuvent étre «
Embuscade », « Stop » et « Péage» (voir page 12).

CUBES D’INFORMATIONS PROTEGES

00C®

Les Boucliers colorés sur certaines Cartes de Stagiaires indiquent que les
Cubes d’Information de cette couleur en possession du Doctorant sont
protégés. Lorsqu’un Cube d’Information protégé est la cible d’un Effet
destiné a le faire perdre 4 son possesseur (voir Perdre), le Doctorant peut
décider de ne pas le perdre. Cette protection ne peut pas étre utilisée pour
inverser un Effet qui obligerait un Doctorant 4 remettre un Cube a I'un de
ses adversaires.

Voseubes
d'lnfo%ation de_ N
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Grice & la campagne Kickstarter Dungeonology: UExpédition, des éléments de jeu
supplémentaires ont été produits pour les jeux Sine Tempore et Black Rose Wars.
Cette page contient les regles d’utilisation de ces éléments pour leurs jeux respectifs
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Crono’s Crown

Ce nouvel équipement pour Sine Tempore permettra
aux Psioniques du Genesis de manipuler le temps
lui-méme. Cette Carte déquipement sajoute a celles
disponibles parmi les équipements a fabriquer par les
joueurs. Les matériaux nécessaires  la création de la
couronne de Crono sont indiqués au dos de la Carte.
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Yocca

Yocca rejoint les Familiers qui
peuvent  étre utilisés comme
compagnons par léquipage du
Genesis.

Les regles liés aux Familiers de Sine Tempore peuvent étre téléchargées
sur le site Ludusmagnusstudio.com, ou en utilisant le QR-Code ci-
dessous.

Basilic
Le sort oublié « Pétrifier » est ajouté au deck de Sorts oubliés.
L'un de ses Effets vous permet d’invoquer le Basilic en tant
qu’Evocation sous votre controle ; ses statistiques sont
indiquées sur sa Carte d’Evocation.

Utilisez la Figurine Basilic fournie avec cette boite pour le
représenter dans la Loge.

@
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Doctorant Andromeda

La Carte d’Evocation de Doctorant Andromeda vous
permet d’invoquer une version alternative de I’Evocation
d’Andromeda. Lorsqu’un mage invoque Andromeda,
il peut choisir d’invoquer Doctorant Andromeda 4 la
place, dont les statistiques sont répertoriées sur sa Carte
d’Evocation. Il ne peut y avoir qu’un seul Doctorant

Andromeda dans la Loge. Utilisez la Figurine Doctorant Andromeda fournie
avec cette boite pour la représenter dans la Loge.
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Nina la Manticore
Nina la Manticore est un puissant animal de compagnie invoqué par les
mages. Les régles des Familiers de Black Rose Wars peuvent étre téléchargées
sur le site Ludusmagnusstudio.com, ou en utilisant le QR-Code affiché sur
cette page.
Pour utiliser la Manticore dans une partie de Black Rose Wars, il vous faut
la figurine Manticore, sa Carte de Familier (A) et le Jeton d’Activation
du Familier (B), les sept figurines Oeuf, un Cube blanc et six Cubes noirs
fournis avec cette boite (voir page 24). Utilisez les régles suivantes pour
I'inclure dans une partie.

Mise en place : une fois la mise en place du jeu terminée, et avant de
commencer la partie, le joueur avec la Couronne prépare les 7 (Eufs en

y insérant 1 Cube blanc et 6 Cubes noirs. Une fois prét, mélangez les
(Eufs, puis choisissez deux couleurs de Salles. Placez six (Eufs dans les
Salles correspondantes 4 ces couleurs (un par piéce) et placez le dernier

dans la Salle de la Rose Noire.

Invocation de la Manticore : contrairement aux autres familiers, la Manticore n’est

pas invoquée depuis sa Salle, mais via les (Eufs disséminés dans la Loge. Lorsqu’un

Mage active une Salle contenant un (Euf, il peut, au lieu d’activer la Salle, ouvrir 'Euf.
il trouve un Cube noir, il obtien et défausse uf.

Silt Cub 1 obtient 1 PP et déf: I'Euf.

S’il trouve le Cube Blanc, il obtient la Manticore et défausse I'CEuf ; lorsque cela se

produit, suivez les instructions décrites dans les régles des Familiers de Black Rose Wars.

Sila Manticore est vaincu, le joueur avec la Couronne retire tous les (Eufs de la Loge et

effectue une nouvelle Mise en Place (voir ci-dessus).
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L’Université a décidé d’ouvrir les portes de son illustre bibliothéque four partager

ses innombrables connaissances. Rejoignez l'une des Confreéries Etudiantes et leurs
charismatiques leaders, et vous pourrez vous consacrer a létude de vos matieres
préfévées en toute sérénité. Explorez les envivons en étudiant la faune, pénétrez
dans les sous-sol peuplés d’étranges et abominables créatures. Peut-étre serez-vous
aussi de ces explovateurs suffisamment témérvaives pour trouver lentrée de ces
mystérieunses grottes surnaturelles... Grottes dont méme le plus expérimenté dentre
nous, le célébre Enrico Giovanni, n’en est pas revenu. Les légendes de Bosco Beone
disent que des entités divines d’un antre temps et d’une autre réalité vivent en ces
lieux reculés. Serez-vous le senl & en révéler les secrets ?

Les regles pour utiliser le matériel supplémentaire de la boite Rocca Civetta sont
décrites dans les pages suivantes. Il permettra d*élargir le jeu en ajoutant de nombreux
éléments et variantes a vos parties de Dungeonology.

Ces regles sont présentées dans des chapitres indépendants ; en fonction de la couleur
de la banderole affichant le titre du chapitre, les régles peuvent étre :

*  Standards : régles pour les éléments qui peuvent étre ajoutés a
n’importe quelles fparties de Dungeonology.

*  Avancées : regles

acultatives qui peuvent étre utilisées pour rendre
lexpérience de jeu plus profonde et compétitive. m
*  Dépendantes : régles facultatives dont I'utilisation vous oblige a ,
L : : 2 . Ll DEPENDATES
utiliser certaines Regles Avancées (indiquées dans la description des —

régles correspondantes) pendant le jeu.

Dans la derniere partie du manuel, vous trouverez les regles pour jouer en mode Solo,
dans lequel vous défierez le terrible Boss Omega. Vous y trouverez également un mode
Campagne. Au travers de ses 12 scénarios, vous découvrirez les incroyables secrets de
I'Université de Rocca Civetta et des personnages qui gravitent autour.

Les premiers scénarios du mode Campagne sont parfaits pour présenter le jeu a de
NOuVeaux joueurs, en ne prenant en considgération que les rég{)es les plus élémentaires.
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NOUVEAUX COMPOSANTS

Figurines de Doctorants (7)
Figurines de Boss (9)
Figurines d’Eufs (7)
Figurines de Tentacules (7)
Figurines de Familiers (2)
Figurines d’Etudiants Iota (6)
Figurines d’Etudiants Phi (3)
Figurines d’Erudiants Zeta (3)
Figurines d’Etudiants Lambda (3)
. Cartes de Boss (12)
. Cartes de Doctorants (7)
. Zone de niveau IV (5)
. Zone Trappe de la Crypte (1)
. Zone Trappe des Catacombes (1)
. Zone Camp Z (1)
. Zone Terrier de Marconiglio (1)
. Zone Bains Thermaux (1)
. MegaZone Repaire de Cariddi (1)
. Cartes de Clan (72)
. Cartes de Ruse (46)
. Cartes de Confréries Etudiantes (4)
. Cartes de Spécialistes (10)
. Cartes de Poisse (8)
. Cartes de Familiers (2)
. Cartes de Recherche (12)
. Cartes de Zainetto (1)
. Cartes de Panique (5)
. Cartes d’Action Omega (21)
. Cartes des Tomes des Secrets (2SS
. Piege Idole (1)
. Piege Pont (1)
. Piege Pilier (1)
. Picge Fosse aux Serpents (1)
. Jeton du Fou (1)
. Campus Hivernal (1)
. Cube de Fausse Information (70)
. Cube d’Information Universel (70)
. Jeton d’Eau Chaude (15)
. Jetons d’Etoile (48)
. Carte de Résumé Téléchargeable
(scan QR-Code)
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Ces Jetons représentent les Etoiles sur les Plateaux de Notes des Doctorants. Ils sont
utilisés pour garder un suivi précis (type et nombre) des Etoiles en possession de
chaque Doctorant et, par conséquent, de déterminer facﬂement les états Fuireux et les
Doctorants qui ont le droit de Soumettre la These.

Lorsqu’un Doctorant atteint une Etoile sur son Plateau de Notes, il prend un Jeton
correspondant précisément A cette Etoile (argent ou or, avec la bordure de la couleur
correspondante) et le place  la vue de tous devant son Plateau de Notes. Lorsqu’un
Doctorant perd une Etoile, il défausse le Jeton correspondant.

NOUVEAUX DOCTORANTS

Dans cette boite, il y a beaucoup de nouveaux Doctorants de 'Université Rocca Civeta
qui rejoindront les expéditions de Rebecca, Valerio, Sofia et Vincenzo.

Sara l'exploratrice, Caterina I'alchimiste, Claudio le chasseur, Andromede la gynoide,
Onamor le fossoyeur, Ingrid la Valkyrie et Enrico 'archéologue peuvent tous étre choisis
comme Doctorants par les joueurs lors de la mise en place du jeu. Ils apporteront de
nouvelles compétences au jeu pour contrecarrer les plans de vos adversaires et pour que
vous puissiez devenir le prochain référent en maitre de Dungeonology.

NOUVELLES
CARTES DE CLAN

Les Cartes de Clan incluses dans cette extension sont ajoutées a celles
du jeu de base et utilisées pour toutes les parties de Dungeonology.
Pour obtenir un Succes lorsque vous effectuez IActivité Soumettre
la Theése avec 'une de ces nouvelles Cartes : en plus d’avoir atteint
la valeur en points indiquée comme dans les regles standard du jeu
(A), vous devez obligatoirement avoir rempli les conditions liés
aux Etoiles (B) (faites bien attention, la bordure de I'Etoile qui
peut étre en argent ou en or fait aussi partie de la condition).
Lors du Décompte de Fin de Partie, si le Doctorant a atteint toutes
les Etoiles indiquées sous le nom de la Carte (présentes uniquement
sur certaines d’entre elles), il obtient les points bonus indiqués
(C). Ces points doivent étre ajoutés lors du calcul du score de fin
de partie et ne doivent pas étre pris en considération pour atteindre
la valeur indiquée au point A pour tenter de Soumettre la These.

NOUVEAUX BOSS

REGLES DEPENDANTES

Cette boite contient de nouveaux Boss préts a tout pour géner les Doctorants de Rocca
Civetta. Pour les intégrer au jeu, vous devez utiliser la régle avancée . Capagrezza, le
Basilic, Le Seigneur des Ombres, Raganella, Jukas et Omega peuvent étre choisis par les
joueurs comme le Boss de la partie, ajoutant de nouvelles mécaniques au jeu. Beaucoup
de ces Boss possedent deux profils, un de chaque coté de leur Carte, et peuvent étre
utilisés dans 'une ou l'autre version, exactement comme pour Laetus dans la boite de
base du jeu.




CARTE D’ALCHIMIE

Les Cartes de Ruse Alchimie vous permettent de manipuler les éléments et de les

transformer en changeant leur forme, permettant ainsi aux Doctorants 3 toujours avoir

ce dont ils ont besoin.

Pour utiliser les Cartes d’Alchimie dans une partie, suivez au préalable ces étapes de mise

en place :

*  Ajoutezles 18 Cartes de Ruse Alchimie au paquet.

*  Ajoutez 2 Cartes de Ruse Destin avec le numéro 4 (fournies avec cette extension)
au paquet.

*  Ajoutez 1 Carte de Ruse Destin avec le numéro 5 (fournie avec cette extension)

au paquet.

CARTES DE SPECIALISTES

REGLES DEPENDANTES

Les Cartes de Ruse Spécialistes vous permettent de faire appel aux meilleurs Stagiaires

de Rocca Civetta, comme le Chirurgien, lomniscient Wikiantir ou le puissant Fou !

Pour utiliser ces Cartes de Stagiaires dans une partie, suivez au préalable ces étapes de

mise en place :

*  Ajoutezles 18 Cartes de Ruse Spécialistes au paquet.

*  Ajoutez 2 Cartes de Ruse Destin avec le numéro 4 (fournies avec cette extension)
au paquet.

*  Ajoutez 1 Carte de Ruse Destin avec le numéro 5 (fournie avec cette extension)
au paquet.

*  Laregle avancée des doit étre utilisée pendant la partie.

CARTES DE SPRIGGANS

PENDANTES

Le Spriggan, l'espiegle habitant des bois, peut aussi bien étre le meilleur allié comme le
pire cauchemar des Doctorants qui croiseront son chemin.

Pour utiliser les Cartes de Spriggans dans une partie, suivez au préalable ces étapes de
mise en place :

*  Ajoutezles 4 Cartes de Ruse Spriggans au paquet.

doit étre utilisée pendant la partie.

* Laregle avancée des

2 TYPES DE CARTES DE RUSE AJOUTES

Si au moins deux Types de Cartes de Ruse sont ajoutés au paquet au cours
d’une méme partie (Alchimistes et Spécialistes fournis avec cette extension, et/
ou d’autres types fournis avec d’autres extensions du jeu), les Compétences de
Doctorants qui vous obligent 4 défausser un certain Type de Carte de Ruse
(comme la « Quéte des arcanes » de Rebecca) fonctionnent également en
défaussant les Cartes de Ruse Destin.

PETIT OUROBOROS f

ALCHIMIE

EFFETS SECONDAIRES

Alchimie 1: durant votre Phase de Mouvement ou
Phase d’Action, défaussez 1 Carte de Ruse de votre
Main, puis piochez 2 Cartes de Ruse du paquet.

Alchimie 2: durant votre Phase de Mouvement ou
Phase d’Action, défaussez 2 Cartes de Ruse de votre
Main, puis piochez 3 Cartes de Ruse du paquet.

Alchimie 3: durant votre Phase de Mouvement ou
Phase d’Action, Piochez 2 Cartes de Ruse du paquet.

Voici venir Uesprit de la férel

EFFETS SECONDAIRES

Specialistes: Pendant votre Test de Discrétion,
ajoutez un bonus équivalent au nombre de Stagiaires
que vous possédez a votre Valeur de Discrétion.

Prenez ou Volez
le Stagiaire:

1l met la pagaille.

La Carte de Ruse Spriggan ne contient qu’un
seul Effet Principal : une valeur bonus de 8 que
vous pouvez utiliser pour déclarer votre Valeur de
Discrétion.

Le Doctorant qui I'utilise prend la Carte de Stagiaire
Spriggan du paquet de Cartes Stagiaires ou du

Doctorant qui I'a en sa possession.

\

™



REGLES DEPENDANTES

Seuls les explorateurs les plus intrépides sauront trouver des passages pour atteindre
les endroits les plus reculés... Dans ces lieux légendaires se trouvent des trésors et des
secrets d’une valeur inestimable !

Zones de niveau IV

Pour utiliser les Zones de niveau IV, vous devrez également appliquez la reégle avancée
Zones Dangereuses au cours de votre partie.

Les Zones de niveau IV élargissent les Donjons en ajoutant un niveau supplémentaire
a vos explorations. Ces Zones suivent les mémes regles des Zones du jeu de base. Leur
pile est mélangée et placée & coté des 3 autres pendant la mise en place. Elles peuvent étre
atteintes en révélant des Zones de niveau III qui contiennent I’Effet Escaliers.
Contrairement aux autres Zones, les Zones de niveau IV ne contiennent que des Cubes
de Fausse Information (noirs) et des Cubes d’Information Universel (blancs, voir
page 28).

Ces Zones sont bien protégées ! Leurs portes seront difficiles & ouvrir et les dangers
qu’elles renferment n’en seront pas moins périlleux a affronter. Certaines d'entre elles
contiennent de nouveaux Effets de Zone pour invoquer de puissants familiers tels que
Yocca et La Manticore.

Zones spéciales
Les zones « Terrier de Marconiglio », « Crypte », « Catacombes » et « Repaire
g yp %
de Cariddi » sont liées 4 certains Boss fournis avec cette extension et entrent en jeu
exclusivement en jouant une partie en mode Big Boss avec I'un d’entre eux ( voir page
29). “Camp Z”, en revanche, est exploité par Caterina. Ces Zones sont reconnaissables
par la représentation de leur téte au dos de la Zone.

Nouveaux Effets de Zone

Adoption - ACTION :
s'il nest pas déja lié, vous pouvez adopter le Familier représenté par
I'icone en payant le Colit nécessaire (voir paragraphe Familier).

Seau :

un Doctorant qui entre dans cette Zone peut défausser jusqu’a 2 Cartes
de Ruse pour obtenir autant de Jetons Eau Chaude (si disponibles).
Un Doctorant ne peut pas avoir plus de 2 Jetons Eau Chaude en sa
possession.

Hécatombes :
Lorsqu’un Doctorant entre dans cette Zone, il sacrifie tous ses Etudiants.

Passage Obligatoire :

Une fois que cette Zone est liée a deux autres Zones, elle ne peut plus étre
liée 2 de nouvelles Zones en aucune facon.

Si le positionnement des Zones conduit 4 connecter dautres Passages
a cette Zone (en plus des deux premiers donc), des Jetons Mur doivent
étre placés dessus pour indiquer que le Passage est inutilisable.

REGLE DEPENDANTE

Pour utiliser des Familiers, la régle avancée Zones dangereuses doit également étre
utilisée de méme que les Zones de niveau I'V.

Les Familiers sont de puissants alliés qui peuvent étre adoptés par les Doctorants en
payant leur cotit d’adoption (A), ce qui les obligeront & remettre un certain nombre et
type de Cubes d’Information en Réserve depuis leur Plateau de Notes.

Au début du jeu, les figurines et les Cartes de Familier sont placées dans la Réserve.
Lorsqu’un Doctorant utilise ’Effet de Zone Adoption, il prend la

figurine du Familier correspondant et l'attache 2
sa propre figurine de Doctorant (peu importe
ou elle se trouve du moment quelle n'est pas
liée 3 un autre Doctorant). Il prend également la
Carte du Familier qui indique les Bonus accordés
et qui resteront actifs tant que les Figurines reste
liées (B). Lorsqu’un Doctorant qui possede un
Familier effectue IActivité Repos, il doit libérer
son Familier et laisser la figurine dans la Zone
ou il se trouve. La Carte du Familier est placée en
Réserve. On considére désormais que cette Zone
contient I'Effet de Zone Adoption en lien avec ce
Familier. Une fois libéré, le Familier peut désormais
étre adopté 2 la fois depuis la Zone contenant I’Effet
Adoption correspondant mais aussi depuis la Zone
dans laquelle se trouve sa figurine.

CARTES DE RECHERCHE

REGLE AVANCEE

Pour ses recherches toujours plus exigeantes, I’'Université de Rocca Civetat a
besoin d’informations spécifiques que vous seul pouvez acquérir an cours de vos
investigations sur le terrain. Apportez votre aide a I’Université de Rocca Civetta !
Sur le Campus, vous tronverez les toutes nonvelles Cartes de Recherche!

Ces Cartes de Recherche aménent des missions 4 accomplir pendant la partie. Chaque
quéte accomplie par un Doctorant lui permet de gagner des points de victoire bonus a
la fin de la partie. Pour utiliser les Cartes de Recherche, procédez comme suit :

*  Mise en place : pendant la mise en place du jeu, piochez trois Cartes de Recherche
et placez-les face visible prés du campus, visibles de tous.

*  Accomplir une quéte : 3 tout moment pendant son tour, un Doctorant peut
acquérir et conserver une Carte de Recherche pour laquelle il remplit toutes les
conditions. Ne peut étre effectué qu’une seule fois par tour

*  Nouvelle Recherche : 4 chaque fois qu’une Carte de Recherche est terminée
et que sa Carte est prise par un Doctorant, une nouvelle Carte de Recherche est
piochée pour la remplacer et devient disponible pour étre accomplie.

*  Fin de partie : pendant le décompte, toutes les Cartes de Recherche complétées
accordent a leur propriétaire les points de victoire indiqués.
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REGLE

A PUniversité de Rocca Civetta, Etudiants et Universitaires se réunissent en
Congrégations Etudiantes spécialisées dans les domaines les plus divers. Chacune
Représentée par une lettre Grecque, les congrégations défendent ardemment leurs
couleurs. Les Etudiants qui les compose se rassemblent pour sadonner a leur
passion; toujours en quéte d excellence, ils visent & s’imposer dans leur domaine tels
que le sport, la socialisation ou encore des sujets ésotériques et mystérieux comme
Lastrologie.

Quatre nouvelles Congrégations Ftudiantes sont introduites dans cette extension,

rejoignant la vile Fraternité Omega présente dans le jeu de base.

e LaPhi, mystérieux et vétus de pourpre, ils se sont consacrés aux enseignements d’un
mystérieux voyageur, a travers lequel ils ont développé des pouvoirs occultes.

*  LaZeta, experts alchimistes vétus de noir, ils sont capables de transformer la matiere
et [énergie.

* La Iota, congrégation déchue dont les membres ont tous disparu au cours d’une
expédition vers les Terres Arctiques il y a de nombreuses années. Vétus de bleu Azur,
ils sont désormais de retour avec la faculté de pouvoir manipuler les températures et
de geler leurs adversaires !

*  LaLambda, ces chasseurs vétus de vert sont des experts en survie et se montreront
des plus utiles pour les expéditions les plus extrémes (ces Erudiants utilisent les régles
des Pieges expliquées a la page 21).

Pour utiliser les Congrégations Etudiantes, vous devez d’abord décider lesquelles

inclure dans le jeu. Il n’y a pas de limite au nombre de Congrégations qui peuvent étre

utilisées en méme temps. Attention, en fonction des Boss ou des Doctorants utilisés,
certaines des Congrégations ne pourront pas étre utilisées, les Cartes de Congrégation
non utlisées seront rangées dans la boite :

*  Freddo (Boss) : s’il est le Boss de la partie, la Iota n’est pas disponible.

*  Jukas (Boss) : s’il est le Boss de la partie, la Phi est utilisée pour la partie mais les
trois Etudiants Phi ne sont pas intégrés dans I'Université lors de la mise en place du
jeu (voir Carte de Boss Jukas).

*  Caterina (Doctorant) : si elle participe 4 la partie, la Zeta n’est pas disponible.

* Claudio (Doctorant) : s’il participe a la partie, la Lambda n’est pas disponible.

Pour intégrer les Congrégations, procédez comme suit :

e Sélectionnez les Congrégations a utiliser parmi celles disponibles, prenez leurs
Cartes de Congrégation Frudiantes et placez-les sur la table, visibles par tous les
joueurs.

»  Placez 3 Frudiants par Congrégation en réserve et laissez les autres dans la boite.

*  Lorsdelamise en place du jeu, prenez un Ftudiants de chaque Congrégation de
la réserve et placez-les dans I'Université ; ceux-ci remplacent un nombre équivalent
d’Eeudiants standards.

AVANCEE

*  Chaque fois que I'Université est reappr0v1310nnee avec les Etudiants indiqués sur
la Carte d’Alerte, insérez en priorité un Etudiant de chaque Congrégation parmi
celles présentes dans la Réserve, Toujours en remplagant un nombre équivalent
d’Frudiants standards. Si, pour une raison quelconque, il n’y en a pas assez pour
remplir 'Université, complétez le remplissage avec des Etudiants standard.

*  Lorsqueplusd’un Etudiant doit étre placé au Feu de Camp, le joueur actuel choisit
lordre dans lequel il les place.

*  Lorsque les Etudiants sont récupérés au Feu de Camp par un Doctorant, ils
doivent les prendre en commengant par le dernier disponible (le plus éloigné de
Iemplacement avec la fleche).

*  Lorsqu’un Doctorant ploche un Frudiant appartenant 4 une Congrégation, il
peut choisir de sacrifier un Ftudiant standard en sa possession pour le conserver au
lieu de le placer au Feu de Camp.

Chaque Etudiant appartenant 2 une Congrégation fonctionne exactement comme un
Etudiant standard, ils possédent simplement un ou plusieurs Effets supplémentaires.
L’Effet d’un Erudiant peut étre activé par un Doctorant qui le posséde en suivant ce qui
est indiqué sur sa Carte de Congrégation Etudiante (par exemple, sacrifiez un Etudiant
Zeta pour défausser deux Jetons Sonné).

Les Effets des Etudiants peuvent étre activés par un Doctorant 4 son tour ou, si le
symbole & est présent dans sa descrlptlon, pendant le tours de ses adversaires, en
suivant les régles de Priorité comme s’il s’agissait des Effets d’une Carte de Ruse (voir

p- 13)

) 'y
ezunF—' o '

E
t é L]
v Etuman“% h-’.ﬁ'ﬂ.!'ﬁ“q- -
i o

le e 4
fanmt C\““’W‘%‘P { =
al

cettel e *

-
- ire: — !
éme. . ) ‘ '\
\ota de 12 t *
rochain i\ .
t e
feser® sacrifiez  un mdslca;:né,
défaussez deux Jetons

sacrifiez deux Etudiants eZeta
défaussez une Carte de Poiss!

, FAUSSE INFORMATION

Les Cubes Noirs présentés dans cette extension sont un nouveau type
d’Information : les Fausses Informations. Ces cubes sont utilisés par de
nombreux éléments de cette boite, tels que les Zones de niveau IV.

Un Cube de Fausse Information suit les regles du jeu de base en ce qui
concerne la récupération par les Doctorants, mais une fois obtenu, au
lieu détre placé sur leur Plateau de Notes, il est placé en Réserve. En
effet, un Cube de Fausse Information n’a aucune valeur, et sa présence
dans une Zone a pour seul but dentraver la collecte des Cubes qui se

trouvent a sa droite. S’il n’y a pas assez de Cubes de Fausse Information en
Réserve lorsqu’une Zone qui doit en contenir est placée, les emplacements
de ces Cubes restent vides.

INFORMATION UNIVERSELLE

Les Cubes Blancs présentés dans cette extension sont un nouveau type d’ Information
: les Informations Universelles. Ces cubes sont utilisés par de nombreux
éléments de cette boite, tels que les Zones de niveau IV.

Un Cube d’Information Universel suit les régles du jeu de base en ce qui
concerne la récupération par les Doctorants, mais une fois obtenu, il peut
étre placé sur son Plateau de Notes dans I'une des cing colonnes. Un Cube
d’Ingxmation Universel (et sa valeur en points) compte comme un Cube
d’Information de la couleur correspondante  la colonne dans laquelle il se
trouve tant qu’il est reste placé sur le Plateau de Notes. S’il n’y a pas assez de
Cubes d’Information Universel en réserve lorsqu’une Zone qui doit en contenir
est placée, les emplacements de ces Cubes restent vides.




OMEGA CONTRE TOUS

REGLE DEPENDANTE

Vous pouvez profiter du Deck Omega et des régles du Mode Solo (p. 30) pour inclure
Omega et sa fourberie dans une partie classique de Dungeonology.

Pour y jouer dans les meilleures conditions, il est préférable d’utiliser les régles avancées
suivantes : Boss et Effets Principaux. Dautres régles avancées peuvent étre incluses
dans le jeu pour modifier 'expérience de jeu a votre guise.

Pour jouer en mode Omega Contre Tous, terminezla configuration du jeu en y ajoutant

les éléments suivants :

*  Omega ne peut pas étre choisi comme le Boss de la partie.

*  Placez la Figurine Omega dans la Zone de Départ avec les Doctorants.

*  Omega ne compte PAS comme un Doctorant lorsque 'Université est remplie
pour la premiere fois et réapprovisionnée pendant la partie.

*  Mélangez toutes les Cartes Omega pour créer le paquet Omega.

*  Sélectionnez le bon Tome des Secrets en fonction du nombre de joueurs
participants : Omega VS 2 pour les parties 4 2 joueurs, Omega VS 3 pour les
parties 4 3 joueurs, Omega VS 4 pour les parties a 4 joueurs. Gardez le Tome des
secrets 4 portée de main.

Le jeu se déroule normalement 2 la différence pres que chaque joueur, apres avoir réalisé

son Activité, effectue une Phase Oméga (voir page 31) avant la fin de son tour.

Toutes les régles concernant la gestion d’Omega et du paquet Omega sont expliquées

dans le paragraphe du Mode Solo, avec les modifications suivantes :

*  Doctorant cible : tout Effet des Cartes Oméga faisant référence a4 un Doctorant,
cible toujours le Doctorant actif (celui qui effectue la Phase Oméga).

*  Rencontre et Etoile Noire : 'Effet Rencontre (E) sapplique a chaque Doctorant
rencontré par Omega. L’Effet Etoile Noire (F) sapplique individuellement a
chaque Doctorant s’il possede plus d’Etoiles qu’Omega ne possede d’Etoiles
Noires.

*  Froile et Eroile double : ces Effets (G-H) sont activés en fonction des Etoiles
possédées par le Doctorant actuel.

*  Sabotage : cet Effet (I) n'est effectué que pour bloquer les Actions d’Espionnage
qui ciblent Oméga.

Fin dujeu: lejeu suitles régles normales (y compris la régle avancée d’Alerte Maximum

si elle est utilisée), & moins qu’Oméga n'occupe tous les emplacements du Tome des

Secrets avec les Cubes d’Information obtenus (voir ci-dessous).

Omega gagne si :

*  Audébut d’une Phase Oméga, tous les emplacements jusqu’au symbole OMEGA
du Tome des Secrets sont occupées par des Cubes d’Information.

*  Lejeu se termine et aucun Doctorant n’a Soumis la Thése avec Succes.
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MODEE

Le rectenr vous a envoyé tout seul étudier un cachot qui ne
semble pas tres dangerenx. Vous étes parti plein d’espoir, certains
de revenir la Thése en poche. mais une fois arrivé sur place, un frisson
vous parcourt Uéchine.... les banniérves de la Fraternité Omega planent parmi
les tentes du Campus. Votre mission ne sera finalement pas si facile !

Les machinations de la Fraternité Omega sont
représentées par le Paquet Omega, dont les Cartes i W~ St
décriront les actions menées par le Boss Omega au : L o~ ~
cours de la partie. Omega collectera ou volera des : e
Cubes d’Information en les plagant sur son Tome

des secrets ; plus il est rempli de Cubes, plus il Tome des Secrets
devient puissant ! ; S;:ﬁ[,i:q‘z,‘{ e haet de Cartes de poisse fes
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Pourjouerau Mode Solo, terminezla configuration

du jeu en y ajoutant les éléments suivants :

*  Placez la Figurine Omega dans la Zone de
Départ avec votre Doctorant.

* Omega compte comme un Doctorant. 2
Doctorants sont donc toujours considérés
dans la partie lorsque I'Université est remplie
pour la premitre fois et réapprovisionnée
au cours de la partie (il est recommandé de
jouer au Niveau de Jeu : Etudiant).

*  Mélangez toutes les Cartes Omega (D) pour créer le paquet Omega.

*  Gardez le Tome des secrets (A) A portée de main.

*  Retirez du jeu les Cartes de Poisse qui n'ont pas le symbole Omega £

* Le Joueur commence la partie en piochant des Cartes de Ruse équivalent a la
valeur de sa Main (au lieu d’une).
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Modifications des Régles

es modifications substantielles des régles du jeu doivent étre apportées au cours d’une
D dificat bstantielles des régles du jeu d t étre apport d
partie en Solo :

Tour de jeu : le joueur effectue son tour de jeu normalement. Une fois son Activité
terminée, et avant la fin de son tour, il doit effectuer une Phase Oméga (voir ci-dessous).

Soumettre la These : pour effectuer cette Activité, vous devez avoir au moins deux
Etoiles sur votre Plateau de Notes (selon les régles standard) et avoir au moins une
Etoile de plus que le nombre d’Etoiles Noires (B) qu’Omega posséde sur son Tome
des Secrets.

Fin du jeu : le jeu suit les régles normales (y compris celles de la régle avancée &’
sielle est utilisée), 3 moins qu’Oméga ne remplisse tous les emplacements du
Tome des Secrets avec des Cubes d’Information (voir ci-dessous).
Le joueur ne gagne que s’il Soumet la These avec Succes. Il perd si :
*  Audébut d’une Phase Oméga, tous les emplacements jusqu’au symbole OMEGA
(C) du Tome des Secrets sont occupées par des Cubes d’Information.
*  Lejeu se termine et le joueur n’a pas réussi 2 Soumettre la These avec Succes.
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Gérer Omega
Personne ne sait qui est le réellement le chef de I'ignoble fraternité Omega, mais tout
le monde sait qu’il meéne les Etudiants rouges a contrecarrer les plans des pauvres
Doctorants en mission !
Omega est géré selon les regles suivantes :

Boss : Omega n’est pas affecté par le Boss.
Omega est un Doctorant : la figurine d’Omega est considérée comme un
Doctorant et suit les mémes regles. Il peut étre ciblé par des Effets ciblant les
Doctorants. Néanmoins, le seul Effet de Zone activé par Omega est I'Effet
Escaliers.
Cartes de Ruse : Omega ne subit les Effets Principaux des Cartes de Ruse -
que si elles ont 'icone Omega dans le coin inférieur droit.
Zones : si un Effet de la Carte Oméga oblige Oméga 4 se diriger vers une Zone via un
passage non lié, il doit révéler de nouvelles Zones comme s’il était un Doctorant ; le
joueur décidera comment placer la nouvelle Zone (et les Zones découvertes par 'Effet
Escaliers).
Cubes d’Information : lorsqu’Omega obtient des Cubes d’Information, il les place
sur le Tome des Secrets dans l'ordre, de la premicre case en haut 4 gauche i la derniére
en bas 4 droite. Omega peut perdre des Cubes d’Information par des Cartes ou des
Compétences de Doctorant. Si Omega doit donner ou laisser tomber un Cube
d’Information de son choix, toujours donner la priorité i celui avec la valeur en points
la plus faible parmi ceux en sa possession.
Lorsqu’une case du Tome des Secrets se libére, optimisez les Cubes d’information
restants pour remplir les cases en commengant par le coin supérieur gauche.
Espionnage : lors de 'exécution d’une Action d’Espionnage contre Omega, procédez
en suivant ces points :
*  Calculezla Valeur d’Alerte d’Omega :
Valenr en points du Cube d’Information ciblé
+ le Modificateur d’Alerte sur la Carte d’Alerte.
*  LeDoctorant déclare sa Valeur de Discrétion en jouant des Cartes de Ruse.
*  Révéler une Carte Omega et effectuer un Sabotage (le cas échéant).
e Le Doctorant joue des Cartes de Ruse supplémentaires et détermine s’il obtient
un Succes ou un Echec.
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PHASE OMEGA

* o0

La Phase Oméga est jouée en plus du tour du joueur apres la Phase de Fin de Tour.

Lors de la Phase Oméga, le joueur pioche une Carte du paquet Oméga et applique ses
Effets de haut en bas. Si le paquet est épuisé, mélangez toutes les Cartes défaussées pour
en former un nouveau :

A.

]fltudiants : Omega tire le nombre indiqué d’Etudiants de PUniversité. Si un
Etudiant Omega est pioché, les régles normales sont suivies, mais le Doctorant
recevra une Carte de Poisse (qui sera révélée, comme d’habitude, lors de la
prochaine phase de fin de tour).

Déplacement a travers les Passages : Omega se déplace a travers
les Passages en suivant les schémas indiqués (en utilisant les
regles du Tirage Aléatoire), mais en respectant les regles suivantes :

*  LePassage n’est pas lié¢ : Omega révele les Zones de la Pile appropriée jusqu’a
ce que le joueur parvienne a en placer une, puis Omega y pénetre. S’il ne peut
pas placer une Zone de la Pile appropriée (elles sont épuisées), Omega choisit
le prochain Passage dans le sens des aiguilles d’'une montre.

*  Le Passage est lié 2 une Zone contenant des Cubes d’Information ou le
Doctorant : Omega entre dans la Zone.

*  LePassage est lié 2 une Zone qui ne contient pas de Cubes d’Information
ou le Doctorant : Omega choisit le prochain Passage dans le sens des aiguilles
d’une montre.

*  Si aucune nouvelle Zone ne peut étre liée et que toutes les Zones dans
lesquelles Omega peut entrer ne contiennent de Cube d’Information ou
le Doctorant : Omega utilise la téléportation (voir ci-dessous).

Téléportation : Omega est placé dans la Zone du Doctorant. Omega se déplace

vers une Zone contenant le Cube d’Information de la plus haute valeur si le

Doctorant se trouve dans la Zone de Départ.

Effet: pendantouaprésle mouvement, Omega fait ce qui est écrit dans cette section,

généralement en collectant, éliminant ou soustrayant des Cubes d’Information

Rencontre : Omega résout cet Effet sur le Doctorant s’il le rencontre pendant ou

2 la fin de son mouvement.

Ftoile Noire : sur le Tome des Secrets, il y a des Etoiles Noires qu’Oméga
atteint 4 chaque fois qu’il place un Cul?e d’Information sur l’emplace’ment
correspondant. Si le Doctorant a moins d’Etoiles qu’Omega ne possede d’Etoile
Noires, le Doctorant devient Furieux. Si le Doctorant est Furieux, Omega exécute
ce qui est écrit dans cette section en plus de Effet Rencontre.

Froile : si le Doctorant possede au moins une Etoile de plus qu’'Oméga, ce
dernie{ effectue également ce qui est écrit dans cette section.

Etoiles Doubles : sile Doctorant a au moins deux Etoiles de plus qu’Omega,
ce dernier effectue également ce qui est écrit dans cette section.

Sabotage: chaque fois que le Doctorant déclare une Valeur de Discrétion (pour

une Action d’Etude ou d’Espionnage), il doit piocher une Carte Oméga et

effectuer I’Effet de Sabotage (si disponible). Cet Effet consiste en une ou plusieurs

Divinations, a effectuer 'une apres l'autre, visant 4 augmenter la Valeur d’Alerte

que le Doctorant doit battre avec sa Valeur de Discrétion.

Réaction : si Oméga est ciblé par I'Effet d’'une Carte de Ruse, et avant d’en

appliquer ses Effets, une Carte du paquet Oméga doit étre révélée et les Effets listés

sous Réaction doivent étre appliqués (si disponibles).

Bonus d’Alerte : 'Alerte de la Zone dans laquelle se trouve Oméga augmente de la

Valeur indiquée par la derniére Carte Oméga piochée.
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MODEE

14XX Septembre, Rocca Civetta.
C’est lors de la traditionnelle cérémonie d’accueil des jeunes étudiants
que Magalli le Magnifique, Le rectenr de I’Université, annonce sans joie le déces
du professenr le plus renommé d’entre tous, le célébre archéologue Enrico Giovanni.
Cest malgré lui qu’il doit annoncer que les cours de cette importante matiére
sevont suspendus jusquii ce qu'un remplacant compétent soit trouve. Un appel
d'offre pour le poste est donc lancé ! Qui sera suffisamment aguerri pour ponvoir
prétendre remplacer le défunt Envico?
Auncoursdelannéeacadémique, lescandidatsserontenvoyésparlerectenrlui-méme
pour mener des recherches sur des peuples mystérieux et des monstres dangerenx
dont les repaires ont été identifiés les précédentes années. Chaque Professenr devra
sélectionner son équipe de promettenrs académiciens qui exploreront ces lieux &
leur place, et devront rédiger une thése sur ce qu’ils y déconvriront. Mais ce ne sera
pas si simple : les dévoués Doctorants devront étudier les habitats et les créatures
qui y vivent sans les déranger, afin de ramener un maximum d’informations et
de rapporter des faits non souillés par des interventions extérieures.
L'enseignant qui présentera en fin dannée les meilleures théses an recteur
deviendra le nonveau professeur d’Archéologie !

PREPARATION

L R R 2

Pour jouer en mode Campagne, avant de lancer le premier scénario, procédez comme suit:

*  Photocopiez la fiche de campagne 4 la p. 33, ou téléchargez-la sur le site Web
Ludusmagnusstudio.com.

*  Dans une campagne, les joueurs représentent des Enseignants. Ecrivez les noms
des joueurs dans les cases prévues (A). Chacune de ces cases a un triangle coloré,
nécessaire pour déterminer quel enseignant sera sélectionné en cas de tirage
Aléatoire. Désormais les enseignants devront toujours utiliser le Plateau de Notes
avec le triangle de cette couleur pendant la campagne.

e Parmi tous les joueurs présents, Sélectionnez Aléatoirement un enseignant.

*  Prenez toutes les Cartes de Doctorant disponibles (4 'exception de celles d’Enrico,
qui ne peuvent pas étre utilisées dans ce mode).

* En commengant par l'enseignant sélectionné et en procédant vers la gauche,
chaque joueur choisit une Carte de Doctorant. Continuez ainsi jusqu ce que
chaque enseignant ait choisit 2 Cartes de Doctorant. ils constitueront les équipes
des enseignants pour la campagne

*  Chaque enseignant choisit un nom pour son équipe et le note sur la feuille de
campagne (B).

LA CAMPAGNE

(X 4

En mode campagne, les enseignants seront confrontés a 12 scénarios représentant les 12 mois
de I'année, en commengant par le premier (septembre) et en procédant dans I'ordre. Lors de
la mise en place du jeu, les instructions données dans le scénario que le groupe est sur le point
de jouer doivent étre appliquées et, si elles sont indiquées, il doit étre décidé d’'un commun
accord quelles régles avancées facultatives vous allez inclure dans la partie. Notez que dans
certains scénarios, si la régle avancée facultative est utilisée, il est également
indiqué la Carte de Panique qui doit étre utilisée. De plus, chaque Enseignant doit :

*  Sélectionner I'un de ses deux Doctorants qui participera a la partie.

*  Marquez que vous lavez utilisé sur la feuille de campagne (C) pour garder une
trace du nombre de fois que le Doctorant a participé ; En effet, durant toute la
campagne, un méme Doctorant ne pourra pas étre choisi plus de 6 fois.

*  Dépensez des points de soutien pour votre Doctorant 4 la fin de la mise en placer
(voir a droite).

PoINTS DE SOUTIEN

A la fin de chaque partie, les Enseignants peuvent obtenir, en fonction de leur

classement dans la partie, un certain nombre de Points de Soutien (PS) a ajouter sur la

Feuille de Campagne (D).

Alafin de la mise en place de la partie, avant de jouer le premier tour, et en commengant

par le premier joueur, chaque Enseignant peut dépenser des Points de Soutien pour

acheter un seul bonus parmi ceux énumérés ci-dessous. Lorsque tous les Enseignants
ont choisi le premier bonus, ils continuent, toujours dans 'ordre du tour, 4 en acheter
un deuxi¢me, puis un troisi¢me, et ainsi de suite, jusqu’a ce que tous les Enseignants

déclarent qu’ils ne veulent pas (ou ne peuvent pas) acheter de bonus .

Certains bonus affichent le nom des certaines regles ou dépendantes entre

parenthéses. Elles doivent figurer parmi celles indiquées par le scénario actuel. Dans le

cas contraire le bonus ne peut pas étre choisi :

*  Spécialisation — 2SP ( et Cartes Spécialiste) : mélangez le
paquet de Cartes de Stagiaires, piochez-en deux, choisissez-en une et remettez
lautre dans le paquet. Votre Doctorant commence le jeu avec le Stagiaire en sa
possession.

. Etudiang — 18P : prenez un Etudiant de la Réserve. Votre Doctorant commence
avec cet Etudiant’ supplémentaire.

*  Congrégation Etudiantes — 2SP ( ) : prenez un
Etudiant,de la Congrégation Etudiante de la Réserve. Votre Doctorant commence
avec cet Etudiant supplémentaire.

e  Bonus d’ftude — 3SP : votre Doctorant commence le scénario avec le
bonus d’Erude sur la roue du Plateau de Notes augmenté de 1 point (défini
immédiatement).

*  Carte de Ruse — 28P : ajoutez une Carte de Ruse 4 votre main en la piochant du

paquet.

FIN DU ScéNAriO
A la fin de chaque partie, aprés avoir déterminé le classement, chaque Enseignant
marque sur la Feuille de Campagne soit sa position dans le classement (E) soit le fait
que son Doctorant na pas pu Soumettre la These (NA) ; ces résultats contribueront a
déterminer la victoire 4 la fin de la campagne.
Ensuite, chaque Enseignant gagne des Points de Soutien (PS) en fonction des paramétres
indiqués ci-dessous, et les note sur la Feuille de Campagne (D) :
*  Chaque Enseignant ayant participé : +1 SP
*  Le Doctorant qui a Soumis la These : +1 SP
e  Premier Doctorant au classement : +3 SP
*  Deuxiéme Doctorant au classement : +2 SP

FIN DE CAMPAGNE
Alafin du douzi¢me scénario de la Campagne (aotit), le classement de fin de Campagne
doit étre déterminé et le vainqueur pour devenir le nouveau professeur d’Archéologie !
Chaque colonne de la position dansle classement (E) indique en bas une valeur en Points
de Victoire. Cette valeur doit étre multipliée par le nombre de fois ot 'Enseignant a
obtenu ce résultat.
Une fois que vous avez obtenu les Points de Victoire pour chaque colonne et par
Enseignant, additionnez-les pour obtenir le résultat final.
L’Enseignant qui a le plus de points de victoire gagne !
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Septembre : Recherches Initiales

Pour ce premier mois de recherche, Le Recteur Magalli le Magnifique soubaite
vous tester et vous envoi pour une bréve expédition. Vous aurez en charge dexplorer
le site de Bosco Beone, on des traces dactivités d’une étrange et obscure tribu ont été
envegistrées. Faites attention, ils ne semblent pas vraiment humains!
Lexploration vise a établir un premier contact avec cette tribu et définiv briévement
leur mode de vie. Ne vous fatiguez donc pas trop a rédiger des théses approfondies,
une description globale sera amplement suffisante.

Cependant, le Recteur conseille a tous d’étre prudents : si Enrico Giovanni lui-
méme a disparn lors de recherches similaires, mieux vaut ne pas prendre a la
légere les mystérieux babitants qui peuplent ces lienx !

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
. Régles Avancées : aucune.
e  Carte d’Alerte : Partie d’Introduction.

o -~ 1
* * \

Octobre : Festival de la Biere

Un mois d’études dans les Bois de Bosco Beone nous aura permis d établir que ces
étranges humanoides, dénommés les “Faunes” se réunissent en ce mois d’octobre
pour préparer leur grande féte sacrée : le Festival de la biere, aussi connue sous le
nom de Bacchanale !

L’Université affiche un trés vif intérét pour cet événement, et il est absolument
indispensable que des informations sur cette coutume soient rapportées. Tentez
une approche anpres du grand maitre de cérémonie, le puissant leader Faune

que Uon appelle Laetus et qui sait, vous obtiendrez peut étre quelques révélations
importantes.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
*  Reégles Avancées : Boss.

e Carte d’Alerte : Facile.

*  Boss: Laetus I’Ivrogne.

cert
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Le modeéle social des Faunes est assez particulier. Il sarticule essentiellement
autonr de castes inflexibles parmi lesquelles se distinguent de violents guerriers,
des chasseurs ruses ou des Sombres mystiques. Cette population vit en harmonie
et sorganise autour d'événements communautaives qui maintiennent toutes les
couches sociales unies et solidaires.

Novembre est considéré comme le mois de prépavation an froid hivernal, et avant
Larrivée des premieres gelées, les Faunes organisent leurs derniéres Festivites, un
concert ouvert & tous, au cours duquel méme le plus modeste des agriculteurs pent
faire la féte avec les membres les plus éminents de la biérarchie. Lartiste qui se
produira cette année est un célébre faune chanteur du sud de Ultalie, connu sous
le nom de Capagrezza.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :

*  Regles Avancées : Boss.

*  Regles Avancées Facultatives : Effets Principaux, Alerte Maximale (en dehors
du donjon).

e Carte d’Alerte : Facile.

¢ Boss: Capagrezza I’'Hypnotiseur. ¥ ’

, -

nz

Depuis quelque temps, Un froid mystérieux et de plus en plus intense sabat sur
UUniversité de Roccca Civetta. Nos portes et nos fenétres sont closes depuis des jours
et cela ne semble plus suffive a stopper sa propagation a lintérienr de nos salles de
classe. Le mystere reste entier ! Les cuisiniers de la cantine se sont aper¢n qu’nne
partie des caves, gelées depuis des temps immémorianx, semble avoir fondu et les
empreintes mystérieuses de cenx qui viennent “aun-deli de la barriére” ont pu étre
identifiées dans la glace.

Clest an cours des préparatifs pour Uexpédition de Décembre qu’un mystérienx
personnage se présente au campement et insiste pour se joindre an groupe. 1l se
présente sous le nom de Frefldo, prétend étre un éléve de Rocca Civetta et Chef de
la Mystérieuse Confrérie Etudiante Iota, dont le nom est oublié de tous depuis
les temps immémoriaux. Selon la légende, une désolante competition hivernale
de cache-cache dans les caves de I’"Université aurvait mal tourné et entrainé la
disparition de tous les membres de la confrérie !

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
*  Mode : L’hivers Vient (voir au dos de la Carte de Boss Freddo).

*  Regles Avancées : Boss, Zones Dangereuses.

*  Regles Avancées Facultatives : Effets Principaux.

*  Carte d’Alerte : Moyenne.

¢  Boss: Freddo



* , * * * *
Janvier : L'initiation

Apres ces premiers mois passés a Université, tous les étudiants ont finalement
trouvé une spécialité et rejoints 'une des Confréries Etudiantes de Rocca Civetta.
A la machiavélique Omega et la Glaciale lota se joignent désormais les experts en
Alchimie de la Confrérie Zeta, les chassenrs de la Lambda et les érudits en arts
occultes de la mystérieuse Phi.
C'est I’beure du rite d’initiation pour les Etudiants en premiére année. Les
dirigeants des confréries ont convaincu le rectenr de les envoyer avec vous pour
leur premiére expédition sur le terrain. Pendant ce temps, vos recherches vous
aménent a étudier les rites arcaniques des Fannes de Bosco Beone. Parmi eux, vous
avez identifié une sorciére appelée Raganella, et elle
sera le centre de vos investigations.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les

éléments et regles suivantes :

*  Reégles Avancées : Boss, Zones
Dangereuses, Confréries
Etudiantes.

*  Regles Avancées
Facultatives : Effets Principaux,
Alerte Maximale (Temps de Cuisson).

*  Carte d’Alerte : Moyenne.

*  Boss: Raganella la Sorci¢re.

Février : Omega a |
P ——

Des recherches extrémement ciblées et essentielles pour I’'Université sont commandeées
par le Recteur. Tandis que vous vous préparez pour Uexpédition de Février, le
présomptuenx chef de la Fraternité Omega, entiérement vétu d’une livrée rouge et
portant un reluisant masque d’or sur le visage, impose sa personne a votre groupe.
Apres des mois et des mois durant lesquels il a cherché & contrecarrer vos plans avec
sa Fraternité, ce mystérienx individn, dont lidentité reste toujours un mystere,
a décidé d’enterrer la hache de guerre et de vous aider pour le bien commun de
Duniversité. Mais quels sont ses véritables objectifs ?

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :

*  Régles Avancées : Boss, Zones Dangereuses, Cartes de Recherche.

o Régles Avancées Facultatives : Effets Principaux, Alerte Maximale, Confréries
Etudiantes.

*  Carte d’Alerte : Difficile.

*  Boss: Omega Mentaliste.

Lors de la précédente expédition, le mystérieux chef Omega s’est révélé an grand
jour et sa traitrise fait de lui votre pire ennemi. Vos recherches vous ont permis
de dévoiler ses sombres plans : devenir un Maitre de I'Université pour ensuite
conserver jalousement tous les secrets de Rocca Civetta pour sa seule personne.

Vous en arrivez inévitablement a soupgonner qu’il doit étre le responsable de la
disparition du dernier professeur d’Archéologie, le célébre archéologue Enrico
Giovanni.

Vous avez suivi les Etudiants de la Fraternité Omega jusqu'aux Grottes de Bosco
Beone, et vous avez remarqué de profondes galeries par dela le village des Faunes.
1l faut savoir que méme eux ne s’y aventurent pas. Lenr folklore raconte que ces
passages cachent un temple maundit et quiconque s’y aventure n'en revient jamais.
Peut-étre qu'en explorant ces cavernes, vous pourrez déconvriv ce qui est réellement
arrivé au célébre archéologue.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les
éléments et regles suivantes :
*  Mode : Temple Maudit (voir au dos de la

Carte de Boss d’Enrico Giovanni). 1

*  Regles Avancées : Boss, Zones _‘6 .
Dangereuses, Zones de niveau IV.

*  Regles Avancées Facultatives : Effets Principaux,
Alerte Maximale (Pierre qui Roule), Confréries
Etudiantes, Cartes de
Recherche.

*  Carte d’Alerte : Moyenne.
e Boss: Enrico Giovanni.

Avril : Festival du Pl
a0

Encore tout ébranlé et anéanti par ses interminables mois de solitude, oi il est resté
enfermé et prisonnier du temple maundit ; Enrico Giovanni est enfin de retour a
Rocca Civetta. Alors que toute Puniversité est en effervescence et se prépare pour
les festivités du printemps, le célebre archéologue, qui reprend lentement ses esprits,
commence & marmonner des élucubrations confuses et incomprébensibles sur une
antique menace qui pourrait détruive université et méme pire encore.

Mais ce n'est pas le moment de se laisser emporter par de si sombres idées, le
printemps est & nos portes et le maitre des fétes de Rocca Civetta, Marconiglio,
sattend a ce que le plaisir soit au plus haut nivean, et ce méme pendant vos
expéditions. Préparez-vous pour une chasse anx ceufs des plus difficile!

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et regles suivantes :

*  Mode : Chasse aux (Eufs (voir au dos de la Carte de Boss Marconiglio).

*  Régles Avancées : Boss, Zones Dangereuses.

* Regles Avancées Facultatives : Effets Principaux, Alerte Maximale (Chasse
aux (Eufs), Confréries Etudiantes, Cartes de Recherche.

*  Carte d’Alerte : Moyenne.

*  Boss : Marconiglio.
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Enrico, toujours en convalescence, s'est sonvenu pendant ses mois d’emprisonnement
qu'un mystérienx voyagenr est venu du passé en utilisant une incroyable machine
dissimulée dans les profondenrs de Bosco Beone ! A l'aide de ses étranges ponvoirs
mystiques, le voyageur a réussi a pénétrer Uesprit d’Enrico, le conduisant a la
folie. La sombre entité, nayant plus besoin de lui, & abandonné l'archéologue,
Janfaronnant qu’il se cacherait désormais parmi les étudiants de Rocca
Civetta pour obtenir les informations nécessaives & la réalisation de ses plans
machiavéliques. Pour arvéter les machinations de ce sombre individu, vous devez
avant tout découvrir qui il est réellement, et pour cela vous devez retronver sa
machine a remonter le temps, cachée dans les profondenrs des anciennes catacombes
du temple maundit. Mais cette fois encore ce ne seva pas si simple, des esprits hantent
ces lieux !

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
*  Regles Avancées : ; , Zones de niveau IV.
*  Regles Avancées Facultatives : . 4

Carte d’Alerte : Difficile.

Boss : Seigneur des Ombres.

—-— ’ -

Vous avez enfin retrouvé la mystériense machine a voyager dans le temps décrite par

Enrico et, grice a cette déconverte, vous avez pu déconvrir Uidentité du voyageur
temporel : Jukas ! Cela fait déja plus d’un an que cet individu se cache a Rocca
Civetta. Ses incroyables ponvoirs psychiques lui ont permis de convertir toute la
Confrérie Phi & sa cause. Désormais démasqué et acculé, il tombe le masque et
révele ses plans machiavéliques : tout ce temps o il est vesté caché, il I'a mis a profit
pour dérober de précienx onvrages a Uuniversité. L'un d’enx a attiré son attention
et maintenant il s’est mis en quéte d’invoquer une toute puissante Déesse pour
ensuite la plier a sa volonté. Jukas se cache sous Bosco Beone, protégé par ses fidéles
marionnettes, les Etudiants Phi. Vous devez enquéter sur ce qu’il projette de faire
st vous voulez avoir une chance de larrvéter.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et reégles suivantes :

* Regles Avancées : 5 , Zones de niveau IV.
*  Regles Avancées Facultatives : A (Distorsion
Mentale), 5

*  Carte d’Alerte : Difficile.
*  Boss : Jukas.

Voﬂz‘z{ez arrété Jukas, mais vous n 'avez pas réussi a déjouer ses plans pourautm}

Le voyageur temporel s'est avéré étre un individu instable, devenu complétement
fon a cause du cristal vert qui a fusionné avec son bras. En l'écoutant dans ses
délires, vous avez découvert que le rituel ancestral d’invocation a déja commencé.
Cest an travers de ces dienx Antiques, Scilla et Cariddi, et de leurs pouvoirs que
Jukas avait fondé Uespoir de rompre son lien avec le cristal. Mais le danger est tout
autre, si les deux divinités se réveillent, elles pourraient déclencher un cataclysme
tel qui submergerait la région et détruivait la communauté des Faunes de Bosco
Beone et I’'Université toute entiéve. Le recteur vous exhorte de déconvrir on s’est
déroulé le rituel, mais faites attention ! Apparemment, Jukas était lui aussi sous
Uinfluence d’une ombre. Et il semble qu’ils aient laissé derriéve eux une dangereuse
créature pour défendre le site : un Basilic qui a niché dans les profondeurs de Bosco
Beone.

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
*  Mode: La Couvée (voir au dos de la Carte de Boss de Maman Basilic).

*  Regles Avancées : 1

*  Regles Avancées Facultatives : 3 ;
b , Oméga contre Tous (maximum 4 joneurs).
e Carte d’Alerte : Difficile.
¢ Boss : Maman Basilic.

Aout : La Déesse et le Kraken

—

Vous avez expulsé la méve Basilic de Bosco Beone en réussissant a déplacer
discrétement et sans fracas sa future progéniture, mais vous n’étes pas arrivé a
temps pour arvéter le rituel d’invocation de Scilla et Cariddi. Indisposés par un tel
manque de respect a leur égard, ces étres divins décident de soumettre les mortels
a un test qui mettra votre foi et votve ingéniosité a rude éprenve. Et les ennuis ne
sarrétent pas la : le chef de la Fraternité Omega se révéle étre l'entité supérienre
qui se cache derriére tous les infimes stratagémes qui vous ont génés au cours de
vos expéditions. C'est lui qui a piégé Enrico! C'est lui qui a appelé Jukas an travers
de sa machine a remonter le temps et a exploité son esprit confus. Lui mettant
en téte que la Confrérie Phi cumulé & ses pouvoirs et aux ouvrages interdits de
DUniversité de Rocca Civetta lui permettrait d accéder an rituel d’invocation des
divinités pour ensuite absorber lenrs ponvoirs !

Votre derniére expédition est d’une importance vitale : vous devrez arvéter Omega,
saunver les Faunes et université, et faire face aux Dieux eux méme. Ils anront la
charge de décider qui sera le prochain Maitre de Dungeonology, ou alovs...

Terminez la mise en place de la partie en y intégrant les éléments et régles suivantes :
*  Mode : Déesse de la Mer (voir au dos des Cartes de Boss Scilla et Cariddi).

*  Regles Avancées : , Zones Dangereuses, Zones de niveau IV.

*  Regles Avancées Facultatives : ! b
E , Oméga contre Tous (maximum 4 jouenrs).
*  Carte d’Alerte : Moyenne.
e  Boss: Scilla et Cariddi.
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VALEUR BONUS VALEUR DE DiscreTion BoNus

CACHE—&HE

SUBTERFUGE

ApppENT,

DIVINATION . VALEUR D’ ALERTE
Bonus

TEST DE DISCRETION N f »

Le but d’un Doctorant lors d’un Test de Discrétion est galer ou de dépasser la VALEUR D’ALERTE indiquée dans la Zone

(Etude) ou chez un adversaire (Espionnage). Le joueur doit générer une VALEUR DE DISCRETION en jouant des Cartes de

Ruse et en additionnant leurs Varzums Bowws (chiffres blancs) et, §il effectue une Action d’Etude, ajouter son BONUS
p’ETUDE, ajouter son bonus d’Etude au total (chiffre bleu sur la roue du Plateau de Notes).

Une fois la Valeur de Discrétion générée, elle ne peut étre modifiée que par des Effets tels que Divination ou les Effets

Secondaires des Cartes de Ruse Subterfuge, Destin et Magie. Les VALBURS Bonws (chiffres blancs) des Cartes de Ruse ne

. peuvent plus y étre ajoutées.

% q Prenez N Etudiants du Feu de Camp
N du Campus.
T ETUDE | Bon I\ Gagnez N points de Vitesse.
Valeur d’Alerte de la Zone A Valeur de Discrétion du Doctorant
Piochez N Cartes de Ruse.
* + + + Piochez N Etudiants de ’'Université
DANGER N et placez-les au Feu de Camp du
Valeur Pénalité ~ Modificateur ~ Pénalité Valeur Bonusd’Etude  Bonus Effet de Campus (voir page 8).
d’Alertede  d’Etudedela  de Zone d’Effet Bonusdela duPlateaude d’Effetde  Divination
\la Zone  Carted’Alerte  du Boss de Zone Y Qarte deRuse  Notes Zone Y X Sacrifiez N Etudiants de votre choix
+ VS + ' et placez-les dans la Réserve.
M Recevez N Jetons Sonné
Modificateurs imposés par les autres Doctorants Modificateurs de la Discrétion du Doctorant AUVAIS (voir page 7).
i / Défaussez ou obligez un adversaire 2
-+ -+ N se défaussez de N Cartes de Ruse.
Effets de Divination ~ Pénalité d’Effets Secondaires Effets de Divination Effets Bonus Secondaires Aj.outez. Navotre Val’eur de
} o Discrétion au cours d’un Test de
Discrétion.
|5
DISCRETION m AjoutezN ala Valeur' d’Allc'srte au
cours d’un Test de Discrétion.
ES[@“@NNA@E q Sacrifiez 1 Etudiant L o N
I\ Divination, voir “Sorts”.
e Valeur d’Alerte du ) Modificateurs du . Valeur de Discrétion du\ Modificateurs du , . o
Doctorant Ciblé Doctorant ciblé Doctorant Doctorant D’Effet qui est précédé de ce Symbole peut
| Q étre joué méme si ce n'est pas votre tour de
+ + + Vs + + + -
TiMING L’Effet qui est précédé de ce symbole peut
étre joué 4 n’importe quel moment en
Valeur en Nombre Effets de Pénalité Valeur Bonus  Effet de Effets de Effets Bonus réponse 4 IEffet d’une autre Carte de Ruse
Pointsdu  d’Etudiants Divination S d’Efge\Es dela Carte de Divination Divination  Secondaires qui vient d’tre jouée par un adversaire. Cet
] \_ Cube Y EEOUCIIES \__ Ruse Y . Effet est résolu avant tous les autres Effets

joués.
% L



MOTS-CLES LIES AUX CUBES D’'INFORMATION

L R R 2

GAGNER

Le terme « gagner » dans le jeu fait référence  la méthode utilisée par le Doctorant

pour obtenir un Cube d’Information, qui peut soit le récolter soit le voler. Les Cubes

gagnés sont placés dans les colonnes du Plateau de notes de la couleur correspondante,
dans le premier emplacement disponible en partant du bas.

* Collecter : indique I'Action de prendre un Cube d’Information d’une Zone.
Lorsqu’un Cube d’Information est ainsi obtenu, il doit étre pris en commengant
par le premier disponible dans la Zone (le plus a gauche), 2 moins qu’un Effet ne
permette de choisir librement le Cube d’Information i collecter. Si la colonne ot
le Cube doit étre placé sur le Plateau de Notes du Doctorant est pleine, le joueur
prend le prochain Cube d’Information disponible et qui peut étre placé sur son
Plateau de Notes.

e Voler : indique Action de prendre un Cube d’Information directement
du Plateau de Notes d’un autre Doctorant. Lorsque cela se produit, le joueur
qui vole le Cube d’Information doit prendre celui qui se trouve en haut de la
colonne correspondante du Plateau de Notes de la cible. Si la colonne ot le Cube
d’Information qui vient détre volé doit étre placé est pleine, le Cube d’information
volé est placé en Réserve.

PERDRE

Le terme « Perdre » désigne toute situation dans laquelle un Doctorant est obligé de retirer

I'un de ses Cubes d’Information de son Plateau de Notes, qu’il ait été volé, éliminé ou perdu

pour toute autre raison. Les Cubes d’Information perdues sont toujours pris en haut de

leur colonne .

* Liacher : indique I’Action de retirer un Cube d’Information parmi ceux de votre
Plateau de Notes et de le placer dans la Zone ou se trouve votre Doctorant. Le Cube
doit étre placé dans un emplacement libre de la Zone, en commengant par le premier
disponible 4 droite. Il convient de noter que les Cubes Lichés peuvent étre placés
dans n’importe quel ordre et dans n’importe quel emplacement ; ils n’ont pas besoin
doccuper un emplacement de leur couleur. §’il n’y a pas demplacement vide dans la
Zone, le Cube doit étre placé dans un emplacement vide d’une Zone lide. S'il n’y a
toujours pas demplacements disponibles, le Cube est placé dans la Réserve (Eliminé).

e Eliminer : indique PAction de retirer un Cube d’Information (d’une Zone ou
d’un Plateau) et de le placer dans a Réserve.

DONNER
Indique l'action de déplacer un Cube d’Information du haut d’une colonne de votre
Plateau de Notes vers la méme colonne du Plateau de Notes d’un autre Doctorant.
Le Cube donné n’est pas considéré comme perdu (voir ci-dessus). Si la colonne dans
laquelle il doit étre placé est pleine, le Cube est placé en Réserve.

PROTECTION

Les Boucliers colorés présents sur certaines Cartes de Stagiaires indiquent que les Cubes
d’Information de la méme couleur en possession du Doctorant sont protégés. Lorsqu’un
Cube d’Information protégé est la cible d’un Effet qui le ferait perdre au Doctorant
(voir Perdre), ce Doctorant peut décider de ne pas le perdre. La protection ne peut
pas étre utilisée pour annuler les Effets qui entraineraient la transmission d’'un Cube
d’Information (voir ci-dessus) a un autre Doctorant.

TT1

Boss: Voir page 17. Stairs: Voir page 11.

Chance N / Malchance N: un Doctorant qui réalise un test de Discrétion

dans cette Zone, apres avoir calculé sa valeur de Discrétion, doit effectuer

une Divination N (voir p. 13) et:

* sile chiffre est bleu, ajouter la Valeur Bonus la plus élevée 4 sa Valeur
de Discrétion ;

*  sile chiffre est rouge, ajouter la Valeur Bonus la plus élevé 4 la valeur

d’Alerte de la Zone.

Danger N: un Doctorant qui échoue 4 un test de Discrétion dans cette
Zone doit tirer N Etudiants de 'Université (au lieu d’un seul).

Embuscade N: lorsqu’un
Doctorant  pénetre  dans
cette Zone, il doit Sacrifier
N Etudiants..

Hécatombe : lorsqu’un
Doctorant entre dans
cette zone, il doit sacrifier
tous ses Etudiants.

Stop: lorsqu’un Doctorant entre dans cette Zone, il perd tous ses points
de Vitesse. Le Doctorant peut obtenir de nouveaux points de Vitesse en
utilisant les Effets Secondaires des Cartes de Ruse Exploration (voir page 12).

Péage N: le Doctorant qui entre dans cette Zone doit déposer N Cubes
d’Information de son choix, en les déplagant du Plateau de Notes vers les
emplacements vides les plus 4 gauche de la Zone (sans tenir compte de la
couleur de ces emplacements). S’il n’y a pas assez demplacements vides
dans la Zone, placez-les dans une Zone Adjacente et Liée ; si cela n'est pas
possible, remettez-les en Réserve.

Bivouac - ACTION: Effectuez ces étapes dans 'ordre :

*  Défaussez tous vos Jetons Sonné.

e Défaussez une de vos Cartes de Poisse.

*  Si vous avez moins d’Etudiants que votre valeur initiale d’Frudiant,
prenez-les de la Réserve (si disponible) jusqu’a ce que vous en ayez un
nombre équivalent 2 cette valeur.

*  Défaussez n’importe quel nombre de Cartes de Ruse (facultatif).

*  DPiochez des Cartes de Ruse jusqu ce que vous ayez un nombre
équivalent a la Valeur de votre Main.

Dans le Dungeon des Faunes, cet effet apparait avec un fond jaune ou vert

(voir Effets de Couleur).

Passage Secret : un Doctorant qui se trouve dans cette Zone peut dépenser
un point de Vitesse pendant sa Phase de Mouvement pour se déplacer vers
une Zone révélée qui a un Passage Secret avec la méme lettre.

Adoption - ACTION: Adoptez le Familier représenté dans I'icone,

\ du moment qu’il n’est pas Lié, en payant son Cotit d’Adoption (voir le

paragraphe Familier).

Seau : un Doctorant entrant dans cette zone peut défausser jusqua 2
Cartes de Ruse pour obtenir autant de Jetons eau chaude (si disponibles).
Un Doctorant ne peut pas avoir plus de 2 Jetons Eau Chaude.

Passage Obligatoire : Une fois que cette Zone est liée 3 deux autres
Zones, elle ne peut plus étre liée 2 de nouvelles Zones en aucune fagon. Si
le positionnement des Zones conduit & connecter d’autres Passages a cette
Zone (en plus des deux premiers donc), des Jetons Mur doivent étre placés
dessus pour indiquer que le Passage est inutilisable.
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