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SURVIVANT

ANATOMIE DU MATERIE

POINTS DE SANG

MEG THOMAS

Difficulté

Meg Thomas est une athléte pleine d‘énergie, capable de
semer la plupart des Tueurs
e: s abandonner : cela signifie que vous avez
Ia volonté de vivre. »

Meg Thomas

artie se déroule en Manches. Une Manche comporte 4 Phases :
1. PLANIFICATION - Chaque joueur prépare ses déplacements.

2. SURVIVANTS - Dans fordre du tour, chaque Survivant joue 1 tou.
3. TUEUR - Le Tueur joue ses tours (en général 2)

4. NETTOYAGE - Préparez la p

COURSE EFFRENEE

Lorsque vous courez, vous étes dur &
attraper.

Aprés que vous vous étes déplacé
avec une carte Déplacement,
déplacez-vous a nouveau sur un
chemin praticable de votre choix.

ADRENALINE

Alors que vous étes sur le point de
vous échapper, une énergie inattendue
vous envatit.

Au début de la Phase Nettoyage, Si
au moins 1 Générateur a été activé
durant cette Manche, jouez 1 Tour

RAPIDE ET SILENCIEUX

Vous faites moins de bruit en courant
et en vous cachant.
Lorsque le Tueur entre dans le
lieu que vous occupez (avant qu'i
Vinteragisse), interagissez avec un
Casier dans ce lieu

Bonus de Survivant.

COMPETENCES

\ SURVIVANT

LE PIEGEUR
ifficulté

e Piégeur est un Tueur qui controle le terrain, capable de
mettre la pression sur tout le Plateau en plagant des Piéges
& ours pour attraper les Survivants.

autant que possible pour forcer les Survivants a p:
les jetons Piége a ours,

La partie se déroule en Manches. Une omporte 4 Phases :

1. PLANIFICATION - Chaque joueur prépare ses déplacements.
SURVIVANTS - Dans fordre dutour, chaque Survivant joue 1 tour
TUEUR - Le Tueur joue ses tours (en général 2).

. NETTOYAGE - Préparez la prochaine Manche

POUVOIR

PIEGE A OURS

Placez 1 jeton Piége & ours sur un chemin
relié qui ne comporte pas de Palette, de Mur
destructible, ou tout autre élément. Vous
pouvez retirer du Plateau un jeton Piége & ours
existant pour en placer un nouveau.

L

POINTS DE SANG

PASSIF

Lorsquun Survivant se déplace sur un chemin comportant un
Piége & ours, il jette 1 dé de Danger. En cas d‘échec, retirez du
Plateau ce Piége & ours, et le Survivant devient Blessé. Si le
Survivant était déja Blessé, gagnez 1 jeton Sacrifice.

FORCE BRUTE

Votre force immense vous permet de
réduire en lambeaux les défenses de
vos proies.

Aprés avoir attaqué survivant
Valide, déplacezie sur le chemin
praticable_de votre choix. Si vous le
déplacez a travers une Palette ou un
Mur destructible, détruisez Félément
concemé,

PRESENCE PERTURBANTE

Votre seule présence inspire I'effroi.
Lorsqu'un Survivant présent dans le
lieu que vous occupez ou dans un
lieu relié effectue un Test d'Habileté,
il jette 1 dé de Danger a la place.

COMPETENCES

AGITATION

Vous étes tout excité 4 lidée de
suspendre votre proie.

Aprés avoir attaqué un survivant Valide,
déplacez-vous surle chemin praticable
devotre choix




LAMPE DE POCHE

Défaussez cette carte durant le
tour du Tueur lorsqu'il est présent
dans le lieu que vous occupez pour
I'empécher d'interagir.

3

ESPOIR

Les perspectives d'évasion réussie vous
comblent d'espoir et vous donnent des
ailes.

Lorsqu’un Générateur est activeé,
gagnez 1
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VOLONTE DE FER ESPRIT CALME SABOTEUR COURSE EFFRENEE ADRENALINE RAPIDE ET SILENCIEUX
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suer un Tour
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DEROULEMENT DE LA PARTIE '

| 2. ACTIONS DES SURVIVANTS

1. PLANIFICATION




Reussitel!




3. ACTIONS DU TUEUR

DEPLACEMENT

1|

TOUR BONUS DE TUEUR

'3

FIN DE PHASE

EXEMPLE DE 2 TOUR DU TUEUR }
ET DE TOUR BONUS DE TUEUR

INTERACTION
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X

X

‘4. NETTOYAGE

PROGRESSION DU SACRIFICE

RETRAIT DU JETON ENTITE

CHANGEMENT DE PREMIER JOUEUR

REPRISE DES CARTES DEPLACEMENT

\FIN.DE PARTIE
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TERACTIONS DES SURVIVANTS .

Réussitel!



PORTES DE SORTIE - OUVRIR TOTEM ENSORCELE - PURIFIER

A

' SOIGNER - Un autre Survivant blessé

CROCHET - SABOTER

. MURS DESTRUCTIBLES
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/UTILISER UN POUVOIR DU TUEUR
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e RAMASSER - Un Survivant Blessé\

SACRIFIER

SURVIVANTS SACRIFIES
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TESTS D'HABILETE

" 'COMPETENCES

"\ LIEUX RELIES

\___TIMING
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CONSEILS DE JEU

~ ASTUCES DESURVIVANT ' ' ASTUCESDETUEUR
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~\__MAITRISE N f-'; ' PARTIE A 30U 4 JOUEURS  \|

\_LATOILE
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LEVEL 99 GAMES
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