TO ETERNITY KB M REGLES D’EXTENSION

Cette extension utilise un nouveau type  Caveaux

de cartes Chapitre, appelées Chapitres "
Eternité. Elles sont reconnaissables 4 En plus de jouer sur les tuiles normales, les cartes :
Picone Chapitre Eternité. Chapitre Eternité vous permettent de jouer sur des
tuiles prédéfinies appelées Caveaux. Un Caveau
Echelles Horreur et Génération est soit connecté a une Issue d’une tuile, soit & une

Issue d’'un Caveau, mais un Caveau peut aussi étre :
Dans les Chapitres normaux, vous jetez les dés placé totalement a part.
pour Générer et pour Invoquer les événements

Horreur. Dans les Chapitres Eternité, les procédures  Normalement, lorsque vous passez au Chapitre
deviennent les suivantes. suivant, vous retournez la carte Chapitre en cours

: et vous la placez dans la partie haute du tableau
' Au début de la Phase Génération : Chapitre. Dans le cas ou la carte Chapitre révele
3 un Caveau lorsqu’elle est retournée, ce Caveau est

1) Annulez tous les effets Génération qui U ¢
ajouté au plateau.

influencent actuellement le jeu.
2) Résolvez tous les effets Génération dont la

iy R §’il n’y a aucune tuile et aucun Caveau en jeu au
valeur est égale a I'échelle Génération.

moment ou Caveau doit étre placé : placez-le en
Au'débutide I BhacE Horrenr: guise de plateau. Sinon, en fonction de I'icone que
porte le Caveau :

1) Annulez tous les effets Horreur qui influencent

a actuellement le jeu. ‘ ICONE ORIENTATION DE TUILE :
2) Résolvez tous les effets Horreur dont la valeur v Connectez ce Caveau a une Issue inexplorée
o est égale a 'échelle Horreur. d’une tuile du plateau.
F IAlathnide laMancher @ IcONE ORIENTATIO‘N ,'DAE CA_VEAU_ 5
s s : P st A Connectez ce Caveau a I'icone Orientation
25} « siléchelle Horreur n’est pas a 1, réduisez-la d’l, correspondante d’un Caveau déja en jeu.
@ sil'échelle Génération n’est pas & 1, réduisez-la d’l.
3 o Cibler une tuile
DI o e nousavions recu, R /14 8 St e pIOC Un Caveau est considéré comme faisant
sensation toxique de puissance avai surgi ki e TS 4 4
sy S B partie de toute tuile & laquelle il est connecte.
nourell orce, une perception éonnante; B P acivics,n par los Avtagues Lorsque vous déterminez quelle tuile est ciblée, tous
uune ',ETN _ns:mon.devlm\lfque...\luors | de Barils explosifs. 1 C 2 o d ok
orps se lordaientencore plus, envoyant es Caveaux connectés entre eux sont consideres

une partie de notre équipement loin de nos
ses, 10s os se fendaient pour se ressouder,
ntun terme a leur rejet de toute sym

comme étant un unique et méme Caveau.

@I: Chaque Explorateur Génére ;

Réinitialisez Iéchelle Génération.

v avions fait peu de cas. Défilement
ais nous vi . @2:Lorsqu'un Explorateur subit A x

-n?To}c;-enlperdZSamé Un Caveau pouvant contenir jusqua 5x4 cases,
auliew 1. ; Bk B
: il est considéré comme comptant pour la moitié

‘@l:Lorsqu’un Explorateur subit Soan ey T . . i
—— B uneTouche: il perd 3 Santé lorsqu’il s’agit de déterminer la taille du plateau
aque Explorateur détruit au moins 1 Objet, heudA . e (2){2 tuiles)A Une tuile peut donc se voir ajouter

s regagne [1] Essence par Objet détruit. s .
' 2 Caveaux avant de devoir faire défiler le plateau.

Au début de la Phase Génération, sil’échelle Générationesta 1: Vous pouvez utiliser I'Issue inexplorée de certains

chaque Explorateur Génére 1 Monstre, puis I'échelle Caveaux pour étendre le plateau en explorant
Génération est réinitialisée. normalement.
' Au début de la Phase Horreur, siI’échelle Horreur esta 2 : Tout effet qui emp_éche les Explorateurs d’explorer
, chaque fois qu'un Explorateur subit une Touche, il perd 2 Santé de nouvelles tuiles les empéche également
: aulieu d’1. Cet effet reste en jeu jusqu’a la prochaine Phase d’explorer depuis un Caveau déja en jeu.
Horreur.

Au début de la Phase Horreur, si’échelle Horreur esta 1 : chaque B

fois quun Explorateur subit une Touche, il perd 3 Santé au lieu -y
d’1. Cet effet reste en jeu indéfiniment et sera résolu a chaque e

Manche (I'échelle Horreur ne se réinitialise pas). ¥



Charges

Lorsqu’une carte entre en jeu, ou que vous prenez ou gagniez un
Objet comportant un certain nombre de Charges, placez autant

de jetons Décompte qu’indiqué sur cette carte.

Ces Charges restent sur la carte, peu importe si 'Objet est

équipé ou rangé, ainsi que s’il change de contrdleur.

Lorsqu’une telle carte est détruite ou bannie, défaussez tout

jeton Décompte qui se trouve dessus.

POINTS IMPORTANTS

Invoquer un Evénement Horreur augmente d’1 la
Menace.

Lorsque vous devez Générer un Monstre ou placer
une Unité sur une case infranchissable (comme une
case Action), choisissez la case franchissable hbre
la plus proche de cette case.

Lorsqu’une case est considérée comme un ]eton
Sortie, cette case devient franchissable (elle n’est
plus un Obstacle et toute Unité peut étre placée
"dessus). Vous devez toujours depenser 2 Vlgueur
pour prendre la Sortie.

Lorsque  vous débutez  le Dénouement,
prenez les cartes Dénouement et placez-les
prés du plateau pour pouvoir vous y référer
facilement. Le tableau Chapitre doit montrer
I'illustration et le texte narratif du Dénouement.
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Lorsque le dernier Explorateur, survivant prend la
Sortie :

1) Bannissez chaque Monstre sur le plateau
(tuiles et Caveaux).

2) Les Caveaux en jeu sont placés sur la partie
haute du tableau Chapitre.

3) Les tuiles qui étaient en jeu sont mélangées et
placées sous la pioche Tuiles.

4) Retournez la carte Chapitre en cours et
~résolvez les capacités «Arrivée» du nouveau
Chapitre révélé. Si cest un Caveau, placez-le
_danslazonedej jeu. Sile Caveau est place seul,
~placez 1 ,Explorateurs dans des cases. hhres

ou. sur cetti llustratlon

J






