


Un conte captivant! Courage en main, vous avez découvert les 4 reliques dans une caverne canadienne. Vous apportez les reliques
au comte Carloff en Croatie pour délivrer la fascinante fée Fabula. Mais Carloff a une Créature a contenter et quel festin vous
représentez! Malheur et malchance, vous tombez dans le froid affolant d'une crypte ou crépitent les cris de cette cruelle Créature
qui cherie particulierement les comparses comestibles qui osent I'accabler de leur présence. Finirez-vous comme canapé, ou le comte
Carloff mettra-t-il fin a votre conte?

1 plateau

17 tuiles Dbstacle (voir le dos de la régle pour plus de détails)

‘ : : 4x pierres 2x pierres e i
recto: 3« pierres 2x cristaux pivotantes a droite pivotantes 180° 2x téléporteurs 2% téléporteurs 2x mares de sang
VErso: pierre pierre pierre pierre recto-verso recto-verso recto-verso

B tuiles Deplacement de la Creature (appelées tuile Déplacement par la suite) 1 marqueur
premier joueur

5.778, 8, 10 1 Couic! 2 Couic!

25 pions personnages en 7 couleurs (4 par couleur : vert, bleu, rouge et jaune; 3 par couleur : beige, violet et noir). Avant votre
premiére partie, apposez les autocollants sur les personnages, de sorte que l'illustration des
deux cotes soit la méme et que la somme des deux cotés de chaque personnage donne 7.

1 Rit de construction de la Créature (plusieurs Créatures sont possibles, soyez créatif!)

But du jeu

Les joueurs tentent de sauver leurs personnages de la crypte du comte Carloff sans se faire manger par la cauchemardesque Créature.
Quiconque parvient a sortir un nombre donné de ses personnages de la forteresse remporte la partie. Pendant la partie, les joueurs
deplacent leurs personnages l'un apres l'autre, en suivant I'ordre de jeu. Une fois que tous les joueurs ont déplacé leurs personnages,
la Creature se déplace alors automatiquement (avec les tuiles Déplacement) dans le but de manger les personnages qui auront le malheur
d'étre vus. C'est pourquoi, durant votre tour, vous devez faire tout en votre pouvoir pour vous cacher derriére des pierres ou pour vous
déplacer afin que la Créature soit attirée par vos adversaires et non par vous.

Le jeu de base

Placez le plateau au centre de la table. Mélangez les tuiles Déplacement et placez-les prés du plateau, face cachée. Chaque joueur prend
les personnages d'une couleur (6/1, 4/3, 3/4 et 2/5). A 5 et 7 joueurs, chague joueur ne prend que 3 personnages (6/1, 3/4 et 2/5). Placez
les tous adjacents a l'entrée avec les nombres blancs (cote couleur) visibles. Tous les joueurs auront donc les valeurs suivantes sur leurs
personnages : 1,4 et5(de 2 a 4 joueurs, ils auront un 3 en plus).

Creez une Creature en assemblant les pieces de la Créature. Placez-la sur la case au coin de |a sortie afin qu'elle regarde directement
la lettre M située a l"autre extrémité du plateau. Remettez les piéces de Créature inutilisées dans la boite.

Retirez les teleporteurs du jeu. Dans le jeu de base, seules les mares de sang et toutes les pierres (les pierres recto-verso ainsi que le
verso des cristaux et des pierres pivotantes) sont utilisées.
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Placez les tuiles Pierre et les tuiles Mare de sang sur le plateau, comme illustré. Pour votre premiére partie, les tuiles Pierre n'ont pas d'effet
particulier.

Deroulement du jeu

Le joueur qui ressemble le plus a une créature est le premier joueur. Sinon, les joueurs peuvent déterminer le premier joueur avec la
meéthode de leur choix. Ce joueur prend le marqueur premier joueur.

La partie se déroule en deux étapes et chacune de ces étapes est, a son tour, divisée en manches. Durant la premiére étape, tous les
personnages manges par la Créature sont remis a I'entrée et reviennent en jeu dés la manche suivante. Durant la deuxiéme étape,
tous les personnages mangeés par la Créature sont retirés du plateau de fagon permanente.

Chaque manche est divisée en deux phases :
1. Déplacement des personnages
2. Déplacement de la Créature

1. Deplacement des personnages

Tous les personnages possedent un cété avec un nombre blanc (c6té couleur) et un c6té avec un nombre noir (cdté noir). Au début
de la premiére manche, placez les personnages de fagon a ce que tous les nombres blancs (c6té couleur) soient visibles. A la fin de
cette premiere manche, tous les nombres noirs (cété noir) seront visibles, car un personnage est retourné immeédiatement aprés avoir
ete deplace. A tour de réle, les | Joueurs deplacent un de leurs personnages d'autant ou de moins de cases que le nombre visible sur le
personnage (ce nombre correspond a leurs points de déplacement).

Lorsqu'un joueur déplace un de ses personnages pour la premiére fois, la premiére case comptée est celle de I'entrée située dans le coin
inférieur droit du plateau (voir l'illustration ci-dessus). Pour quitter la crypte, les joueurs ont besoin d’un point de deplacement de plus
aprés avoir atteint la case du coin de la sortie.

Un joueur peut déplacer ses personnages verticalement ou horizontalement. Chaque personnage peut étre déplacé d'autant ou de moins
de cases que le nombre indigué sur le personnage. Un joueur peut méme choisir de ne pas déplacer un personnage (un deplacement de 0);
pour ce faire, il n'a qu'a retourner son personnage. Un personnage peut étre déplacé vers I'avant ou vers l'arriére et peut changer de
direction en tout temps. Un joueur peut déplacer un de ses personnages a travers une case occupée par un autre personnage (ceci
compte tout de méme comme l'une des cases du déplacement), mais un personnage doit terminer son déplacement sur une case libre.

Aprés avoir déplacé un de ses personnages, le joueur retourne ce personnage; ainsi, les joueurs peuvent voir facilement les personnages
ayant déja ete deplacés (le nouveau nombre représente le déplacement maximal possible qu'aura ce personnage a la prochaine manche).
Une fois qu’un joueur a déplacé un de ses personnages, c’est au joueur suivant, en sens horaire, de déplacer un de ses personnages.

Une fois que tous les joueurs ont déplacé (ou pas, dans le cas d’'un déplacement de 0) tous leurs personnages (ils sont alors tous
retournes de l'autre cote), la phase Déplacement des personnages est terminée.
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Pousser : Les personnages des joueurs peuvent pousser les pierres. Une pierre ne peut étre poussée que si la case derriére elle est vide.
Il n"est pas permis de pousser une pierre a 'extérieur du plateau.

mp ‘Lorsqu‘un joueur pousse une pierre sur la case du coin de I'entrée ou de la sortie, cette pierre estimmédiatement retirée
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Mares de $ang : Lorsqu'un joueur déplace un personnage sur une mare de sang, ce personnage glisse en ligne droite jusqu'a la case
de I'autre cité de la mare de sang, et ce pour un seul point de déplacement. Si une pierre déplagable occupe cette case, elle est
poussée en suivant la regle pour pousser. Si la pierre ne peut étre poussée ou si la mare de sang touche le bord du plateau et que le
personnage glisse a I'extérieur du plateau, le personnage est alors placé sur la derniére case de la mare de sang et aura besoin d'un
point de déplacement supplémentaire pour glisser hors de la mare de sang dans une autre direction. Puisqu’il est interdit pour un
personnage de terminer son déplacement sur la méme case qu'un autre personnage, un joueur ne peut déplacer son personnage sur
une mare de sang avec son dernier point de déplacement si la case au bout de la mare de sang est déja occupée par un autre personnage.

Si vous poussez une pierre sur une mare de sang, elle glisse en ligne droite a travers la mare de sang, comme un personnage. Si la case
de I'autre coté de la mare de sang est vide, la pierre s’arréte a cet endroit. Si cette case est occupee, la pierre demeure sur la derniere
case de la mare de sang.
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Un personnage ne peut pousser un autre personnage. It i

=

- mp UI'I personnage ne peut lamars se déplaﬂer a travers la case de la Créature. Les régles pour le dﬁplaeemant et pnur pousser
se tl_*ﬂlllfbh‘t au dos de la régle.

Si un joueur n'a plus de personnages a déplacer (peut-étre parce que certains se sont enfuis de la crypte ou qu'ils ont été dévorés par
la Créature), il ne joue plus jusqu’a la fin de la manche.

Exemples de déplacements

o Le personnage numéroté 4 se déplace de 4 cases et pousse la
pierre d'une case. La pierre ne peut étre poussée de 2 cases,
car la deuxiéme case est occupée par un autre personnage.
Le personnage se déplacant aurait pu arréter son déplacement
avant ou carrément ne pas se déplacer (0 case). Dans cet
exemple, il a plutdt choisi de tourner a droite et de poursuivre
son trajet d'une (1) case apres avoir pousse la pierre. Apres son
déplacement, le personnage est retourné et affiche alors un 3.

e *F"—‘-‘-m M“E“H“I" m
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0 Le personnage numeérote 5 se déplace de 5 cases. Avec ce deplacement, il passe a

travers 2 personnages. |l pousse également la pierre d’'une case. Dans cet exemple,

en suivant ce méme trajet, le personnage ne pourrait se déplacer de 2 ou 4 cases,
car d'autres personnages occupent les cases finales d'un tel déplacement.

o Le personnage numerote 5 se déplace de 5 cases et il pousse la
pierre sur la mare de sang. La pierre s'arréte a coté d'un autre
personnage, qui empéche la pierre de continuer a glisser.

Le personnage qui se déplace ne pourrait parcourir 2 cases vers
le haut et continuer vers la gauche, car il terminerait son
déplacement sur une case occupée. S'il se déplacait ainsi, le
personnage ne pourrait entrer dans la mare de sang, car un
personnage ne peut terminer son déplacement sur la méme
case qu'un autre personnage.
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2. Déplacement de la Créature

Une fois que tous les personnages ont eté deplacés, c'est au tour de la Créature! La Créature se déplace automatiquement en suivant les
regles qui suivent. La premiére tuile Déplacement est dévoilée et détermine les points de déplacement de la Créature, c.-a-d. le nombre
de cases qu'elle parcourra durant cette manche.

Chaque pas de la Créature est divisé en deux étapes :

a) regarder b) se déplacer d’'une case

Ces deux étapes sont répétées jusqu’a ce que la Créature atteigne la distance ou la condition donnée. Apres son dernier déeplacement,
la Créature regarde une derniere fois.

La Créature peut regarder dans les trois directions suivantes : tout droit, @ gauche ou a droite. La Créature ne regarde jamais en arriére!
De plus, la Creature ne regarde jamais en diagonale, car la crypte a été congue comme un grand hall avec des piliers. Si la Créature
n‘apercgoit aucun personnage dans ces directions, elle se déplace d’'une case en ligne droite (elle ne change donc pas de direction) aprés
quoi elle regarde a nouveau.

Si la Créature apergoit un personnage dans une des directions, elle se tourne vers ce personnage puis se déeplace d'une case, ensuite
elle regarde a nouveau et se déplace, puis elle regarde a nouveau, etc.

Si la Creature apercgoit plus d'un personnage, elle se déplace vers le personnage le plus pres. Si deux personnages ou plus sont
consideres les plus prés, la Creature ne change pas de direction (la Créature est un peu stupide et facilement désorientée) et se
deplace d’'une case, puis regarde a nouveau, etc.

La Créature ne voit pas a travers les pierres.

Sila Créature se déplace sur une case occupée par un personnage, elle mange ce personnage. Durant la premiére étape de la partie,
un personnage mange est remis devant I'entrée et n'est pas retourné. Aprés avoir mangé, la Créature continue son déplacement (s'il
lui reste des points de déplacement) et peut manger d'autres personnages.

La Créature pousse tout ce qui se trouve devant elle (les personnages qui se cachent derriére les pierres, plusieurs pierres, etc.).
Seules les mares de sang ne peuvent étre poussées. Chaque piéce de jeu poussée sur une mare de sang glisse en ligne droite
jusqu’a l"autre c6té, en suivant la régle de glisse pour les personnages vue en page 4 (Mares de sang).

La Creature peut pousser les pierres et les personnages hors du plateau. Dans un tel cas, les pierres sont retirées du jeu et les
personnages sont considérés comme mangeés.

La Créature connait les passages secrets de la crypte et peut ainsi voyager a travers les murs : pour un point de déplacement,
la Créature se déplace hors du plateau pour arriver de I'autre cété du plateau (celui avec la méme lettre). Elle conserve la méme
orientation et peut ensuite continuer son déplacement comme a |"habitude.

Si vous dévoilez les tuiles 1 Cowuic! ou 2 Couic!, 1a Créature se déplace jusqu’a ce qu’'elle ait mangé 1 ou 2 personnages (ou les ait
pnusse a I'extérieur du plateau). Toutefois, la Créature ne parcourt jamais plus de 20 cases.
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Exemple de déplacement de la Créature

La tuile Déplacement — 8 est dévoilée : la Créature se déplace donc de
8 cases. Avant son premier deplacement, la Créature cherche une victime. — b
1: Elle apercoit le personnage A (elle ne peut voir le B, car elle ne regarde RSl (Y i
jamais derriére elle), elle tourne a gauche puis avance d'une case vers A. 2 ; Elle Eihﬁ&_*ﬂﬂ .

apergoit maintenant A et G. Puisque A est plus prés de la Créature, la Créature [S5 "1 TH T
continue dans cette direction et avance d'une case vers A. 3 : Maintenant, elle i
voit les personnages A et C. Comme C est plus pres, la Creature change de » -
direction, glisse dans la mare de sang et mange C avec son troisiéme point de
déplacement. La Créature ne pouvait apercevoir H lorsqu’elle glissait sur la
mare de sang, car elle n'arréte pas sur la mare de sang. 4 : Elle peut maintenant
voir D et E. Comme la Créature esta la méme distance de ces deux personnages,
la Créature ne change pas de direction et pousse la pierre ainsi que le
personnage F d’'une case. 5 : La Créature n‘apergoit aucun personnage, elle
continue donc de pousser la pierre vers le bord du plateau et F a I'extérieur du
plateau. F est alors « mangé » par la Créature. 6: Il n'y a toujours pas de victime
en vue pour la Créature, elle continue donc son chemin et pousse la pierre . . i
a 'extérieur du plateau, la retirant ainsi du jeu. 7 : Elle peut maintenant voir G. -- -'-" b o -’

La Créature tourne en direction de G puis elle se déplace d'une case et mange o ‘ - 'I
G. 8 : Finalement, elle effectue son dernier déplacement, puis regarde une k‘f E‘. i m; : 4 m, _
- L5 -"'" b .

derniére fois et tourne pour faire face a B. Si G avait occupeé une autre case, la “ ’
Créature se serait déplacée a travers le mur et elle serait entrée sur le plateau 3 E\. ﬂ @ "'" "
a I'autre extrémité notée V. C'est & partir de cet endroit qu’elle aurait fait son m - ~‘-'-* |- e ey |
dernier déplacement. e T WE T RET M W T W W T PR



Aprés avoir déplacé la Créature, le joueur a gauche du premier joueur prend le margueur premier joueur et la partie continue avec la
phase 1 : Déplacement des personnages. Le nouveau premier joueur commence en déplagant un de ses personnages.

La premiere etape du jeu

Lors de la premiére étape, tous les personnages dévorés peuvent revenir sur le plateau et sont places a cote de l'entree, d’ou ils pourront
revenir en jeu dés la prochaine manche.

La deuxieme étape de la partie

La deuxiéme étape débute aprés que I'avant-derniére tuile Déplacement ait été dévoilée et appliquée. Toutes les tuiles Deplacement
sont alors mélangées et forment une nouvelle pile, face cachée. Dorénavant, lorsque la Créature mange un personnage, ce dernier
est retiré du jeu. Il arrive parfois que les conditions de victoire soient remplies pendant la premiére étape. Dans ce cas, il n'y a pas de
deuxieme étape.

Aprés avoir dévoilé a nouveau toutes les tuiles Déplacement, sauf la derniére, sans remplir les conditions de victoire, la partie se
termine et tous les personnages toujours présents dans la crypte sont « mangés », au grand contentement de la Creature.

Fin de la partie

Dés qu’un joueur parvient a sortir tous ses personnages sauf un de la crypte, il remporte la partie (de 2 a 4 joueurs, un joueur doit sortir
3 personnages; de 5 a 7 joueurs, seulement 2 personnages). La partie se termine egalement lorsque, durant la deuxieme étape, tous
les personnages ont été dévorés ou ont quitté la crypte. Dans ce cas, le vainqueur est le joueur qui a reussi a sortir le plus grand
nombre de ses personnages de la crypte. En cas d'égalité, le premier joueur a atteindre ce nombre est le vaingueur.

Commentaire pour la partie a 2 joueurs

Si un joueur réussit a sortir 2 de ses personnages de la crypte avant que son adversaire n‘arrive a en sortir un, la situation peut dramatiquement
se renverser. L'autre joueur pourra déplacer 2 personnages de plus aprés le dernier déplacement du joueur en premiére place. Les joueurs
d’expérience sauront tirer profit d’une telle situation pour harceler leur adversaire et leur dérober la victoire ainsi.

Commentaire pour les parties a 6 et 7 joueurs

A 6 et 7 joueurs, le hasard prend une place beaucoup plus importante. Avec un peu de chance, un joueur peut reussir a sortir 2 de
ses personnages de la crypte pendant la premiére étape et remporter la partie. Ainsi, les parties sont habituellement plus courtes.

Pour prolonger la partie, changez la tuile Déplacement de valeur 5 en une tuile 3 Couic!

Le jeu pour les joueurs d'experience

Lorsque vous jouez avec des joueurs d’'expérience, utilisez le recto des pierres, des mares de sang et des téléporteurs. Placez toutes les
tuiles Obstacle ainsi que le marqueur premier joueur prés du plateau. En commencant par un joueur au hasard, chaque joueur choisit une
tuile Obstacle, en suivant I'ordre de jeu. Le joueur place la tuile Obstacle ou il le veut sur le plateau de jeu. Notez les exceptions suivantes :

e Aucune tuile ne peut étre placée sur les 3 cases adjacentes a I'entrée et a la sortie (les cases de coin et les cases orthogonalement
adjacentes).

» Les tuiles Obstacle doivent étre placées exactement sur la case et ne peuvent s'empieter.

« || est interdit de placer 2 téléporteurs directement I'un a coté de |"autre.

Les fonctions des différentes tuiles Obstacl/e sont expliquées au dos de la regle.
Aprés avoir placé la derniére tuile Obstacle, le prochain joueur en suivant l'ordre de jeu prend le marqueur premier joueur et commence la partie.
Suivez ensuite toutes les régles du jeu de base.

Les fonctions des nouvelles tuiles Obstacle

#h| Cristal : Fonctionne comme une pierre, mais la Créature peut voir au travers et ainsi apercevoir les personnages qui se
cachent derriéere.

Pierre pivotante : Fonctionne comme une pierre en ce qui concerne les personnages. Pour la Créature : si la Creature
se déplace sur une case avec une pierre pivotante, la Créature ne pousse pas la pierre pivotante, mais elle tourne dans
la direction indiquée par la pierre pivotante : soit la Créature tourne a droite ou de 180°, puis elle se déplace d’une case.
Avant de suivre |'indication de la pierre pivotante, la Créature regarde a gauche et a droite et elle suit I'indication de la
pierre pivotante seulement si elle n'apergoit pas de personnages dans ces directions.

Télépnrteurs - Pour les personnages, les téléporteurs fonctionnent comme le bord du plateau : ils ne peuvent se déplacer sur
des cases occupées par un téléporteur. La Créature voit au-dessus des téléporteurs, car ils ne sont pas trés haut. Si la Créature
se déplace sur un téléporteur, elle se téléporte instantanément sur l'autre téléeporteur correspondant avec ce point de
déplacement et s'oriente dans la direction de la fleche. Avant de se déplacer a nouveau, la Créature regarde a gauche et a
droite et peut immédiatement changer de direction.
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Exemple de deplacement de la Créature

Un 8 est devoilé. 1: Tout d’abord, la Créature voit A au-delad du téléporteur

et tourne. La pierre pivotante a la droite de la Créature n’est pas activée, B ] "ﬂ,
car la Creature ne se deplace pas dessus. Elle se déplace d'une case vers | o ﬂ ﬂ ﬂ '
le haut. 2 : Comme elle ne voit encore que A, elle avance d'une autre case. “ S fea T e

3 : Elle voit maintenant A et E, mais ne change pas de direction (vers A) a3 i i .ﬂ.:

puisque les deux personnages sont a la méme distance. Ensuite, elle se |} '.h-..ﬂ 5
déplace sur le téleporteur et se téléporte a droite de D. 4 : Elle tourne et [®

mange D avec son.quatriéeme point de déplacement. 5 : La Créature ne voit
plus de personnage et essaie donc d'avancer sur la case avec la pierre
pivotante 180°; plutdt que de pousser la pierre, la Créature fait alors demi-
tour et utilise son cinquiéme point de déplacement pour retourner sur le
téléporteur et se retrouve a coté de B, en direction de C. 6 : La Créature voit
maintenant A et C (a travers le cristal). Puisque les deux sont & la méme
distance, la Creature pousse le cristal et C d'une case. 7 : Comme elle ne
regarde jamais derriére elle, la Créature pousse & nouveau le cristal et C
d'une case, car elle ne voit personne d'autre. 8 : Finalement, pour son
huitieme et dernier déplacement, la Créature pousse a nouveau le cristal et
C puis regarde une derniére fois. Comme E est désormais plus prés, la
Creature termine son déplacement en direction de E.
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Pierres

Pierre

pivotante
droite

Pierre
pivotante 180°

Téleporteur

Bord du
plateau

Personnages

La Creature

Personnage

Pousse si Ia case derriere

Ligne de vue

La Creature ne voit pas

Quelque chose est

poussee sur cette case

— [
Elle les pousse! ot vide & s Est poussee.
Plutat que de se déplacer : i ﬁ .

Pousse si la case derriere | La Creature ne voit pas ;
w:h_.__u_ﬂhm S est vide. au travers. Est poussee.
Plutot que de se déplacer : E , :

ere | L ture ne voit pas H
sur cette case, elle tourne H“”__.HH_ la case derrier h_ ﬁ_ﬂm__m it Est poussee.

de 180°.

Immeédiatement apres s'etre deplacee
sur le teleporteur, elle se teleporte
sur l'autre teleporteur du meme
type et est orientee dans la direction
de la fleche.

Ne peut se deplacer sur
cette case!

La Creature voit au
travers.

Tout ce qui est pousse sur cette case
est retire du jeu: les personnages
sont << manges ».

Avec un point de deplacement, elle
m_ﬁm jusqu'a 'autre cote de la mare
e sang.

Avec un point de deplacement, il
lisse jusqu'a I'autre cote de la mare
€ sang.

La Creature voit au
travers.

Tout ce qui est pousse
sur une mare de sang
glisse jusqu’a l'autre cote.

Elle les pousse!

Pousse si la case derriere
est vide.

La Creature voit au
travers.

Est pousse.

Instantanément aprés s'etre deplacee
sur le bord, la Creature revient de
I'autre caté du plateau, sur la case
de la meme lettre.

Ne peut se deplacer au-
dela du bord du plateau!

La ligne de vue se
termine au bord du
plateau.

Tout ce qui est pousse au-dela du
bord du plateau est retire du jeu; les
personnages sont << manges >>,

Mange le personnage
instantanement.

Un personnage peut traverser
une case occupee par un autre
personnage, mais ne peut s'y arreter.

La Creature se deplace
vers le personnage le plus
pres.

Est pousse (les
personnages he peuvent
se pousser entre eux).

x

Ne peut entrer sur cette
casel

La Créature regarde tout droit, a
gauche et a droite; elle ne regarde
jamais derriere elle.

x
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