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HorrorClix

Pour les joueurs déja familiarisés avec les jeuxiMis®, les pages suivantes offrent un
résumé des nouveautéshkerrorClix™ .

DansHorrorClix, des bandes de monstres s’affrontent lors de comégaitdes et sans merci.
Choisissez parmi les Créatures, les Gardiens, desltstes, les Tueurs en série, les Esprits et
les Morts-vivants pour rassembler votre armée delemar avec une infernale facilité !

Avant de jouer, les joueurs construisent leur arroeisissent un groupe d’infortunées
victimes que leurs monstres pourchasseront, emdsdentdans leur crypte des cartes
Rebondissement qui leur permettront d’affiner Igwatégie lors de la partie.

Pour remporter la partie, il faut tuer des monstresemis, dévorer des victimes terrorisées et
garder vos propres monstres en vie lors de cetialsastal.



Cartes monstre
Chague monstre est doté de sa propre carte, lagiaglit ses pouvoirs en détails. Certains

monstres sont capables de se transformer, cegnifisique quand ils dévorent une victime
ou tuent un ennemi, leur carte est retournée, agvédbutes sortes de modifications ou de tout

nouveaux pouvoirs !
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D’autres monstres ont des cartes réversibles. &éssaéversibles ont deux « faces de
départ », ce qui permet au joueur qui les utiliselibisir entre deux ensembles de pouvoirs et

de capacités pour commencer le jeu.

Préférez-vous interpréter le pasteur pieux, pr@ggkes innocents a I'aide de ses pouvoirs
spirituels, ou le prétre déchu qui a entrepriseareiere de chasseur de primes surnaturel ? Le

choix vous appartient !



Abattre des victimes

Pour qu’un monstre abatte une victime, il lui sufé terminer son déplacement sur la case ou
elle se trouve. Mais attention, votre adversaing pmier des cartes Rebondissement issues de
sa crypte pour vous empécher de dévorer 'ame d/iatiene ! Bien des monstres doivent
abattre une victime ou deux pour activer leurs pasJes plus puissants, et mieux vaut donc
traquer vos victimes, les poursuivre et fondreedlais rapidement, avant que les troupes de
votre adversaire n'aient eu le temps de les dévotges !
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Déplacement et attaque

Au début d’'une partie ddorrorClix , tous les monstres peuvent se voir assigner diesiac

de déplacement ou des actions de combat. Maisois\gd’'un monstre a abattu sa premiére
victime, il devient ensanglanté. Les monstres eggisatés peuvent entrer en frénésie
meurtriere : ils peuvent se déplacer et porteraitagjue de corps a corps dans la méme
action !

Il est important de noter qu’'un monstre en plenéaésie voit sa valeur de dégats réduite a 1,
mais s'il dispose de pouvoirs qui modifient ou résepnt les dégats qu'il inflige, ceux-ci
s'appliquent toujours !



Sabliers

Les disques de certains monstres affichent degessbA la fin de votre tour, si un ou
plusieurs des monstres que vous contrblez affichvertu plusieurs sabliers, vous devez
cliguer leurs disques — c'est-a-dire les fairenteud’'un cran dans le sens des aiguilles d’'une
montre.

La plupart du temps, les monstres n’affichent dgisaque quand ils ont subi des dégats,
mais certains d’entre eux commencent la partiefeshant un sablier. C’est le cas d’'un
fantdbme intangible ou d’une vageoze),qui ne peuvent étre blessés a moins de prendre une
forme humanoide terrifiante.

Guérison

Les moyens permettant de se soigner sont raresHtansClix . Il est possible de regagner
de la santé en tuant des victimes, en blessanhdastres adverses pour régénérer les votres,
et méme de donner vos plus petits monstres a manggslus gros !

Vulnérabilité

Une fois qu’un monstre a résolu une action, il iego marqueur action. Un monstre doté de
deux marqueurs action ne peut plus agir. Un momstreecoit une action lors de deux tours
consécutifs devient vulnérable. Les monstres valnlés peuvent étre la cible d’autres
monstres armés de pouvoirs spéciaux, et risquétredissassinés, décapités ou détruits par
ces attaques particulierement destructrices.



Quelgues types de monstres

Vampires
Ces suceurs de sang commencent généralement2i euf’ clic, et ils montent en

puissance en vampirisant des victimes ou en vidameurs fluides vitaux les monstres
ennemis.

Loups-garous
Un lycanthrope commence la partie sous une fragitee humaine, mais une fois qu’il a
abattu sa premiére victime, on retourne sa carta) &it tourner son disque jusqu’a une

nouvelle ligne de départ, révélant ainsi des carmtiques améliorées et de nouveaux
pouvoirs !

Zombies

Des sabliers sont dispersés sur le disque de ces-mwants affamés, représentant leur
capacité a encaisser des coups dévastateurssgteaimmobiles avant de se relever pour
reprendre leur quéte de chair humaine !



Gardiens
Dernierrecours des humains sans défense contre les mgrisggardiens disposent
généralement de pouvoirs spirituels ou d’'un engraient martial qui leur permet de lutter

d’égal a égal contre ces créatures.

Occultistes
Ces fragiles humains ont recu des facultés mystiquees, et grace a leurs pouvoirs

magiques et a leurs serviteurs surnaturels, ilggr@faire un véritable carnage.

Tueurs en série
Comme les méchants emblématiques qui abattenimactur victime dans les films d’horreur,

ces monstres sont les maitres du massacre auacoqups.

Esprits

Les esprits commencent la partie sous forme intd@gnais au fur et a mesure, ces spectres
meurtriers gagnent en substance et deviennent lespdinteragir avec leur environnement.
Pourquoi se contenter d’abattre une victime quangeut lui arracher 'ame pour posséder

son corps et attaquer ses ennemis ?



Attaques en vol

Les monstres volants et ceux qui sont au sol pewattaguer les uns les autres sans malus
en utilisant des attaques a distance. Toutef@anlenstres au sol bénéficient d’'un bonus de
+2 a leurs jets d’attaque quand ils prennent pitle cin monstre en haut vol. De plus, s'ils le
touchent, le monstre en question passe de haat Ilevitation et subit 1 dégat inévitable qui
représente le fait gqu'’il a été abattu en vol !

De leur coté, les monstres en haut vol disposemt cértain nombre de pouvoirs spéciaux qui
leur permettent d’effectuer des manceuvres d’esqévienne, des attaques meurtrieres, voire
méme d’enlever des victimes au sol et de les empdans les airs avant de les laisser
tomber, les abandonnant & une mort atroce !

Secourir des victimes

Certains « monstres » ont une nature plus bieaved| comme les martyrs, les prétres et les
chasseurs de vampires. lls n’abattent pas lesnasti ils les sauvent. Une fois qu’il a secouru
sa premiere victime, ce genre de « monstre » dewiensanglanté » tout comme les autres :
cela représente le fait qu’il est désormais ptéuapour arracher d’autres innocents aux
griffes des créatures.



Cabales

DansHorrorClix , les monstres se rassemblent parfois pour foreercdbales. Chaque
cabale est dirigée par un puissant monstre nommigeliede cabale. Les chefs de cabale ont
des pouvoirs spéciaux qui leur permettent de dodegibonus ou d’affecter leurs
subordonnés d’une fagcon ou d’'une autre. Tant qohdéde cabale est en jeu, le pouvoir agit,
mais s’il est tué, le pouvoir disparait avec lui !

Altérations mentales

Certains monstres sont capables de posséder legtnegannemis et de les forcer a leur obéir.
D’autres, s’ils dévorent trop de victimes ou sedant emporter par la soif de pouvoir,
peuvent devenir déments pendant de courtes périsgléansformant en menaces pows

les joueurs !

Scénarios

Pour profiter pleinement de I'atmospheéréidirorClix , mieux vaut utiliser des scénarios,
dotés de conditions et d’objectifs spécifiqueg]’eh certain théme pour la construction des
armées. Qu'il s’agisse de réder dans une maisoi@bate se bagarrer dans une morgue ou
de dévorer des victimes dans le labo d’'un savantifest possible de recréer toutes les
situations du genre horrifique, jusqu’a la moindctaboussure de sang !



Regles completes

HorrorClix est un jeu d’horreur débridé qui vous permet dadréter votre propre armeée de
monstres cauchemardesques ! Des meutes de créditdeas dans les couloirs, abattant les
victimes et s’entredéchirant au cours d’'une lusiegtante. Adeptes de sectes maléfiques,
fantbmes, tueurs en série, vampires, loups-gartiesies les autres créatures de la nuit sont
préts a se livrer une lutte sans merci !

Section 1 ;: Anatomie monstrueuse

Contenu du Starter

Le Starter du jetdorrorClix contient tout ce dont vous avez besoin pour jauggux. En
plus de ce livret, vous y trouverez :

* 6 monstres et leurs cartes.

* 12 cartes rebondissement.

* 12 jetons de victimes et marqueurs de terrain.

* 1 Arbre des Damnés (Tree of the Damned) en 3D.
* 2 pierres tombales (tombstone) en 3D.

* 1 carte de jeu double face.

* 2 dés a six faces.

* Un anneau permettant de cliquer les disques.

Il vous sera sans doute utile de vous munir deggesl pieces ou petits objets qui feront
office de marqueurs action, ainsi qu’une ficelleddun objet qui servira de régle.

Les monstres

Chaque figurine est montée sur un socle contemendlisque de combat. L’'ensemble
composé de la figurine, du socle et du disquemstié « monstre ». Le nom du monstre est
imprimé sur son socle et sur sa carte de combat.

POINTVALUE. _~CABRL SYMBOL

SETSTMBOL. NAME
COLLECTOR'S

NOMBER ~ 3

SPEED VALUE MRS S

e o, &

ATTACK VALUE — ~2 RANREXALIE
I]EFENSE‘MLUE---[ 7~ DAMAGE VALUE
EXPERIENCE RING” TN STATSLOT

Point value Valeur en points

Set Symbol Symbole d’extension
Collector’'s number Numéro de collection
Speed value Valeur de vitesse

Attack value
Defense value
Experience Ring
Cabal Symbol
Name

Range value
Damage value
Stat slot

Valeur d’'attaque
Valeur de défense
Anneau d’expérience
Symbole de cabale
Nom

Valeur de portée
Valeur de dégats
Fenétre de statistiques



Certains monstres dorrorClix se ressemblent, mais ils ont des niveaux différenti sont
indiqués par des cercles de couleur sur leur sBeax monstres identiques mais de niveaux
distincts peuvent avoir des valeurs de combat®pdavoirs extrémement différents. Les
trois niveaux de base sont Débutant (anneau jaEmegrimenté (anneau bleu) et Vétéran
(anneau rouge).

Classes de monstrd.a plupart des monstres appartiennent a des cadgpron appelle les
classes. Généralement, chaque monstre appartigrt @u plusieurs classes : celles-ci sont
indiquées sur sa carte monstre. Bien qu’il y aseasiellement six classes de monstres dans
HorrorClix (Créatures, Gardiens, Occultistes, Tueurs en,d&sj@rits et Morts-vivants), il en
existe bien d’autres auxquelles un monstre peudragnr. Divers effets se référent a la classe
des monstres et ne s’appliquent gu’a certainesetas

M Chaque socle de monstre comprend un symbole d'sigte qui indique son appartenance
a une série tHorrorClix particuliére, ainsi qu’'un numéro de collection fudifférencie des
autres versions de la méme figurine.

Disque de combat

Le disque de combat est un disque pivotant situé Eosocle du monstre. Il affiche plusieurs
nombres et symboles dans une fenétre en forme @ed.valeurs mesurent la capacité du
monstre a accomplir certaines taches, ou lesqeetesi pouvoirs sont disponibles a I'instant.

Valeurs de combat

Chague monstre dispose de cinqg valeurs de contizdyne apparaissant a c6té du symbole
correspondant. Quatre de ces valeurs sont imprisw@ds disque de combat et sont visibles a
travers la fenétre de statistiques : Vitesse, Aigadpéfense et Dégats. Ces valeurs changent
généralement quand vous tournez le disque de catababnstre. La cinquieme valeur est la
Portée des attaques du monstre pour le combataadés: elle est directement imprimée sur
le socle, et ne change donc pas quand on toudisdae. Dans certaines circonstances
spéciales, un des nombres du disque de combaéreuemplacé par un symbole particulier,

comme le sablier ;E). Reportez-vous au paragraphe « Sabliers », page



Cartes monstres et pouvoirs

Chague monstre est doté d’une carte monstre, guit tks pouvoirs spéciaux, surnaturels ou
magiques dont il dispose. On les désigne colleaterd sous le nom de « pouvoirs ».

Notez que les cercles de couleur qui précédemdsss des pouvoirs sur les cartes de monstre
correspondent a ceux du disque de combat.
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M Au début de la partie, placez chaque carte mofetee« Départ » visible (la face de la
carte dotée d’'une bordure verte en bas a gauche)e@eut retourner une carte mongtie
si les régles imprimées sur la carte I'indiquent

Cartes monstre réversibles

Certaines cartes monstre ont deux faces « Dépepsésentant chacune deux styles de jeu
entierement différents pour le monstre concerresant des cartes réversibles. En début de
partie, une fois que les deux joueurs ont révéléslarmées, ils se montrent simultanément les
faces Départ qu'ils utiliseront pour chacun de lm@nstre doté d’'une carte réversible. Une
fois que ce choix est fait, le monstre ne peut phanger de face de carte jusqu’a la fin de la
partie.
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Activer les pouvoirs

Les pouvoirs sont en action quand ils apparaistmms la fenétre de statistiques. Certains
pouvoirs sont dépendants, ce qui signifie gu'ilsiaetivent que quand le monstre se voit
assigner une action particuliere, indiquée ci-dgsso

e = Action de Déplacement
r~ = Action d’Attaque a distance
~ = Action d’Attaque au corps a corps

-
-

? = Move Action
r - Ranged Combat Action

= Close Combat Action SPIT POISON CACCORRTT) I 5 s sk s

e —tr g ] b7 S vel

Un pouvoir dépendant n’agit que pendant la durééadton qui I'a activé. Un joueur doit
déclarer quel pouvoir spécifique est activé quaddmnne son action au monstre. Si un
monstre dispose de plusieurs pouvoirs qui peuvadatiger quand il recoit un type d’action
spécifique, il doit choisir lequel de ces pouvaiépendants il désire utiliser.

Jetons de victimes

Les victimes sont les humains qui se retrouvergleim milieu d’'un combat surnaturel et
risquent d’étre assassinés par les hordes de reenk#s victimes n’appartiennent a I'armeée
d’aucun joueur et ne sont pas considérées commeaiestres.

Les victimes sont des ressources qui doivent émeammeées pour rendre vos monstres plus
puissants, neutralisées pour empécher les momsgrestre adversaire de gagner certains
atouts, ou méme protégées pour conférer a cetigias de monstres bien spécifiques des
avantages particulierement puissants.

Archétype de victime.Le nom d’une victime est également son archétypelas
personnages stéréotypés des histoires d’horregralohétypes de victimes courants dans
HorrorClix comprennent la pom-pom girl (Cheerleader), le(fiop), I'athlete (Jock), le
livreur de pizza (Pizza Guy), la reine de la praidmm Queen) et le reporter (Reporter).
Certains effets du jeu dépendent de l'archétypa getime.

Contrairement aux monstres, qui ont des figurides,socles et des disques de combat, les
victimes sont représentées par de simples jetordsr@®n ne trouve que trois indications sur
ces jetons : leur valeur de Vitesse, leur archéggpen symbole spécial indiquant si la victime

est de sexe masculi @) ou féminin 2).

M Chaque joueur doit fournir un nombre égal de wies afin qu'il y en ait 12 en jeu au total.
Dans une partie a deux, chaque joueur fournit édgetons, dans une partie a trois, 4 jetons,
etc.



Cartes Rebondissement

Les cartes Rebondissement vous permettent d’affeece®urs du jeu de maniere stratégique.
La plupart des rebondissements vous permetterdudesune victime sur le point d’étre
abattue par un monstre ennemi ou de forcer ungenga courir vers votre monstre pour qu’il
lui soit plus facile de I'attraper ou de la protége

Crypte. Chaque joueur commence la partie avec six cartberRiéissement. On appelle cet
ensemble de cartes la crypte. Toutes les cartesridedsement de la crypte d’un joueur
doivent étre uniques : il ne peut donc pas avaixdeis la méme.

Ne montrez pas les cartes de votre crypte a vdireraaire avant de les jouer : elles sont
placées face cachée sur la table.

Apres avoir joué et résolu les effets indiquéslpaexte d'une carte Rebondissement, on la
retire du jeu.

M Certains monstres puissants permettent a leuriptajpe d’ajouter des cartes
Rebondissement supplémentaires a leur crypte aut délda partie, ou méme d'utiliser
certains rebondissements concus spécialement pdaines armees.

Ce joueur commence la partie avec sept cartes Reldiasement au lieu de six.

Cartes d’intrigue secondaire

Une carte d’intrigue secondaire est un type pdréicde carte Rebondissement. Un joueur ne
peut inclure gu’une carte d’intrigue secondairesdsa crypte par partie. Une carte d’intrigue
secondaire donne des points de victoire supplérnesitz celui qui la contrdle s'il remplit les
conditions qui y sont inscrites (voir « Victoire page 39). Les cartes d’intrigue secondaire
ne sont pas retirées du jeu quand on les joueelast si un joueur qui a joué une carte
d’intrigue secondaire est éliminé de la partietecearte est retirée du jeu.

Carte compte a rebours

Une carte compte a rebours est un autre type tie Rabondissement. Contrairement aux
autres cartes Rebondissement, le joueur ne pguidaque durant sa phase d’amorce (voir

« la phase d’amorce » pagg).

De plus, contrairement aux autres cartes Rebomdesse les cartes compte a rebours ne sont
pas retirées du jeu une fois qu’on les a jouédies mstent en jeu a moins qu’un effet ne
précise le contraire.



Section 2 : préparation de la partie

Avant de jouer une partie d¢orrorClix , chaque joueur construit son propre groupe — ou sa
propre armeée — en piochant dans sa collection destres. Vous pouvez batir votre armée a
votre guise, en prenant méme des monstres issysndes différents, comme des loups-
garous qui combattent aux cotés de vampires ofadé&@mes qui s'associent a des tueurs en
série. Choisissez les monstres pourvus des capagpiétifiques que vous voulez utiliser
pendant la bataille.

Une armée peut étre constituée de plusieurs exaaempliu méme monstre, méme s'ils sont
de méme niveau. Toutefois, si le niveau d’'un mensst Unique ou Edition limitée, il ne peut
y en avoir qu'un exemplaire dans votre armée. Lesgtres Uniques ont des anneaux
d’expérience argentés, et les monstres en Edititée ont des anneaux d’expérience
couleur bronze. Les monstres de démonstration (conigjuement pour les parties de
démonstration) ont des anneaux d’expérience viaktse doivent pas étre utilisés lors d’'une
partie normale.

Valeurs en points.Chaque monstre HorrorClix a une valeur imprimée sur son socle. C’est
le nombre de points qu'il vous en codte pour I'égoa votre armée.

Total de points de constructionLes joueurs doivent se mettre d'accord sur le tidgloints
de construction qu'ils utiliseront pour construé@ars armées. Ce nombre représente le
maximum de points autorisé lorsque toutes les valen points des monstres sont
additionnées.

Lorsque vous choisissez des monstres pour votip&aqrous pouvez choisir des monstres
dont la valeur additionnée est inférieure ou égaléotal de points, mais pas supérieure a ce
total.

M Le total de points autorisé est un multiple de 1000, 200, 300, etc.

Etape 1 : placez votre armée

Tous les joueurs révelent leurs armées et dispbmarst cartes monstre face visible sur la

table, en face d’eux. lls placent ensuite leurptay de cartes Rebondissement, face cachée, a
c6té des cartes monstre, annoncent combien lepteccpmpte de cartes, et déclarent quels
monstres leur conférent des cartes Rebondissemgplésentaires s'’il y a lieu. Ensulite, les
deux joueurs décident simultanément quelle fadewts cartes réversibles ils utiliseront.
Finalement, chaque joueur lance un d6. Celui gtienble meilleur résultat joue en premier
(relancez les dés en cas d’égalité).

Etape 2 : préparez le champ de bataille

Le premier joueur choisit la carte ou se dérouleolmbat. La carte double face incluse dans

le Starter vous donne deux possibilités : un dénantérieur et un autre en extérieur. Une

fois que le premier joueur a choisi la carte, leejar placé a sa gauche choisit sur quel bord de
la carte il disposera son armée. S'il y a plus elexdoueurs, on continue dans le sens des
aiguilles d’'une montre jusqu’a ce que chacun aisilun c6té de la carte différent et identifié
une zone de déploiement (la zone composée de eagrgées en violet placée sur ce bord).
Dans une partie a deux, les zones de déploiemargrddoujours étre situées sur des bords
opposeés de la carte.



Etape 3 : placez les victimes

Les joueurs doivent fournir un total de 12 victilgsacun d’entre eux devant en donner un
nombre égal. Placez les jetons de victime faceémah centre de la carte et mélangez-les :
ils forment la réserve de victimes. Une fois quejétons sont bien mélangés, chaque joueur,
en commencant par le premier, place une victimgdqtos face cachée) sur une carte pourvue

-

du symbole - - .0On ne peut placer qu’une victime par case.

Etape 4 : placez les objets (régle optionnelle)

En commencant par le premier joueur, chacun p@geplusqu’a deux objets sur la carte.
Qu'il s’agisse de pierres tombales, de portailsiautres éléments de jeu, les objets doivent
étre placés sur un terrain dégagé (voir « Terragadé » pagel) et ne peuvent pas étre
disposés dans une case appartenant ou adjacerterasxde déploiement des joueurs. Une
fois que le premier joueur a eu la possibilité Be@r son ou ses objets sur la carte, continuez
dans le sens des aiguilles d’'une montre jusqugueechaque joueur ait eu cette option.

Etape 5 : préparez les monstres

Chaque joueur tourne le disque de combat de chdeges monstres de fagon a ce qu’un trait
vert apparaisse a la gauche des nombres visibtesladenétre de statistiques. Ce trait vert
indique le clic de départ du monstre. (Certaingtesanonstre vous indiqueront de
commencer sur un trait rouge a la place du tratt)ve

Etape 6 : placez les monstres

Le premier joueur déploie alors son armée surtiie cians sa zone de déploiement. Si un
joueur a plus de monstres que sa zone de déploiera@omprend de cases, il peut placer
des monstres sur n'importe quelle case de teréggagé adjacente a sa zone de déploiement.
Lorsqu’un joueur déploie un monstre volant, il ddécer I'indicateur de vol pour indiquer si

le monstre est en lévitation ou en haut vol (vdlenstres volants » pa@s). Le joueur a sa
gauche place alors tous ses monstres, et ainsitdedans le sens des aiguilles d’'une montre.

Etape 7 : révélez les cartes d’intrigue secondaire
Tous les joueurs qui ont placé une carte d'intriggeondaire dans leur crypte révelent
simultanément ces cartes et les placent face gisilnl la carte.



Section 3 : concepts de jeu importants

Les joueurs doivent se familiariser avec les cotsdp jeu suivants avant de jouer leur
premiere partie. Le glossaire (patf® peut également s’avérer utile pendant la leaierees
regles.

Joueur actif
Le joueur qui est en train de jouer son tour epelple joueur actif.

Actions

A son tour, chaque joueur dispose d’une action pbague tranche de 100 points du total de
points de construction de cette partie. Ce nomiaetidns ne change pas au cours de la
partie. Un joueur n’est pas obligé d'utiliser taites actions, mais les actions inutilisées ne
sont pas mises en réserve.

Marqueurs action

Les marqueurs action sont utilisés pour rappelgij@ueurs qu’'un monstre a eu droit a une
action pendant le tour actuel. Quand vous assignezaction a un monstre, placez le
marqueur action pres de sa figurine sur la caréefois que I'action est résolue. Vous pouvez
utiliser n’importe quel petit objet, comme une @& une perle, en tant que marqueur
action.

A la fin de votre tour, enlevez les marqueurs acties monstres qui n’en ont recu aucun
pendant ce tour. Les monstres dotés de deux masjaetions ne peuvent pas recevoir
d’action (en dehors des actions libres) jusqu’'gués se soient débarrassés de leurs
marqueurs.

Vulnérabilité
Quand un monstre est doté de deux marqueurs attest vulnérable a certains types de
pouvoirs et d’attaques, comme indiqué dans lesrigiens de ces derniers.

Actions libres

Certains effets et pouvoirs nécessitent une atibom pour étre activés, ou donnent au
monstre la possibilité d'effectuer quelque chos¢éa@hqu’action libre, apres lui avoir donné
un autre type d’action. Les monstres ne recoivastde marqueur action quand ils
entreprennent une action libre. L’action libre nenpte pas dans le total de vos actions pour
ce tour.

Cases adjacentes

Les cases adjacentes sont celles qui se touchentegsoit par un bord ou par un coin (quand
elles sont placées en diagonale). Les monstres @idtimes occupant des cases adjacentes
sont également considérés comme adjacents lesiMraires. Les monstres et les victimes
placés de part et d’autre d’'un mur ne sont pasadja.
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Chaque X indique une case adjacente a la casaleentr
Chague A indique une case en diagonale par rapgartase centrale.

Monstres amis et adverses

Les monstres amis sont ceux que vous contrélezmosstres adverses sont ceux contrélés
par un adversaire. Ces deux statuts peuvent changeyurs de la partie (par exemple, en cas
de démence ou de possession). Sauf indicationatatles victimes ne sont les amies
d’aucun joueur.

Sabliers

Un monstre dont le disque affiche un sablier ddagd’une valeur de combat particuliere est
sujet a certaines restrictions ou circonstancesei®ains monstres n'affichent de sablier que
guand ils ont subi des dégats, d’autres commenagatrtie avec un sablier.

EImmobile. Un monstre dont le disque affiche un sablier esegde valeur de vitesse ne
peut pas se voir assigner d’action de déplacerDenplus, les monstres n’ont pas besoin de
faire de jet de dé pour s’évader des cases adgarte monstre.

EImpuissant. Un monstre dont le disque affiche un sablier es@de valeur d’attaque ne
peut se voir assigner aucune action.

EIntangible. Un monstre dont le disque affiche un sablier esedie valeur de défense ne
peut étre la cible d’aucune attaque, et il ne bdop@s la ligne de vue.

A la fin du tour du joueur actif, celui-ci doit iiger 1 clic de dégat inévitable a chaque
monstre qu’il contrdle et dont le disque affichesatlier.

Arrondi
Il arrive, lors de la partie, que I'on vous demaxdedediviser par deux une des valeurs de
combat d'un monstre. Si le résultat n’est pas ergreondissez au chiffre supérieur.



Valeurs de remplacement et modificateurs

Certains effets du jeu, y compris certains pouy@esmettent de substituer une valeur de
combat a une autre. Ces valeurs sont appeléegwsae remplacement ». Par exemple,
guand une valeur « devient » ou « est utiliséepddee » d’une autre valeur, c’est une valeur
de remplacement. Quand une valeur de combat d’urstreoest réduite de moitié, c’est aussi
une valeur de remplacement.

Les modificateurs ajoutent ou retranchent un aerambre a une valeur de combat. Un
modificateur ne peut pas réduire une valeur enadissde 0. Les valeurs de remplacement ne
sont pas des modificateurs.

Les modificateurs et les valeurs de remplacemenrgmnent effet pendant une action ne
sont pris en compte que pendant la durée de aditer asauf indication contraire. Les
modificateurs et les valeurs de remplacement cenipent effet durant une attaque ne sont
pris en compte que pendant la durée de cette attaquf indication contraire.

Si un modificateur et une valeur de remplacemdrttnt en méme temps une valeur de
combat, appliquez d’abord la valeur de remplaceraeatsuite le modificateur.

Regle de 3

Une regle spéciale appelée Régle de 3 limite laification des valeurs de combat. La Regle
de 3 établit qu'aucune valeur ne peut étre modifeééplus de 3. Par exemple, si une valeur de
combat est de 3, elle ne peut pas étre augmentdesaus de 6 ni réduite en dessous de 0.
Bien que les effets des pouvoirs et des cartesiiridbsement prévalent sur les regles
d’'HorrorClix , la Régle de 3 prévaut sur tous ces effets. Lisikade remplacement ne sont
pas concernées par la Regle de 3.

Transformation

Quand un monstre accomplit certains objectifs inéfggsur sa carte monstre (comme tuer un
certain nombre de monstres ou abattre un certambrede victimes), il endosse une forme
plus puissante. Quand un monstre se transformestoarne sa carte monstre. Désormais,
pour le reste de la partie, le joueur utilise leaywirs imprimeés sur cette face de la carte.
Une transformation peut vous demander de faireneyde disque du monstre afin de revenir
a sa ligne de départ. Ignorez tous les cranes ou® werrez en cliquant le disque.



En jeu

Les éléments de jeu comme les monstres, les jdoritimes, les objets et les cartes
Rebondissement qui ont été joués sur la table cod@ment aux régles sont considérés
comme étant « en jeu ». Un élément doit étre efdans la partie) pour avoir un effet sur le
jeu. Les cartes Rebondissement placées face cdahéda crypte d’un joueur ne sont pas
considérées comme étant en jeu jusqu’a ce quelepriétaire décide de les jouer. Les jetons
des victimes abattues ou secourues qui ont étégdasur les cartes monstre sont toujours en
jeu.

Quand un monstre est tué, il est retiré du jeu aaerarte monstre et les jetons de victimes
qui y ont été placés. Tout objet détruit ou élimaséretiré du jeu. Quand on joue une carte
Rebondissement et que son effet est résolu, dlletage du jeu. Les cartes compte a rebours
sont retirées du jeu quand elles sont remplacéaed quares cartes compte a rebours.

Un élément qui a été retiré du jeu ne peut plues@itisé lors de cette partie, et il revient a
son propriétaire.

Cabales

Certains monstres appartiennent a des groupes neteséabales. Chaque cabale a un chef
gui posséde un pouvoir — appelé pouvoir de cabdtEt-tous les membres amicaux de la
cabale peuvent profiter, ou auquel ils peuvent tmundribuer.

** The Order (I'Ordre)

@ Bloodcall (les Sanguinaires)

= Hellbound (les Infernaux)

T Furies (les Furies)
‘ [

A
@7 \\oif Brothers (la Confrérie des Loups)

&

R'Lyeh (R’Lyeh)

Si vous choisissez d’'inclure un chef de cabale datre armée, tous les monstres que vous
contrblez et qui ont le méme symbole de cabalecqushef peuvent étre affectés par son
pouvoir de cabale ou I'utiliser, conformément aéescription de celui-ci. Si le chef de cabale
est retiré du jeu, le pouvoir de cabale ne pe gtre utilisé. De méme, si le chef de cabale
est affecté par un état mental particulier, coman@@mence ou la possession (voir pade

le pouvoir de cabale ne peut plus étre utilisé gamet cette condition persiste.

Tours

Une partie déHorrorClix est composée d’un certain nombre de tours. Leiprgoueur

prend le premier tour, et peut entreprendre uraicentombre d’actions, nombre qui dépend
du total de points de construction de cette pagtieand le tour du premier joueur est terminé,
c’est au joueur situé a sa gauche de jouer songbainsi de suite, dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Si tous les monstres d’un joueur stintinés de la partie, ce joueur est



éliminé, et les joueurs restants continuent a jteiwas tours dans le méme ordre jusqu’a ce
gu’il n’en reste qu’un.

PhasesLes tours sont divisés en quatre phases, quedsout dans 'ordre :

1. Phase d’amorce.

2. Phase de suspense.

3. Phase de traque.

4. Phase de sablier

Section 4 : la phase d’'amorce

1. Les effets de jeu qui durent jusqu’au débutateavtour se terminent.

2. Résolvez tous les effets qui se produisent butdde votre tour, ou jouez n'importe quelle
carte Rebondissement compte a rebours. (Les effidiss Rebondissements qui se produisent
« au début de votre tour » peuvent étre utilisés adémporte quel ordre choisi par le joueur
actif.)

Section 5 : la phase de suspense

Pendant la phase de suspense, le joueur actitpeisir de déplacer une victime. Certains
pouvoirs peuvent lui permettre d’en déplacer plusieSi le joueur ne choisit pas de déplacer
une victime, la phase de suspense se termingohtke de traque commence.

1. Le joueur actif choisit une victime a déplacgette victime est appelée la victime choisie.
Si le jeton de la victime choisie est placé facehéa, retournez-le.

2. En réaction, I'adversaire placé a la gaucheodaur actif peut jouer une carte
Rebondissement qui affecte la victime choisie.

3. Si une carte Rebondissement est jouée, confevimez aux instructions qui y sont
imprimées.

4. Si aucune carte Rebondissement n’est jouéeutj actif déplace la victime.

Déplacer les victimes

Une victime peut se déplacer d’'un nombre de cag&isdésa valeur de vitesse. Elle peut
traverser les cases adjacentes a d’autres moostrgstimes, mais pas les cases occupées par
des monstres ou des victimes.

CAN'T MOVE
ANY FURTHER

CAN'T MOVE
ANY FURTHER

(Le déplacement s’arréte ici)



Section 6 : La phase de traque

Pendant votre tour, vous donnez des actions a vostnes. Vous ne pouvez pas donner plus
d’une action par tour a un monstre que vous ccedr@t vous ne pouvez résoudre qu’'une
action a la fois. Il existe trois types d’actiongeqzous pouvez assigner a un monstre :

* action de déplaceme "1;

* action de combat au corps a corps (contre un tmaasljacent,"&
* action de combat a distance (contre un monstreaaij:acent’,r

Déplacer les monstres
Chague monstre a un symbole imprimé sur son soetede sa valeur de vitesse, et qui décrit
son mode de déplacement.

Un symbole _"indique qgue le monstre est affecté par les terrééts que I'eau et autres
terrains génants, comme indiqué dans les regldssterrains (voir « Terrain », pagé).

Un symbole\‘ou hindique gue le monstre interagit avec le champadailke d’une
maniére spéciale (voir plus bas).

Un monstre qui recoit une action de déplacemeritgedéplacer d’'un nombre de cases égal
a sa valeur de vitesse sur la carte. Un monstregeetéplacer en diagonale, comme indiqué
ci-dessous. Un monstre n’est pas obligé de se cEpiie toute sa valeur de vitesse et peut se
déplacer de 0 case.

Un monstre doit arréter son déplacement s’il etidnes une case adjacente a un monstre
adverse. Si un monstre passe dans une case adjacemé case contenant un jeton de victime
face cachée a n'importe quel moment durant soradépient, le jeton en question est
retourné face visible.

Pour mesurer la distance de déplacement et de ¢@ndistance, comptez simplement le

nombre de cases de la carte dans la direction pp@eo
Ici, lors de son déplacement, le Vampire Slayearaquru 7 cases.

Un monstre peut traverser une case occupée papnstra ami, mais pas une case occupee
par un monstre adverse ou une victime. Si un messtidéplace ou est déplacé de telle sorte
gue son mouvement se termine sur une case ouse ti@ja un monstre, il doit arréter son
déplacement avant de pénétrer dans la case occupée.



Evasion

Si un monstre occupant une case adjacente a ulusieyrs monstres adverses se déplace
suite a une action de déplacement, une actionmi®atoou une action libre, ce monstre doit
alors tenter une évasion, comme le montre le sclhéaessous. Lancez un dé a six faces.
Sur un résultat de 1 a 3, le monstre rate son@vasine peut pas se déplacer. L'action de
déplacement du monstre est terminée et le jouedohne un marqueur action.

Sur un résultat de 4 & 6, le monstre réussit sasi@w contre tous les monstres adverses qui
lui sont adjacents et peut se déplacer. Un sedlgetsion réussi est nécessaire pour s’évader
contre tous les monstres adverses adjacents. iingufain monstre a réussi son évasion, il
peut traverser toutes les cases adjacentes auxnemoentre lesquels il vient de réussir son
évasion. Mais s'il entre dans une case adjacenteraonstre adverse auquel il n’était pas
adjacent au moment du jet d’évasion, il doit teenison déplacement.

lg o [&. | E:;";d

Le Scarecrow a réussi son jet pour échapper au Vai8fayer, et il peut donc se déplacer
dans n’'importe quelle direction indiquée par ung fikches.

Monstres volants

Les monstres volants sont dotés du sym,,‘!ainsi que d’un plot transparent et surélevé.
Les monstres volants utilisent les mémes regledegumonstres ordinaires, sauf indication

contraire. Les monstres volants disposent de deadesde vol : la lévitation et le haut vol,

qui sont indiqués par la position de 'indicateanal présent sur le plot central transparent
du socle, en bas pour la lévitation et en haut fohaut vol.

SOARING Haut vol
HOVERING Lévitation

M Un monstre qui n’est pas en lévitation est ditisal ».



Un monstre volant peut traverser les cases adgeanix monstres adverses ou occupées par
ceux-ci sans s’arréter. Un monstre volant occupmasa quel que soit son mode de vol.
Aucun monstre ne peut occuper la méme case qu’unstneovolant.

Modificateur de changement d’élévationUn monstre volant peut changer de mode de vol
lorsqu’il se déplace. Réduisez, la valeur de véeis monstre volant de 1 a chaque fois qu'il
monte vers le haut vol ou descend en |évitatidastde modificateur de changement
d’élévation.

Lévitation. Un monstre en lévitation flotte pres du sol. Piadiquer qu’un monstre est en
lévitation, placez I'indicateur de vol sur le ptsntral en position basse. Un monstre en
lévitation ignore les effets des terrains génantdesdéplacement. Les monstres en lévitation
peuvent passer au dessus d’un terrain bloquantcsamger de mode de vol.

M La lévitation est le seul mode de vol possiblénggrieur.

Haut vol. Un monstre en haut vol se trouve trés haut darasifgesPour indiquer qu’un
monstre est en haut vol, placez l'indicateur dedeoplot central en position haute. Les
monstres en haut vol ignorent les effets de tosi$ylees de terrains et des objets sur le
déplacement.

Monstres amphibies

Les monstres dotés du symb ™ savent nager. Les monstres pouvant nager utilissnt
mémes regles que les monstres ordinaires, maisgpoui’eau est considérée comme un
terrain dégagé.

Abattre des victimes

Pour qu’'un monstre abatte une victime, il doit v@teune action de déplacement et terminer
son mouvement dans une case occupée par une vittinectime est tuée et placée sur la
carte monstre de celui qui I'a abattue.

M Si le joueur le préfere, le jeton de victime péie placé sous le socle du monstre a la
place.

Quand le monstre d’un joueur est sur le point diaaine victime, un de ses adversaires peut
choisir de jouer une carte Rebondissement ou uagdode monstre spécifiguement destiné a
affecter le meurtre d’'une victime. Si le fait deigo cette carte ou d'utiliser le pouvoir de
monstre empéche la tentative de meurtre, 'advers#iué a la gauche du joueur actif place la
victime dans une case adjacente non occupée. Aouchs'y aurait aucune case adjacente
libre ou placer la victime — par exemple, si eber®uve acculée au fond d’'un couloir — rien

ne peut I'empécher d’étre tuée.

Un monstre qui a tué une victime est ensanglante.

Un monstre ensanglanté peut entrer en frénésie ¢Jeiénésie », padb.)



Sauver des victimes

Les monstres qui sont de nature plus bienveilléouequi ont des plans complexes) peuvent
sauver les victimes au lieu de les tuer. Le pragepsrmettant de sauver une victime est le
méme que celui qui consiste a I'abattre, mais déetes Rebondissement et les pouvoirs qui
empéchent le meurtre d’'une victime ne peuventiudilieés pour empécher son sauvetage, et
vice-versa. Un monstre qui sauve une victime esle@gent ensanglanté.

Actions de combat

Vous pouvez assigner a un monstre deux types dfadg combat : les actions de combat au
corps a corps et les actions de combat a distheamonstre qui se voit assigner I'action et
effectue l'attaque est appelé I'attaquant. Le nrensbntre lequel I'attaque est portée est
appelé la cible.

Vous ne pouvez pas attaquer un monstre ami a mam$a description d’un pouvoir ne vous
y autorise explicitement. De plus, un monstre ng pas se cibler lui-méme avec une attaque.
Vous ne pouvez pas cibler une victime avec ungagta

Les regles qui suivent s’appliqguent au combat apsca corps et au combat a distance.

Le jet d'attaque

Pour déterminer si une attaque est un échec ouaees, le joueur attaquant effectue un jet
d’'attaque. Lancez deux dés a six faces et ajoatezsultat a la valeur d’attaque actuelle de
'attaquant. Si le résultat est supérieur ou édahaleur de défense de la cible, I'attaque est
reussie.

Dégats

Lorsque votre monstre réussit une attaque, lestslégfigés sont égaux a sa valeur de dégats
modifiée par ses éventuels pouvoirs. La cible saibits ce nombre de dégats, modifié par ses
propres pouvoirs. Votre adversaire doit cliquedilrjue de combat de la cible dans le sens
des aiguilles d’'une montre, un nombre de fois agaldégats subis.

M Vous ne devez cliquer le disque d’'un monstre quand il subit des dégats, quand il se
soigne ou quand les regles I'exigent explicitement.

Aucun dégat: une attaque n’infligeant aucun dégat ne peut passes dégats modifiés. Les
attaques n’infligeant aucun dégat n’infligent pasdégét dus aux réussites critiques a la
cible, ni de dégats dus aux échecs critiques tatjaant (voir « Echecs critiques et réussites
critiques », page26).



0 dégat :un pouvoir qui inflige 0 dégat peut voir ses dégatslifiés. Il peut aussi infliger des
dégats a la cible suite a une réussite critique, battaquant suite a un échec critique. Si les
dégats ne sont pas modifiés, aucun dégat n’egiénfl

Dégats inévitables les dégats inévitables ne peuvent pas étresevéduits ni modifiés, et
ne peuvent pas non plus étre transférés a un raginstre.

Soin : les monstres peuvent soigner des dégats en utiieaiains pouvoirs. Lors d’'un soin,
cliquez le disque de combat dans le sens inveisaidailles d’'une montre, autant de fois que
de dégats soignes.

M Un monstre ne peut pas étre soigné au dela delisafe départ, a moins que sa carte
monstre n’'indique explicitement le contraire.

Tuer des monstres

o , . . .--a- k-
Si le disque de combat d’un monstre affiche trgmisoles de crane= = <), le monstre
est tué et doit étre retiré du jeu.

Echecs critiques et réussites critiques

Si vous obtenez un double 1 sur un jet d'attagues manquez automatiquement la cible,
méme si votre jet d'attaque était assez élevélpdaucher. On appelle ceci un échec critique.
L’attaquant subit immédiatement 1 dégat inévitable.

Si vous obtenez un double 6 sur un jet d'attagmes Youchez automatiquement votre cible
guel que soit le résultat que vous deviez obtamirr poucher. On appelle ceci une réussite
critiqgue. Les dégats infligés a la cible augmenteni pour cette attaque. S’il s’agissait d’'une
attaque a distance visant plusieurs cibles, cetdggdlémentaire s’applique a chacune
d’entre elles.

Combat au corps a corps

Le combat au corps a corps représente des attaquasis nues ou avec une arme de corps a
corps.

Votre monstre doit étre adjacent a une cible pffectier une attaque au corps a corps.

Frénésie

Quand un monstre ensanglanté entre en état desiegii@btient deux actions pour le prix
d’'une. Donnez une action de déplacement a votrestroansanglanté. Une fois que l'action
de déplacement est résolue, le monstre peut effieahe attaque de combat au corps a corps
en tant qu’action libre.

Quand un monstre est en état de frénésie, sa \@deDégats passe a 1, mais elle peut étre
modifiée ou remplacée. A la fin de la frénésiel{@etion), le monstre ne recoit qu’un
marqueur action.

M Quand un monstre en état de frénésie rate ungeasion, le joueur qui le contréle peut
toujours choisir d’effectuer son attaque de conaloatorps a corps contre un monstre adverse
adjacent.



Exemple.Un monstre doté d’une valeur de Dégats de 4 entedat de frénésie. Sa valeur de
Dégats devient 1 pour la durée de la frénésie.€foigt si le monstre dispose d’'un pouvoir
qui modifie ses Dégats, comréash (Note de Sandy : « Attaque tranchante(si Pattaque
réussit, on lance un dé a 6 faces avant d’infligeldégats : le résultat du jet remplace la
valeur de Dégats du monstre), le monstre inflige déigats au lieu de 1.

M Un monstre ensanglanté peut entrer en état dédietde maniére a se déplacer, a tuer une
victime a la fin de son mouvement, et a effectusr attaque de combat au corps a corps
contre un monstre adverse adjacent.

Combat a distance
Le combat a distance représente des attaquesaaaistomme les jets de couteaux, les coups
de fusil, les rafales psychiques et les attaquedates.

Quand un monstre est adjacent a un monstre adsieugéeau méme niveau d’élévation (au
sol/en lévitation adjacent a un monstre au soBegitdtion, ou en haut vol adjacent a un
monstre en haut vol), il ne peut effectuer d’at@gudistance, quel que soit son mode de
déplacement.

Portée

La valeur de Portée d’'un monstre représente le rombximal de cases auquel il peut
effectuer une attaque a distance. Si sa valeuodégest supérieure a 0 et que votre monstre
n’est pas adjacent a un monstre adverse, il pédtaér une attaque a distance. Un monstre
peut attaquer dans n'importe quelle direction, lguglie soit la direction dans laquelle il
regarde.

Les monstres ne peuvent pas effectuer d’attaqistande contre des victimes, a moins que la
description d’'un pouvoir ne le permette explicitemne

Ligne de vue

Avant d’effectuer une attaque a distance, vous Zdéterminer si I'attaquant posséde une
ligne de vue dégagée vers la cible et si cettei@lerest a portée. Avant de déclarer votre
action pour votre monstre, vous avez le droit déieésur la carte quelles sont les cibles
valides. Pour déterminer si une ligne de vue egagiée, utilisez n'importe quel objet
rectiligne ou dessinez une ligne imaginaire defautentre de la case de I'attaguant jusqu’au
centre de la case de la cible. Si la ligne imagingiaverse une case occupée par un monstre
(autre que l'attaquant ou sa cible) ou si elledrag un terrain bloquant (comme un mur), la
ligne de vue est bloquée et le monstre ne peutffestuer son attaque.

Une ligne de vue qui passe entre deux monstresaadgmest bloquée, méme si elle passe
exactement en diagonale entre les deux. Les maretrbaut vol ne bloquent la ligne de vue
gue si celle-ci part d'un autre monstre en haut @olaboutit & un autre monstre en haut vol.
Les monstres au sol ou en lévitation ne bloquelighe de vue qu’entre d’autres monstres au
sol ou en lévitation. Si un attaquant a une ligae/de dégagée, déterminez le chemin le plus
court vers sa cible en nombre de cases, en vousrgde la ligne imaginaire. Ne comptez
pas la case qui contient I'attaquant.



Le Dog Soldier (Chien de Guerrpgut attaquer IRazorvixen (Balafreus&) distance méme
si leVampire Slayer (Tueur de Vampirgsin monstre ami ddog Soldier,est adjacent a la
Razorvixen.

Ligne de vue en intérieur/en extérieurCertaines cartes comportent des informations qui
distinguent le terrain en intérieur (I'intérieursdamaisons, des cryptes, des cliniques) et le
terrain en extérieur (cimetieres, campements &$ sié rituels occultes). Les monstres au sol
ou en lévitation en intérieur ne peuvent étre tdecdl’attaques de combat a distance portées
par des monstres en haut vol, et vice-versa.

Combat a distance avec cibles multiples

Tous les monstres possédent au moins un sym ,h",\ki(nprimé a c6té de leur valeur de
portée. Le nombre d’éclairs correspond au nombmahles différentes que votre monstre
peut prendre pour cible avec une seule attaqustandie. Un monstre ne peut pas cibler le
méme monstre plus d’'une fois pendant une attaglita@nce donnée. Si I'un de vos monstres
attaque plus d’une cible, il doit posséder unedige vue dégagée vers chaque cible. Un
monstre peut utiliser toute sa portée contre chaguestre ciblé. Un monstre n’est pas obligé
de cibler autant de monstres qu'il possede d’é&lair

Lorsque votre monstre tente d’atteindre plusieibtes avec une attaque a distance, vous
n’effectuez qu’un seul jet d’attaque. ComparezZkuitat avec la valeur de défense de chaque
cible. Certaines cibles avec une faible valeurd@fertse peuvent étre touchées, alors que
d’autres, disposant d’une valeur de défense él@aie/ent ne pas étre affectées.

Les dégats des cibles multiples

Lorsque votre monstre réussit a atteindre plusieibtes avec une seule attaque a distance,
répartissez la valeur de dégats de I'attaquant cenous le souhaitez entre toutes les cibles
touchées. Une cible touchée peut se voir infligdé§at ou un nombre entier de dégats, a la
condition que tous les dégats soient distribuéedas cibles touchées.



Les monstres en |évitation et le combat
Les monstres en lévitation ne peuvent porter djatta de combat au corps a corps que contre
des monstres adverses adjacents et agmie de Sandy : ou en |évitation, non ?)

Les monstres en haut vol et le combat

Les monstres en haut vol ne peuvent effectuer tii@gues de corps a corps que contre des
monstres adverses adjacents en haut vol, et degpiatt de combat a distance contre les
monstres au sol et en haut vdlote : et les monstres en lévitationL8s monstres en haut

vol ne tiennent pas compte des terrains bloqudatsmonstres au sol et des victimes quand
ils tracent leur ligne de vue.

Combat entre des monstres au sol et des monstresteaut vol. Ajoutez un bonus de +2 a

la valeur d’attaque des monstres au sol quandfédstaent une attaque de combat a distance
contre un monstre en haut vol. Si I'attaque réwedsjue le monstre en haut vol subit au moins
1 dégat, I'attaque inflige 1 dégat inévitable séppntaire. Déplacez ensuite 'indicateur de
vol de la cible en position basse (lévitation).




Section 7 : La phase de sablier

Une fois que vous avez résolu toutes vos actions ypatre tour et attribué des marqueurs
action en conséquence, n'oubliez pas, avant de emoen le tour du joueur suivant :

* De retirer les marqueurs action de tous les miessjue vous contrblez et auxquels vous
n'avez assigné aucune action pendant ce tour ;

* D'infliger 1 dégat inévitable a tous les monstogse vous contrdlez et dont le disque affiche
un sablier.




Section 8 : terrains

Les terrains peuvent étre des éléments naturegdemiesur le champ de bataille, des murs ou
d’autres objets dessinés sur la carte, des marsjdéalsjet et des objets 3D placés sur la carte
au début de la partie, ou des effets créés palidatton de pouvoirs.

HorrorClix posséde trois types de terrain : génant, eau qtiatd. Tous les types de terrain
sont indiqués par des limites dessinées sur la cart

- Les cases situées a l'intérieur d'une ligne veggésentent du terrain génant.
- Les cases situées a I'intérieur d’'une ligne bleyeésentent de 'eau.
- Les cases situées a l'intérieur d'une ligne nrareprésentent du terrain bloquant.

Terrain dégagé Un terrain dégagé est un espace ouvert sanstidystamme un parc, un
terrain de football ou une rue vide. Les monsttdevictimes peuvent se déplacer a travers
les terrains dégagés sans aucune pénalité. Toaitteui n’est pas entouré d’'une ligne de
couleur est dégagé. Les espaces ombrés a l'intéiaoe ligne marron sont les cases de
terrain intérieur d’une carte qui comporte a la foil terrain intérieur et du terrain extérieur :
ces cases représentent du terrain dégagé, sacdtiodi contraire.

Si une case contient une ligne colorée, cette @stsgu type de terrain indiqué par la couleur
de la ligne. Si une ligne peut étre tracée de cetse vers une autre case sans couper une
ligne de couleur, la seconde case est du mémegtyg&a premiere.

Tout terrain non dégagé est entouré par une ligloeée continue. Si un effet du jeu autorise
un changement de type de terrain, les lignes oedosént considérées comme modifiées de
maniére a rester continues.

Terrain génant

Un terrain génant est une zone contenant des adeéda brume, des débris ou d’autres
éléments similaires pouvant géner les actions dionstre.

Un monstre qui traverse une ligne colorée pouremians une case de terrain génant a partir
de n’'importe quel autre type de terrain doit arétan déplacement. Des cases de terrain
génant adjacentes en diagonale sont considéréeaeomterrain génant continu. Quand un
monstre ou une victime débute son mouvement sterin non génant et traverse la
diagonale formée par deux cases adjacentes datgérant (qui forment donc un terrain
génant continu), le monstre ou la victime doit tielen son déplacement immédiatement aprés
avoir traverseé.

Un monstre qui commence son déplacement dans namtgénant réduit sa valeur de vitesse
de moitié avant de se déplacer.

Le terrain génant n’a pas d’influence sur le conghatorps a corps.

Terrain génant et combat a distance

Si une ligne de vue entre deux monstres situésémemiveau d’élévation passe par une ou
plusieurs cases de terrain génant, augmentezdarnvaé défense de la cible de 1 pour
'attaque. C’est le modificateur de terrain gén&tijoutez ce modificateur qu’une seule fois,
guel que soit le nombre de cases de terrain géu@nia ligne de vue traverse.

Si l'attaquant occupe une case de terrain génaqnieeta ligne de vue traverse la ligne
colorée de ce terrain génant sans traverser aaurecase de terrain génant, le
modificateur de terrain génant ne s’applique pas fpocase occupée par I'attaquant. Ceci
représente la possibilité pour I'attaquant de tilggpuis la limite du terrain génant - protégé
mais pas géné par celui-ci.



Une ligne de vue est considérée comme traversaterain génant si elle passe par la
diagonale de deux cases adjacentes en diagondléuencontient un terrain génant et
l'autre contient un des éléments suivant : un tefsboquant, un monstre, une victime ou un
autre terrain génant.

Toutes les lignes de vue le long des diagonalaquées par les fleches sont considérées
comme traversant un terrain génant.

Eau

Les lignes situées a l'intérieur d’'une ligne blsoat de 'eau comme des ruisseaux, des
mares et autres plans d’eau. L'eau est un teré&iamnt pour les déplacements et un terrain
dégagé pour les lignes de vue.

Terrain bloquant

Le terrain bloguant est une zone ou un objet paus@mpletement empécher les actions d’'un
monstre.

Les monstres ne peuvent pas se déplacer dangaeéstun terrain bloquant. Aucun monstre
ou victime ne peut occuper une case de terrairublutg Les terrains bloquants bloquent toute
ligne de vue qui traverse la ligne qui les délimites cases de terrain bloquant adjacentes en
diagonale sont considérées comme un terrain blaaquartinu et bloquent le déplacement a
travers leur diagonale.

Une ligne de vue passant par la diagonale de desesae terrain bloquant en diagonale est
bloguée par ce terrain bloquant. Une ligne de \assant par la diagonale d’'une case de
terrain bloquant et d’une autre case contenantamsire ou une victime est également
bloguée.



BLocking TERRAIN

WALL MUR
BLOCKING TERRAIN TERRAIN BLOQUANT
THE DOG... Le Dog Soldier a une ligne de vue dégagée sur la

Razorvixen, mais pas sur le Runaway ni le Vampliages.

Murs

Les murs sont un type de terrain spécial indiquélpa lignes noires épaisses présentes sur le
guadrillage de la carte. Les murs n'ont pas desligonnant leurs limites, mais ils possedent
tous les autres effets des terrains bloquantsiriasstres situés de part et d’autre d’'un mur

ne sont pas adjacents, ne peuvent pas se cibhefdutre avec des attaques au corps a corps
et n’ont pas besoin d’effectuer de jet d’évasiam Ipar rapport a I'autre.

Objets

Le Starter dédorrorClix contient un certain nombre d’objets plats ou erg8P vous

pouvez utiliser dans vos parties, comme des psyidds pierres tombales et des arbres. Une
fois placés sur la carte en début de partie, @&seaits ne peuvent pas étre retirés.

Portails

Les portails forment un type spécial de terrairgbbmnt. Les portails sont symbolisés par des
pions en carton représentant des portes, deslpartad’autres types de barrieres. Les
portails ont deux faces : une face « ouvert » etfane « fermé ». Quand vous placez un
portail durant la préparation de la partie, voupoevez le placer qu’en terrain dégagé, face
« ouvert » visible.

Le bord du pion qui représente le portail en qoestist I'élément qui est considéré comme
du terrain bloquant quand la porte est fermée. aftap est ouvert quand aucun monstre et
aucune victime n’occupent les cases placées depdidutre de la porte. Un portail est
refermé quand au moins un monstre ou une victisapeun coté de la porte. Retournez le
pion de maniere adéquate pendant la partie, seietecportail est ouvert ou fermé.



RORTAL (CLOSEDD

PORTAL(OFEN]

Portail Fermé (closed)
Portail Ouvert (open)

Portails ouverts. Quand un portail est ouvert, monstres et victipgsvent traverser sa case
librement, et les monstres peuvent tracer desdigieevue dégagées a travers comme si la
case tout entiere était un terrain dégagé.

Portails fermés.Quand un portail est fermé, le cété de la casegpuesente une porte agit
comme un terrain bloquant quand on trace les ligeeaie. Quand on déplace un monstre,
s'il 'y a pas de monstre adverse ou de victimesdas deux cases placées de part et d'autre
de la porte, le monstre peut la traverser comnedlesétait ouverte. S’il y a un monstre
adverse ou une victime d’un c6té du portail, celuest considéré comme fermé, le coté
représentant la porte comptant comme un terraigquialiot, et votre monstre ne peut donc pas
traverser la porte.

Détruire les portails. Un monstre situé d’'un coté ou de l'autre d’'un pbpaut tenter de le
détruire a l'aide d’'une attaque de combat au carparps. Faites un jet d’attaque : si vous
obtenez au moins 13, le portail est détruit et éwé retiré du jeu.

Pierres tombales

Si la cible d'une attaque de combat a distancadjatente a une pierre tombale, cette
derniére fait office de terrain bloquant quand étedmine la ligne de vue. Les monstres et les
victimes ne peuvent pas terminer leur déplacemenirse case occupée par une pierre
tombale, mais ils peuvent traverser cette case @gihs’'agissait d’un terrain dégagé. Les
pierres tombales ne peuvent étre placées qu’enaxte

Détruire les pierres tombalesApres s’étre vu assigner une action de combat gpsGo

corps, un monstre adjacent a une pierre tombaletpeter de la détruire. Faites un jet
d’attaque : si vous obtenez au moins 13, la ptemdale est détruite et doit étre retirée du

jeu.



L’Arbre des Damnés

Si une victime est abattue sur une case adjacdif{ebée des Damneés, le joueur actif a droit
a une action supplémentaire a utiliser pendanmbwe Un Arbre des Damnés ne peut étre
placé qu’en extérieur.

Cartes
HorrorClix possede trois types de cartes : en extérieuntériaur, et les cartes qui
combinent des terrains en extérieur et en intérieur

Cartes en extérieur

Les cartes en extérieur ne possedent pas d'intékime carte marquée « outdoors » ou

« outdoor » est une carte en extérieur. Les teyigitnés sur une carte en extérieur sont
appelés « terrains extérieurs ». Toutes les résggemlard s’appliguent dans une partie sur une
carte en extérieur.

Cartes en intérieur

Les cartes en intérieur représentent un champtddleéantierement situé dans un batiment
ou une structure. Une carte marquée « indoors®indoor » est une carte en intérieur. Les
terrains situés sur une carte en intérieur songléppc terrains intérieurs ».

Les parties sur une carte en intérieur utilisentas les régles standard sauf pour ce qui suit :

» Les monstres volants ne peuvent pas utilisealg tol.

* Les monstres en lévitation et ceux qui possél@gmbuvoir Saut/Escalade ne peuvent pas
traverser les murs et les terrains bloquants euési

* Les monstres dotés du pouvbantome (VO : Ghospeuvent traverser les murs et les
terrains bloguants intérieurs.

CARTES EN INTERIEURS / EXTERIEURS

Les cartes marquées « indoor/outdoor » comprertensections qui obéissent aux regles des
terrains intérieurs, et d'autres a celles desitesraxtérieurs. Les cartes en intérieur/extérieur
suivent toutes les regles des cartes en extéredipsur les cases situées a l'intérieur d’une
ligne jaune, qui suivent les régles des cartesitmiéur.



Section 9 : autres regles importantes

Shires

Certains monstres ont le pouvoir de faire de lgiatimes leurs serviteurs, comme un
vampire qui transforme un humain en esclave, oétudiant transformé en loup-garou aprés
avoir été mordu. Quand un pouvoir de monstre ineliquiil crée un sbire quand il abat une
victime, retirez la victime du jeu et remplacezba le pion de shire approprié.

Un sbire est traité comme un monstre, sauf qu’ppeeat étre ensanglanté et que s'il subit ne
serait-ce que 1 dégat, il est immédiatement éliratrrétiré du jeu.

Bien qu’il n’y ait pas de shires dans le Startisrapparaitront dans de futures extensions.

Démence

Au début du tour d’un joueur, si le pouvoir Démeflosanity)apparait sur le disque d’un
monstre qu’il posséde et contrble, il doit lancerdé a six faces. S’il obtient un résultat
supérieur ou égal au nombre indiqué, rien ne seep&ans le cas contraire, le monstre
devient dément.

Quand un monstre est dément, son propriétaire mephes lui assigner d’actions pendant ce
tour : débarrassez le monstre de tous ses marqgaetiza. Quand le tour de son propriétaire
se termine, le prochain joueur actif controle lenstee dément, et les marqueurs action sont
assignés normalement. Par la suite, pour chageeijole monstre dément est ami du joueur
actif et adverse pour tous les autres joueurseGétiation perdure pour chaque joueur actif
jusqu’au début du prochain tour du propriétairexhnstre, qui reprend alors le contrdle de
celui-ci. Mais si le disque du monstre affiche taug le pouvoir Démendénsanity) le

joueur doit de nouveau faire un jet de dé pourrdatesr si le monstre est toujours dément.
(Seul le propriétaire du monstre peut faire lelptdémence pour lui.) Un monstre dément ne
rapporte aucun point de victoire (voir « Victoire,!page38) quand il est tué. Un monstre tué
par un monstre dément rapporte des points de kécani joueur actif.

Possession

Certains monstres ont le pouvoir de prendre lerdntles monstres adverses pendant une
courte période (indiquée dans la description desq@ios en question). Quand un monstre est
posséde, il devient une véritable marionnette,dumoueur actif jusqu’a la fin de son tour. Le
joueur actif peut assigner des actions a la maeittenet les marqueurs action lui sont donnés
normalement.

Durant la phase de sablier, une fois que tous t@sstres que vous contrdlez et dont le disque
affiche un sablier se sont vus infliger 1 dégavitable, infligez également 1 dégat inévitable
a toute marionnette que vous contrélez, et assilyneles marqueurs action afin qu’elle
devienne vulnérable (si elle ne I'est pas déja)mdmstre possédé ne rapporte pas de point de
victoire quand il est tué. Un monstre tué par umstie@ possédé rapporte des points de
victoire au joueur actif.



Jeu en équipe

* Les joueurs de la méme équipe traitent tous lenoestres comme des monstres amis, et
tous les autres comme des monstres adverses.

* Quand des cartes Rebondissement peuvent étregoaémporte lequel des joueurs de
I'équipe adverse peut en jouer une, alors que nement, seul le joueur situé a la gauche du
joueur actif peut le faire.

* Chaque équipe fait le total des points de vietaie ses joueurs, et on compare ces totaux
pour désigner I'équipe victorieuse.

Etiquette HorrorClix
Pour éviter ou résoudre les désaccords, nous suggédlutiliser les regles suivantes :

* Pendant la partie, vous allez sans cesse prendmm@nstres pour regarder ou tourner
leurs disques de bataille. Pensez a identifieat® ©®uU se trouve votre monstre avec un
marqueur de facon a le reposer dans la bonne case.

» Des situations qui ne sont pas prévues dans léssrpguvent se produire et les joueurs
peuvent ne pas étre d'accord sur la facon de résged situations. Dans de tels cas,
lancez un dé a six faces. Si le résultat est cangmtre 1 et 3, I'action n'est pas permise.
S'’il est compris entre 4 et 6, elle est autorisée.



Section 10 : fin du jeu

La partie se termine lorsque I'une des situationsagates se produit :

1. Un joueur contrdle tous les monstres restanta darte OU
2. Un temps limite ou un nombre de tours déterrairant la partie a été atteint OU
3. Tous les joueurs sont d'accord pour mettre fangartie.

Un monstre ne peut pas quitter le champ de batailat la fin de la partie, & moins d’avoir
été tué ou qu'un scénario ne le prévoie explicitdrudir « Scénarios », pa@®). Si elles
existent, les regles d'un scénario mettant fingaléie prévalent sur les regles standard de fin
de partie ou sur les conditions de victoire.

VICTOIRE !

A la fin de la partie, tous les joueurs comptentsegpoints de victoire. Celui qui posséde le
plus grand nombre de points de victoire remporfealdie.

Voici comment déterminer vos points de victoire :

* Monstres tués.Chaque monstre adverse que vous avez tué pendaartievous rapporte

un nombre de points de victoire égal a sa valeyooamis. Ces points sont comptabilisés au
cours de la partie, au fur et a mesure que les tmEnsont tués.

* Sablier. Les monstres tués pendant la phase de sablieppertant aucun point de victoire.
* Victimes. Pour chaque victime secourue ou abattue par lestnesque vous contrélez
pendant la partie, vous gagnez 5 points par tradel0 points du total de points
construction de la partie. (Les victimes d’'une igaait200 points rapportent donc 10 points de
victoire chacun, celles d’'une partie a 300 poihEspoints de victoire, etc.).

* Cartes et objectifs.Ajoutez les points de victoire gagnés en jouartaiees cartes
Rebondissement ou en accomplissant des objectiisyieers.

Si plusieurs joueurs parviennent au méme totalodl@pde victoire, le gagnant est celui qui a
construit son armée avec le moins de points. Uisddartie terminée, tous les joueurs
reprennent leurs monstres, leurs victimes, leutegaeurs objets, etc.



Section 11 : scénarios

Les scénarios rajoutent des régles spéciales olinu&stions pour une partie HorrorClix

afin de créer des circonstances particuliéres aacnter une histoire. Si un scénario doit
étre joué hors tournoi, tous les joueurs doiverg étaccord avant de commencer a construire
leurs équipes.

Brume Spectrale

Décor

Une soirée costumée dans le cimetiere local napfiudne se transforme en champ de
bataille pour des meutes rivales de monstres afamé

Objectif : chacun des joueurs doit vaincre son adversaire.

Taille de I'armée : partie a deux joueurs, armées de 100 points, detiona par tour.
Limite de temps :60 minutes.

Carte : le Mausolée en Ruines

Préparation

Chaque joueur fournit trois victimes et inclut sertes Rebondissement dans sa crypte.
Régles spéciales du scénario

Les attaques a distance sont interdites.

Le parquet qui grince...

Décor

Une bande de jeunes voyous se sert d'un manoidaba@ comme terrain de cache-cache.
Mais a leur insu, le site est rempli de monstreoqtileurs propres régles du jeu !

Objectif : chacun des joueurs doit vaincre son adversaire.

Taille de 'armée : partie a deux joueurs, armées de 100 points, detiona par tour.

Limite de temps :60 minutes.

Carte : la Maison Hantée

Préparation

Chaque joueur fournit trois victimes et inclut sertes Rebondissement dans sa crypte.
Reégles spéciales du scénario

Quand une carte Rebondissement empéche une vid'#tne abattue, au lieu de déplacer
cette victime d’'une case seulement, le joueur qoud la carte place la victime sur n'importe

quelle case vide marquée d’ + .



Section 12 : glossaire
0 dégat :un pouvoir qui inflige 0 dégat peut voir siigats modifiés.

abattre une victime :quand un monstre termine son déplacement sur ¢actase victime, il
'abat. Placez le pion représentant la victimelawarte monstre du monstre qui I'a abattue.

action d'attaque a distance une action donnée a un monstre pour lui permetiféedtuer
une attaque a distance.

action de corps a corps une action donnée a un monstre pour lui permetféedtuer une
attaque au corps a corps.

action de déplacement une action donnée a un monstre pour lui permeétrgediéplacer
d'un nombre de cases pouvant aller jusqu'a sanadevitesse ou d'effectuer une jet
d'évasion.

action libre : une action qui ne place pas de marqueur actioarsoronstre.

action : lorsqu’un monstre attaque, se déplace ou utilispauvoir.

activer : déclencher l'utilisation d’un pouvoir. Un pouvqeut étre activé par une action
assignée au monstre.

adjacent : les monstres et les victimes qui occupent des Gjasentes sont dits adjacents
les uns aux autres. Les monstres et les victinedssde part et d’autre d’'un mur ne sont pas
adjacents.

archétype :le nom d’une victime est également son archétypea@hs effets du jeu
n’affectent que certains archétypes.

armée :la troupe de monstres contrdlée par un joueur.
attaquant : le monstre déclenchant une attaque.

attaque : une action incluant un jet d’attaque pour déterm&m@&n monstre en touche un
autre.

au sol :se dit d’'un monstre qui n’est pas en lévitation.

aucun dégat :une attaque ne faisant aucun dégat ne peut pasesiégats modifiés par des
pouvoirs.

augmenter : modifier une valeur en lui ajoutant un certain noab
bord : limite extérieure d’une carte ou d’'une zone deaiar
cabale :un groupe de monstres dirigé par un puissant noagtelé le chef de cabale. Les

socles et les cartes des monstres appartenantGabake sont marqués du symbole de celle-
Cl.



carte monstre :chague monstre dispose d’une telle carte détaskespouvoirs.

carte Rebondissement carte qui permet généralement a un joueur d’empécievictime
d’étre tuée par un monstre ennemi, ou qui produitartain nombre d’effets sur le jeu.

carte réversible :carte monstre dotée de deux faces « Départ » gapigdg chacune un style
de jeu totalement différent.

case adjacente quand deux cases se touchent, ne serait-ce que gain (en diagonale
'une de l'autre), elles sont dites adjacentes.

ce monstre I'expression « ce monstre » se référe toujours anstne utilisant un pouvoir ou
au monstre auquel on a assigné une action.

champ de bataille :le lieu dans lequel les monstres se battent.

chef de cabaleun puissant monstre qui dirige une cabale. Il apdesoirs qui bénéficient a
tous les monstres de la cabale, ou qui les affetdes.

cible : le ou les monstres contre lesquels une attaqueffestuée ou contre lesquels un
pouvoir est dirigé.

classe un groupe auquel appartiennent certains monsiesye indiqué sur leurs cartes.
Divers effets du jeu se réferent aux classes destremet peuvent ne s’appliquer qu’a
certaines d’entre elles.

clic : un seul mouvement du disque provoquant un « ghierseptible et audible.

conditions de victoire :les régles décrivant comment le vainqueur est désaga fin d'une
partie dHorrorClix .

contrdleur : le joueur qui contrble actuellement un monstrereng les décisions pour lui.

copie :un élément du jeu présent plusieurs fois. Par pl@mne équipe peut contenir
plusieurs copies d’une figurine non unique.

crypte : 'ensemble de cartes Rebondissement que possgdaaur en début de partie. On
ne peut posséder deux exemplaires de la méme carte.

d6 : un dé a six faces ordinaire.

dégats inévitables dégats ne pouvant pas étre réduits par un poauain effet, et qui ne
peuvent pas étre infligés ou transférés a un aubrestre.

dégats infligés e nombre de clics qu'un monstre attaquant inBige monstre cible.

Dégats perforants :dégats ne pouvant pas étre reduits par les pausdduisant les dégats.



dégats subis ie nombre de clics dans le sens des aiguilles dhorgre appliquga un
monstre cible.

dégats :un changement dans I'état du monstre le rapproateala mort et ayant pour
conséguence que le joueur tourne son disque deatatabs le sens des aiguilles d’'une
montre.

démence :état d’'un monstre qui le fait échapper au contd@eon propriétaire.

détruire : procédé qui consiste a retirer les portails, lesrps tombales et autres objets du
jeu.

diagonale :une direction qui n'est ni parallele, ni perpentdice mais oblique par rapport a
un point central. Les quatre cases qui touchentase centrale sur ses coins, sont en
diagonale de cette case.

disque de combat la piéce de plastique située sous le socle d'urstrest sur laquelle sont
inscrits ses pouvoirs et ses valeurs de combat.

eau: un terrain qui ne géne pas le déplacement destnes possédant un symbole de
déplacemen ™ mais qui est un terrain génant pour les monstres am symbole de

déplacemen,‘?. Les cases situées a I'intérieur d’une ligne bleard de I'eau.
échec critique :tout lancer de dés qui produit un double 1.
éliminé : retiré du jeu.

en jeu :tout monstre, objet, carte ou autre élément deyea été joué selon les régles sur la
table et qui peut affecter la partie.

ensanglanté :quand un monstre vient de tuer ou de secouriresaipre victime, il devient
ensanglanté. Les monstres ensanglantés ont laigagamntrer en frénésie, ce qui leur permet
de se déplacer et d’effectuer une attaque au @ocpsps dans la méme action.

eviter : éviter d'étre touché par une attaque qui auraihat@ment da réussir.

extérieur : un emplacement situé n’importe ou sur une carexégrieur ou qui n’est pas a
l'intérieur d’'une ligne jaune sur une carte entiigtdr/extérieur.

fenétre de statistiques la « fenétre » en forme de L sur le socle d’un nrens travers
laquelle vous pouvez voir son disque de combat.

figurine : la représentation sculptée d’un monstre placés@usocle.
frénésie :type d’action spécial qui vous permet d’assignen anonstre ensanglanté une
action de mouvement, suivie d’une action de combatorps a corps qui compte pour une

action libre.

haut vol : voler tres haut au dessus du champ de bataille.



ignore : qui n'est pas affecté par ou qui considére quedareté ou I'effet précisé n’existe
pas ou ne se produit pas.

immobile : un monstre dont le disque de combat affiche urievadosh guise de valeur de
vitesse ne peut pas se voir assigner d’action giacement : il est immobile. Les monstres
n’'ont pas besoin de faire de jet d’évasion powadér des cases adjacentes a des monstres
immobiles.

impuissant : un monstre dont le disque affiche un symbole déesadn guise de valeur
d’attaque ne peut se voir assigner aucune acti@st impuissant.

indicateur de vol : la petite piéce de plastique qui coulisse de hataes le long du plot
central sur lequel est placé un monstre volant.

intangible : un monstre dont le disque affiche un symbole déesadn guise de valeur de
défense ne peut étre ciblé par aucune attaquelddgee pas la ligne de vue : il est
intangible.

intérieur : un emplacement situé n'importe ou sur une cariaténieur ou qui se trouve a
l'intérieur d’'une ligne jaune sur une carte entiigtdr/extérieur.

jet d'attaque : le résultat du lancer de deux dés lorsque le mers$tectue une attaque a
distance ou au corps a corps.

Joueur actif : le joueur qui joue son tour de jeu est le jouetif.ac
|évitation : voler prés du sol.

ligne de vue :la trajectoire suivie par une attaque a distance plber de I'attaquant a la
cible.

limite : ligne de couleur délimitant une zone de terraim@ijuant son type.
marionnette : terme désignant un monstre possédé.

marqueur action : une piece de monnaie, une perle ou n'importe qued abjet utilisé pour
indiquer si un monstre a recu ou non une actiotréayue libre) et combien d’actions (autres
gue libres) ont été données au monstre.

marqueur terrain : un morceau de carton carré utilisé pour représeiifférents types de
terrain, tels que les toiles d’araignée, les nuagesimée, les statues brisées ou des objets
spéciaux requis par des scénarios.

modificateur de changement d’élévation la réduction de 1 de la valeur de vitesse d’'un
monstre volant a chaque fois que durant une adtroonte en haut vol ou descend en
[évitation.

modificateur de terrain génant :le 1 ajouté a la valeur de défense de la ciblejlada
ligne de vue de l'attaquant vers la cible traviadenite d’un terrain génant.



modificateur : un nombre qui augmente ou qui diminue une valewodebat, les dégats
infligés ou les dégats subis.

monstre : une piéce de jeu qui représente un monstre dawtia.
monstres adverses les monstres contrélés par un adversaire.

monstres amis :les monstres que vous contrblez, et ceux contgdétes membres de votre
équipe dans une partie en equipe.

mur : un mur est un type spécial de terrain bloquangsaprté par d’épaisses lignes noires
qui se superposent au quadrillage de la carte.

nager : un mode de déplacement permettant aux monstresndeérer I'eau comme un
terrain dégagé pour le déplacement. Ce mode aguidgar le symbole d’aileron de requin
imprimé a coté de la valeur de vitesse du monstre.

niveaux : les différents degrés d’expérience représentéesaocles des monstres par un
cercle jaune, bleu, rouge, argent, bronze, or oleiCes couleurs identifient chaque monstre
comme étant respectivement Débutant, Expérimeré&ran, Unique, Edition limitée, Super
Rare et Promotionnelle.

numero de collection: un nombre spécifique a un monstre donné d’utension.

objets : jetons et sculptures en trois dimensions placékesulateau de jeu pendant
l'installation (par exemple I'’Arbre des Damnés, pestails et les pierres tombales).

phase d’amorce :phase du tour d’'un joueur se déroulant avant géjilace les victimes ou
assigne a ses monstres des actions spécifiques.

phase de sablier phase du tour d’'un joueur, se déroulant apres guiili d’assigner ses
actions, et durant laquelle il inflige 1 dégat itéble a chacun des monstres qu'il contréle et
dont le disque affiche un sablier.

phase de suspensephase du tour d’un joueur pendant laquelle lawietchoisie est
déplacée.

phase de traque phase du tour d’'un joueur durant laquelle celudenne des actions de
déplacement et de combat a ses monstres.

portail : pion en carton réversible utilisé pour représelgeportes et les barriéres. C’est un
objet. Le bord d’'un portail représentant une ppget étre un terrain dégagé ou un terrain
bloguant selon que c’est la face « ouverte » arée » du portail qui est visible.

porte : le c6té d’'un pion de portail qui représente soé porte fermée, soit une porte
ouverte.

portée : la distance (en cases) entre un monstre et ueedcamée, décomptée du centre
d’'une case a l'autre et incluant la case cible.



position de départ :la position sur le disque de combat représenégndleurs de combat
d’'un monstre au début de la partie. Cette pos#girindiquée par un trait vert vertical &
gauche des valeurs de combat.

possession quand un joueur prend temporairement le contrale dionstre adverse.

pouvoir dépendant : pouvoir qui ne s’active que quand un monstre afiecine action
particuliére.

pouvoir perdu : lorsqu'un pouvoir n‘apparait plus sur le disqueatabat d'un monstre aprés
gu'il a pris des dégats ou qu'il a été soigné.

pouvoirs : les capacités spéciales d’'un monstre. Les pousoitsreprésentés sur le disque
de combat d'un monstre par des cercles colorésiramitoles valeurs de combat du monstre.

premier joueur : la personne qui effectue le premier tour de lai@art
propriétaire : le joueur qui possede un élément de jeu particulier
réduire : Modifier une valeur en lui retranchant un certaomre.

réserve de victimes le nombre total de pions de victimes que les jouiaurnissent au
début de la partie.

retiré du jeu : un monstre, objet ou une autre piece du jeu qpieng plus étre utilisé pour la
partie en cours.

réussite critique :tout lancer de dés qui produit un double 6.
s’évader :s'éloigner de monstres adverses adjacents.

sablier : symbole affiché sur le disque d’'un monstre et inditf que celui-ci est actuellement
incapable de se déplacer, d’attaquer ou d'étreudta

shire : un shire est traité comme un monstre, sauf qu’peg étre ensanglanté et qu’il suffit
gu'’il subisse 1 dégat pour étre tué.

scénario :les régles particuliéres d’une parti¢ddtrorClix , telles qu’approuvées par tous
les joueurs avant qu’elle ne commence.

socle :le disque de plastique sur lequel est placée laifig.

soigner :restaurer la santé qui a été réduite par des dégatisquant le disque de combat
dans le sens inverse des aiguilles d’'une montre.

symbole d’extension le dessin sur le socle d’'un monstre indiquanteggrartenance a une
extensiorHorrorClix donnée.



terrain bloquant : terrain empéchant un attaquant de tracer une tignaie dégagée. Les
monstres et les victimes ne peuvent pas traverstarrain bloquant. Les cases situées a
l'intérieur d’'une ligne marron sont du terrain bl@opt.

terrain dégageé :les zones de la carte ou les monstres peuvenipacdé ou effectuer une
attaque a distance sans pénalité.

terrain génant : une zone contenant des arbres, des meubles, des, déls objets ou
d'autres choses similaires pouvant géner les adtionmonstre. Les cases situées a
l'intérieur d’'une ligne verte sont du terrain géhan

terrain : élément de la carte représentant de I'eau, dessarthes pierres, des voitures, des
murs, des immeubles ou d’autres éléments physiguiggeuvent apparaitre sur le champ de
bataille.

total en points de construction la valeur maximale autorisée, en points, de tosis le
éléments d’'une armeée.

touche :lorsque le résultat de deux dés a six faces aplaé/aleur d’attaque de l'attaquant
est supérieur ou égal a la valeur de défense dbl&a

transformation : quand certains monstres accomplissent des objeetifuliers indiqués
sur leurs cartes monstre, on retourne ces dermeérgsrévéler des pouvoirs nouveaux ou
modifiés. On dit que le monstre s’est transformé.

tué : un monstre qui est retiré du jeu parce que sorudisffiche trois symboles de crane.

valeur d'attaque : un nombre représentant la capacité d'un monstrechér une cible au
cours d'un combat.

valeur de défense un nombre représentant la capacité d'un monsivaex §'étre touché.

valeur de dégats un nombre indiquant le nombre de clics de dégats\quonstre peut
infliger lors d'une attaque réussie.

valeur de portée :la distance maximale (en cases) jusqu’a laguellmonstre peut attaquer
une cible.

valeur de remplacement :une valeur qui se substitue a une des valeursméat du
monstre.

valeur de vitesse le nombre maximum qu’un monstre peut parcourir thusie action
donnée.

valeur en points :le nombre de points que colte un monstre dansnméea

valeurs de combat Jles quatre nombres du disque de combat visibles ldaienétre de
statistiques et le nombre inscrit a c6té du ouédéars sur le socle d'un monstre.

victime : les victimes sont les ressources qui doivent @nsa@mmées pour rendre vos
monstres plus puissants, neutralisées pour empksheronstres adversaires de gagner



certains avantages, ou secourues pour conférgradeeirs particuliers a certains types de
monstres spécifiques.

vol : le mode de déplacement permettant aux monstrag @gtlévitation ou en haut vol. Il
est indiqué par un symbole aile imprimé sur lesact6té de la valeur de vitesse du monstre.

vulnérable : quand un monstre a deux marqueurs action, il ésékable a certains types de
pouvoirs et d’attaques, comme indiqué dans la gegor de ceux-ci.

zone de déploiement unezone située a l'intérieur une ligne violette.

By Nephilim (07/11/2006)



