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CONIENU

+ Celte boite de feu doil contenir :

o | plareau de jeu recto verso.

¢ | &cran de jeu.

« 0 siihouettes personnages
{& Héros et 4 Grands Maitres) et leurs 10 socles,

¢'| rigle du jeu.

» & dés de combat (3 de couleur rouge pour les Heros,
3 de couleur noire pour les Monstres),

s 7 planches de plons.

» & fiches personnages.

BUTBVU .

Menace sur Sunnydale est un jeu d'aventure fird de la
série pelévisée Bulfy contre les vampires.

Vous incarnez Buffy et ses amis dans leur lutre contre
les forces du mak

Les Grands Maitres de 'Ombre préparent leurs plans
demoniaques et vous efes les seuls 3 pouvolr ies contrer
Vous dever découvrir qui menace Sunnydale, les com-
bagtre et bes vaincre avant Pavenement du mal.

EU

-

PREPARATION BV JEU

Lin Joueur est choisi pour incarner e Grand Maitre

Les autres jouercnt 5 Héros parmi es & disponibles (Buffy,
Alex, Willow, Giles, Oz et Riley) Le personnage qui n'a
pas eré choisl ne sera pas jouwé (I-est tour de méme
conseiflé de prendre Bulfy dans chacune de vos parties 'L
Al cas ol le nombre de joueurs est inférmeur a & cer-
tains devront donc prendre plusieurs Héros,

Chaque joueur récupére la fiche de son pemsonnages ainsi
quu plon Resistance (plon rond mangue e R o) qu'il place
sur le rond correspondant & la Résistance deson personnage,

Ce jeu se déroule en 2 phases. La premiere phase du feu
(L'Enquéte) se déroule du cdié du plateau de [eu qui
represente les différents lieux de la ville de Sannydale.
La phase de |2 Confrontation se jouera €n fin de partie
sur asicre face du plabest,
Installez le plateau au centre de la table. Le Grand
Maitre place ensuite son écran en face de lul. Une fois
tout ced falr, placez le pion sablier sur la case du tour I
Lee § silhouettes des Héros choisis sont placees sur fa
case Lycée de Sunnydale, au centre du plateau.
Le Grand Maimre récupere tous les-autres ploms gu'il diss
simule derriére son écran.

LE GRAMNP MAITRE
{ Foty de }ﬂ.ﬁmmiv

Il choisit ensuite secrérement le sceénario qu'il veur jouder
parmiles 4 proposés sur 'écran [Le Maiore, Splke, le
Maire B Wilkins 11l Adam).

A chagite scénario est assochée une couletr de plons. Le
Grand Maitre doit récupérer bes 8 pions de cette couleur
ains que Fatoralitd des plons a bord moir qui sont wElises
dans tous lesscenarios. Les autres plons de coulear dolvént
Brre ecartds du jew, lis n'interviendront pas dans cette paribe.

Loy Forces dey Tonibres ef fos Todicos
Les pions dont dispose le Grand Maitre pour aftéindre
soit abjectif sont de diffénentes natures ;

» Les Monstres (foos les pions. 4 bord noir) :
ce sont les troupésde hase i
Grand Maitre, 1l s'agit en fait de
créeatures asser falbles 'mais nom-
breuses (vampires mineties, vam-
pires er démons).
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» Les Emlssalres {plons 3 bord colord) : ce sont
B e I lieutenants du Grand Maitre. s
disposent de plus grandes capacites et cons-
tituent de puissants ennemis pour les
Heros. [is ont tous un contour de couleur

SEVENT.

=~ * Les Indices {pions & bord coloré) : au nombre
w o de 5, ils indiguent le nom du Grand Maitre,
son Objectif, 'Arme qui peut le vaincre &t
les deux Lieux ot I penrt se cacher. Ce sont
ces 5 Indices que les Heros vont devoir
= decouvrir lors. de leur Enquéte avant de
passer 4 |a deuxieme phase, la Confrontation.
Les Indices m'ont aucune valeur de combat, c'est donc
atk. Grand Maltre de les protéger des Héros grace a ses
Monstres et ses Emissaires.

¢ #‘J‘._ﬁ'ﬁl‘_’ﬂ des Forces des Tenibres sur

nefois gu'll a pris connaissance de ses froupes, le
Girand Maitre place ses 38 pions (Monstres, Emissaires
.-,‘gi_'.ﬁi:ilu&;], face cachée, sur les différents leux du
plateau.
_.ﬁll peut placer ses plons of il veur A 'exception des 5
Cases centrales (marquees d'un cercle blanc).
H e peut jamals empiler plus de 5 plons sur la méme

case [indices compris).

- Clior du Repicre du Grand Maitre

L fols que tous les jetons utilisables par le Grand

- Mairre sont disposeés sur le plareau de feu, il dolt choisir
secrecement parmi les 2 localisations possibles {citées
str son écran), celle qui abrite 'entrée de son Repére, Il
fate donc sur une feuille le tieu cholsl, Fautre servant
de feurre pour les Héros: La feuille est placée sous le
plateau de jeu.
Vous s malneenant préts o déburer fo partle f e Gramd Mafre
it festexie d'ambionce qui figure én haut de écran er tows les
Joueurs chantent e Générique de la sérle...

LES HEROS

Nis sont au nombre de &, mais seuls 5 doivent étres jouds
~lors d'une méme partie.
Chaque Heros dispose d'une capacité spéciale.

-‘iull’y : posséde un. avantage pendant les
combats. Pour chaqge':i; symbole Buffy »
obrenu au dé, elle Tnflige 2 dommages 3 sa
< cible.

Alex : chanceux; Il peut relancer un deé si le
resultar ne lui convient. pas, ou faire
refancer un dé d son adversaire. || ne peut
relancer qu'ume seule fois le dé pour une
meme action, mais peut le faire & chague
phase de combat d’un meme tour

Willow : peut utiliser la magie. Elle peurt
, declencher au cholx un des trols pouvolrs
W Suivanis a chadque fourn

« Découverte d'un Indlce : Elle désigne
ume localisation et demande au Grand
Maitre si un Indice 5’y trouve.

Le Grand Maitre est alors dans 'obligation
de repondre par oui ou par non sans réveler 'indice.

» Gubrison : Willow peut soigner un des autres Heéros en
lui remsdant | point de Resistance,

» Exorclsme : Peutr conférer 3 un héros (ou 3 elle-méme)
un bonus de +| pour combattre les hordes du Grand
Maitre. Ce peut £ure un bonus de Force ou-de Resistance.
Bien siir; ce bonts n'est valable que pour le tour

Glles : chaque tour, Glles peut retourner | pion
du plateau de jeu. Lorsqu'il se trouve cher
lui ou a fa bibliothegue; il peur méme en
refoumer &

Pour retourner les plons, Glles désigne la
pile qu'il veur étudier, le Grand Maitre
meélange les differents plons de cette pile et
Giles en tire un au hasard, 5i Giles cholsit 2 pions & 2
lieux différents du plateay, chague groupe de plon est
mélangé séparément.

Ces pions resteront face decouverte pendant le reste de
[a parte ou jusqu’a leur élimination.

51 Giles révele un Indice de cette maniere, Undice reste
visible sur le plateau de jeu et les Héros n'auront plus
qu’'a aller le récuperer,

Oz : Or a malheureusement la capacité de se

transformer en loup-garou.
Lors d'un combart, si Oz obtient sur son
jet de dés 2 symboles Buffy, il se trans-
forme en Toup-garou,
Il quitte slors- immeédistement le combat

el reapparaitra le tour suivant, humain; sur
la méme case que 'un des Héros [ou sur [a case de
son choix si plus aucun Héros n'est encore en &rat
d'enguérter).

Riley : Riley dispose lul aussi d'un- avantage
ati combat. 5'il obrient un symbole Buffy,

il peut relancer ce dé pour renter d'ob-
tenir une réussite,
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PERQULEMENT PE LA PARTIE

L'objectif du Grand Maitre est deé tenir en échec les Héros
ef aingd remporter [a parte,

Les Héros doivent guant 3 eux découvrir qui est ke Grand
Maitre, quel est son Ohjectif, saveir dans quel Lieu 11 s
cache, posséder I'Arme qui peur le détruire et enfin
réussir 3 le vaincre avant {2 fin du compre i rebours.

Le jeu se déroule donc en 2 phases,

Phaase A - 1 1?:.#.5.3':-{1-1’;*.
Pase B = Lor Confrontulion.

PHaSE A - L'EnOUELE,

Il s'agit de la phase pendant laquelle les Heros par-
courent la ville & la recherche deés divers Indices leur
permettant de décovuvrir identivé du Grand Maitre.

Le Tour de jeu se découpe en & séquences :

« Deplacement des Monstres,

= Déplacement des Heros.

+ Résolution des Combats et découverte des Indices.
= Racuperation.

» Expédition.

= Fip du Tour,

1) Déplacement des Monstres et des Emissaires.

A chaque début de tour, le Grand Maitre peut déplacer
chacun de'ses plons vers une case adjacente.
Cependant, il ne peut jamais pénétrer dans une case ol
s trouve un Héros et il doit respecter les Himites d'em-
pilement (5 plons maximuem par casel.

Attention, les pions Indices ne bougent jamais.

Les monstres ne peuvent penétrer sur les o cases cen-
trales avant le second [2) rour de jeu.

2) Déplacement des Héros,

Le déplacement des Héros est différent de celui des
Forces des Ténébres.

Chagque Heros peut se déplacer de 2 cases; en sulyant les
vodes rackes sur le plateau de jew, Meanmoeins, un Héros
est force de s"arréter 87 pénérre sur une case U se
trouvent des pions du Grand Maijtre,

3} Combats et Indices.

Lorsque des Hétos et des Forces des Ténebres s trotvent
sur un meéme fiew, un affrontement ost-inévitable,

Le combat se résout- alors de la fagon stiivante:

2] Positionnement : On aligne bes adversaires les uns en
face des autres sur 2 lgnes. Chaque Heros choisit te
monstre gu'il ¥eut combattre;, en commencant par. ie
Héros le plus fort et en continuant par ordre
décroissant. $°1l y a plus de Héros que de pions
monstres, les Héros en surplus peuvent s'attaquer aux
pions de leur cholx. De méme, 51l ¥ a plus de monstres
que de Heros; les monstres en surplus pourront attaquer
les Heros qu'ils désirent.

Aftention : on ne peut jamais attaguer un méme adver-
salre & plus de I {certains plons peuvent donc étre mis
en attente lors d'un combatl

b] Résolution : Chaque plon (saul les Indices) dispose
de deux caracréristiques.

« La Force (F) ; gui symbolise sa valeur de combar.

« La Résistance [R) : qui symbolise les dommages quill
peut encalsser sans tomber Inconscient (Héros) on étre
éliming [Monstresh

Un combat se deroule phase apres phase,

A chague phase, chague participant au combat lance
un nombre de dés équivalent 3 sa Force.

Pour infliger des dommages, les Héros doivent obtenir
des-pielx et fes monstres des griffes. On compare. alors le
nombre de pleux et de griffes et celui qul en obtent le
plus infitge Iz différence en dommages. Les dommages
sitbis sent alors soustralts de la Réskstance du blesse

5i Ja Reésisrance tombe 3 O, les monstres sont décrufts e
tes Heros tombent inconsclents ef peuvent &tres capiures.
Pour chague dommage encaisse, deplacez e comprlewr
Resistance de votre fiche Héros vers le 26r0 ; pour les
Monstres, placez un pion blessuse sur e nionscre
concerné, Les plons blessure ne sont jamais; retires méme
aprés le combat, les monstres blesses pestent donc
visibles, alors que les autres sopt 3 pouvead dissinulés
Si les Heros obtiennent des dés« Bulffy » lors.du combat,
appliquer éventuellement leurs capacives spéchdles

A la fin de la premiére phase de combafy chagque
monstre ou Héros conscient qui a obrenu un symbaole
Buffy ou Grand Maitre a Ja possibilité de prendre fa
fuite. Le Grand Maitre se décide en premiern
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EXEMPLES oF COMBAT

EXERPLE 1°]
Buffy, Giles et Willow affrontent 2 jeunes vampires e un démon,

Buffy deécide d’affronter le demon.
les autres Heros affrontant chacun
un vampire mineur

[Froule die oom

Chagque personnage lance un nombre de des equivalents a sa Force.

Lener ()

Fet [

[ 1]
Personne ne sTnflige de blessures,

rl_.r P |
Lampire () ()

=

Willow subit 2 blessures, elle déplace donc son curseur de Reésistance de 2 points vers le zéro,




2 rolr de combat :

Buffy préte main
foree a Willow.

3 T Ldeamamanggr

il ‘est derrn.

Giles stibit | blessure.

Stonir de combat :

Les 3 Héros affrontent fe vampire mineur restant.

Attention, les dés sont lancés séparément pour
chaque personnage, certains disposant de capacites
spéciales ou de la possibilité de Fuir. Ce n'est
qu’apres que ['on pourra cumuler les dommages.
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EXEMPLE °2

Buffy er Alex se retrouvent confrontés a 4 jeunes vampires,

Les 2 restants cholsissent donc qui ils atraguent.
Attention le nombre maximum & adversaires sur un méme personnage est de 3.

{“tour de combat :

Buffy inflige 2 blesstires 4 I'adversaire de son choix.




By 'fy

FEHIPEtH Hini res

tiopic 01 01
e e

Adex urilise sa capacite speciale pour faire relancer un de a son adversaire qui obtient une face
vierge au lieu d'un dommage. Alex inflige donc une blessure a son adversaire.

L=

| Emgfrfhr 2

U E.m;;w?w 3

Total des 3 vampires

Bufty inflize donc 4 bessunes 3 ses adversaires,
| sur le vampire deja blesse puis 3 sur le second, ce qui lui permet d'eliminer 2 adversaires.

e | 1
e

Adex intlige 2 blessures de plus a son adversaire, ce qui suffit a I"éliminer,
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Les PETSORNAZES € PIONS Testant sont repositicnnes
comme precedemment [les plons en attente sont éven-
riellement actives),

ke.combat continue ensulte phase aprés phase jusqu’a
I wictofre ou la fuite de 'un des camps.

¢) Fulte et capture : S les Héros gagnent le combart en
eliminant tous les Monstres, on passe direcrement 3 la
phase d) Indices.

fuite : les symboles Buffy er Grand Maitre permettent
atit Heros et aux Emissalres de prendre |3 fuite vers un
Hewradiacent si celii-ci n'est pas oCCUPE Par Un ennentL

Si un pion monstre qui fult ne pege reculer sur un
et dieu; il est éliminé,

@ Capitire © 1a capture d'un Héros a lied guand celui-ci
tombe inconscient e que le-combar est gagne par les
monstres. Cela signifie qu'un Hévos n'est capiuré que s
fous: [es aurres Henos prissents dans ce combat ont été
vaimcs ou mis en Fuite.

Le: personnage capiure-n'est plus actif lors de la
phase Enquére ef ne pourra éfre rejoue gue pour 1af-
frontement final lors de la phase de Confrontation. Il
est pour Finstant derenu priscmmier par ke Grand Maitre
dans son antre secret,

d) Indices :ddne fois le combar acheve, er o les Héros
'ent emporte, ils peuvent récupeérer les Indices éven-
ruellement présents sur le fied, By disposent alors les
oty Indice sur les emplacetnents prévis & cet effet 3
gauche du plateau de jeu,
Il exisge 5 Indices differents répartis en 4 catégories.
Pour Iclver a vaincre le Grand Maitre, les Héros
devronrtrouver |3 plupart de ces Indices,

b L idenriee du Grand Maltre,

Son identité est secréte en débur de partie et pour

pakvolr Iaffronter il faudra dabord découvrir qui 1 est,

2} Uarme pour le dérrulre,
Cet indice, gui peut étre une arme ou e moyen d'en
venir a bout, est essentiel pour Vaffronter,
3) Le e, 53 cache secrite.
Clest I'endrofr ol se cache le Grand Maitre et of il
faudra aller ['affronter
Sans cet Indice, impossible de le trouven
Cependant, 2 Indices de ce type se trouvent sur le
leil, alors il faudra choisic e bon !
4] Son obfectit
Cet Indice n'est pas indispensable pour le combarttre,
mais il vous apporie un renseignement utile, I'é-
chéance finale. Clestddire le nombre de rours de jeu
avant que le Grand Maitre n'accomplisse son objectif
el ne emporte la partie.
Il vous foudre donc trouver ou molns les 3 premiers Indices poor
pouvoir mener une Expéaltion er socamer [o seconde phase du fed,
Ja Confrontation.
%) Récupératon.
Pendant cette phase de jeu, les Héros et les Emissaires
recuperent un peu de leur Reésistance perdue,
5 un Héres ow un Emissaire n'a pas combaru pendant
le-tour, il récupere un point de Résistance perdu.
Un Heros se trouvant sur "hopital, peur récupérer 2
poings (pas les Emissaines)
En plus, Willow a2 le pouveir de falre récupérer | point
de Reésistance & un autre Hénos (o 3 elle méme)

53} Expéditon.

5i les Héros ont découvert les Indices désignant le
Grand Maicre, I'Arme pour le vaincre et au molns 'un
dges Lieux ou || peut se cacher, Hs peuvent tenter une
Expeédition. lls annoncent au Grand Maitwe qu'ils e
rendent sur le Lieu pour défler le Grand Maitre et qu'ils
emporent avec eux I'Arme pouvant le vaincre,
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confre les

Sulvant que le Lieu choisi est bien le Repére du Grand
Maitre, celui-cl Hie Je texre qui figure sur son écran 3 la
fin de la phase d’Enguéte.

Les Héros ne peuvent mener: qu'une Expedition par Tour
Ausd, ls ont choisi fe mauvais Liew, il devront attendre
le Tour sulvant pour tenter une nouvelle Expeédition sls
ont déja recupere le delxieme Indice de Lie.

S 'Expédition est couronnée de succes ef que le Repére
du Grand Maitre 2 éré trouve; [a phase Enquéte est fer-
minée, Les jouetrs entament |3 phase Confrontation et
petournent e plateau de jeu.

&) Fin du Tour.

Le Tour de jew est rerming, S on est arrivé 3 1a fin' du
Tour qui margue FObjectif du Grand Maitre-sans: quoe
les Héros n'alent réussi leurs Expéditions, le Grand
Mairre remporie 1a partie et lit le rexte de fin sur son
écran. Les Héros nont pas su déjouer ses plans cette
fols-ci, ils feront mieux la prechaine fois dans e pro-
chain eplsade !

Sinon, le sablier qui marque les Tours de jeu est-avance
d'une case ef les joueurs entament le Tour suivanl

PHASE B - La Conrrentation.

Line fols gue les Héros ont trouvé tous les Indices ot
quiis ont identifie le Repére du Grand Maitre, iis vont
devoir Maffronter dans un grand combat final.

Le coré du plateau de jen gqul sert lors de la
Confrontation est un ped  différent, puisqu’il est
quadrillé, et les régles qui s"appligiient ne sont pas out
a fair identlques.

[} Positdons de départ.

Les Héros se placent tous sur Ta case o Buffy » du Repére du
Grand Maitre qu'Tls ont identifie, '

La silhouerte Grand Maltre et les pions Embssalres survivants
{ses 3 lieutenants) se placent sur la case w Caand Maitre »,

Les Hérgs caprurés se trouvent avec [es Forces des
Tenehres sur la case « Grand Maijtre ».

2} Beplacement.

Les deux cases on debutent fes personnages, Heéros ou
Monstres, sont consldérées comme des cases d'acces au
plareau de jew. Il ne peut y avoir plus d'un personnage,
Héros ou monstre, sur une méme case, leur premiere
action sera donc de quitter ces cases o acces.

Chaque personnage y compris le Grand Mare-peut se
déplacer dun nombre de cases égal 3 53 Force.

Om sort toujours.dune case par l'un de ses chrés;jamalks
par F'un de ses anghes.

Lin personnage n'est pas oblige d’accomplir |a togalivé
de son mouvement, par contre une fols son mouvement
arvét, il ne peut plus ke reprendre,

On ne peut pas passer 3 [Favers Une Case ooupee par
un autre personnage sauf 591 et inconscient.

Chagque personnage se déplace et combat avant qu'on
P PASSE & VR ZUIFE PErSORRARe.

C'est le personnage qui posséde la Force la plus basse
qul agit en premier, puis les autres par ordre crolssanL
En cas d'égalité ¢'est toujours ie Heros qui agit avant le
monsire. S plusieurs personnages d'un méme camp ont
Ia meme Force, Cest aux jouetrs qui les jouent de deter-
mingr leur ordre d'intervention.

3) Combat.

Amention, les régles de combat lors de la Confrontation
sont trés différentes des combars de la phase d’Enguére.
A la fin deson déplacement, un personnage qui est
adjacent 3 I'un de ses adversaires peut decider de I"at-
taquer. Chaque personnage dispose de sa Force habi-
fuelle et obtient un bonus de +1 par allie se frouvant
AUssi en contact avec e personnage attague,

Lin personnage n'artagque donc quune fols par four,
mals peut e attaqué plusieurs fols dans le meme tour
Un personmage qui a déja attague ou qui a deja€re
artaqué continue toujours & se défendre avecsa valeur
de Force.

Résoluton des combats : On dédulr le nombre de pleux
abtenus du nombre de griffes et on appliquefes bles-
sures éventuelles. Le combar ne dure gu'un “vound
[chaque joueur ne jetie quune fois les dés) puis on
passe au mouvement du personnage suivant-Hl n'y 2
donc pas de Fuite possible lors de ces confhars).

Exvempie : Spike amaque Alex, o combat se déroule'de fapon clor-
siguee sur ce tour. Ensuite Buffy se déplace & atroque Spkgalie'a
s valeur habiruetle en artaque plus i bonws degs ! paer le
soutfen diAlex. 57 on 37 touwn on quitre personnege alfoqueSpie,
il Bénéficiz alors dun +2 di d lo présence d'Alex e de Bufly.
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Capacités spéciales : certains Héros continuent de béné-
ficter de leurs capacités speclales lors de 13
Confrontation.

= Buffy (inflige 2 dommages au liew d'l pour chaque
symbole Buffy abteni)

» Alex (refance | dé ou fair relancer | de a son -adver-
saire pour chacun de'ses combais)

» Willow {peut utiiser 'un des deux pouvoirs sulvants
si elle nartaque pas : Guérlson :rend | pr de Résistance
i "un des Heéros 'ou Exorcieme : fale bénéficier d'l pr
de Force en plus I'un des Héros lors de 'un de ses
combats).

« Giles:{plus de capacité spéctale utilisable lors de la
Confrontation.)

« Oz (ne peut
Confrontation)

# Riley [peut relancer les symboles Buffy. obrenus)

eransformer lors de fa

pas  5e

Inversement, les Grands Maitres sont dorés
pouvedrs et chacun dentre eux compte blen
lors'de 12 Confrontation fimale !

La premiére de ces capacites, qui est commiune 3 Tous

de grands
fes utiliser

fes 4 st de comprer comme dommage non seulement

les griffes mais aussi les symboles « Grand Maitre »

~obrenus [la Aamme),

wLe Maltre : évite un dommage encalssé 4 chague touw
de-combat sans cependant les réduive 3 0.

« Spike : fair perdre | pt de Resistance automatique 3
s adversalre & chaque rour de Combat.

sLe Malre R. Wilkins 11 : méme ombe a O de
REsisance, le Maire continue de combattre, seule la
dimamite peut le détruire. Les Heéros doivent cumuler
0 symboles Buffy en combar contre |ui pour régssir i
faire exploter [a-dynamite et vaincre le Maire,

» Adam : évite un dommage encaissé a chaque tour de
combat sans cependant les réduire 3 Q. Fair pendre | pt
de Résistaince attomatidiie & son adversaire & chague
rour de Combat,

Conseil oux Héros » 1] est donc plus Intéressont pour les person—
nages faibles physiguement de. soutenir d'outres personnoges
piotGe gue de fancér tne orlgque per EUX-mémes er o erre
confrontds & fa riposte dun Grand Maftre,
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