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L JAPERCUIDUNEUE

Mince ! Un monstre a été vu dans la ville, terrorisant la population
locale! Les gens filent aussi vite que possible faire leurs valises.
C'est au Scooby Gang de sauver la situation. Peuvent-ils gagner
dans cette course contre la montre et capturer le monstre avant

qu'il n'effraie toute la ville ?

Dans ce jeu coopératif de 1 a 5 joueurs, les joueurs jouent le réle
de I'un des membres du Scooby Gang, chacun avec sa propre
capacité. En se déplacant a travers 8 lieux a pied ou en conduisant la
fameuse Mystery Machine, le Gang doit travailler ensemble pour collecter
des ressources et construire des piéges pour capturer le monstre avant que
toute la ville ne devienne une ville fantome. Le Scooby Gang ne peut
réussir que lorsque actions, bonne planification, et un peu de chance sont
réunis contre un monstre déchainé... avec de nombreuses blagues

loufoques en cours de chemin !
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Scooby-Doo, Sammy, Vera, Le Spectre Vert Ricanant, Le Passe-muraille, le Clown Fantéme, le Zombie,
Daphné, Fred, et Scrappy-Doo la Sorciere des Marais, le Chevalier Noir, le Fantéme de Barbe-Rouge,

le Fantéme du Capitaine Cutler, et le Spectre de I'Espace.
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1) Placez le plateau Ville a portée de tous les joueurs.

2) Mélangez les cartes Scooby Gang et placez-les face cachée dans
I'emplacement "Draw Deck" sur le plateau Ville. C'est la Pioche.

3) Mélangez les cartes Monstre et placez-les face cachée dans
I'emplacement "Monster Deck" sur le plateau Ville. C'est la Pioche du
Monstre.

Branches |}, et Outilsi:'?ﬁ;i;i, et regroupez-les en paquet sépares a
portée de tous les joueurs.

4) Triez Iegtons Ressource par type : Filet @ Vétements § ¥,

5) Placez tous les jetons Mouvement de Monstre * et les jetons
Lieu hanté a portée de tous les joueurs.

6) Placez 3 jetons Visiteur Odans les emplacements Visiteur indiqués
dans chacun des 8 Lieux du plateau Ville.

7) Placez la Mystery Machine sur le Lieu Chateau de Vasquez. Puis,
placez |a carte ID Mystery Machine a c6té du plateau Ville et placez
tous les jetons Carburant ‘ dans les emplacements indiqués dessus.

8) Chaque joueur choisit 1 membre du Scooby Gang pour jouer et

prend la figurine et la carte ID correspondantes. Ensuite, placez chaque
figurine sur son Lieu de depart, tel gu'indique sur leur carte. Chaque
joueur place 1 jeton Capacité ﬁ face visible (avec le sandwich) dans
I'emplacment indiqué sur leur Carte ID Scooby Gang.

9) Mélangez les cartes ID Monstre, piochez-en 1 et placez-la a portée
de tous les joueurs. Placez la figurine Monstre correspondante sur le
Lieu Cabane de la Sorciére. Ensuite, remettez les figurines et les cartes
ID Monstre restantes dans la boite de jeu. Alternativement, les joueurs
peuvent choisir un monstre.

10) Les joueurs sélectionnent un niveau de difficulté pour jouer
(Facile ¢®, Moyen g2 ou Difficile g2) et prenez les cartes Piege de ce
niveau. Ensuite, mélangez et piochez des Cartes Piege selon le nombre
de joueurs :

» 13 3 Joueurs : 4 Pieges

= 4-5 Joueurs : 5 Piéges

11) Placez des jetons Monstre selon le Niveau de Difficulté choisi :

6 jetons pour Facile, 5 jetons pour Normal ou Difficile.

12) Ensuite, placez les cartes Piege face visible en formant une ligne a
coté au plateau Ville et a portée de tous les joueurs. Une fois cela fait,
la mise en place est terminé et la partie peut commencer !




2% REMPORTERIET]
PERDRE['A\PARTIE

Les joueurs gagnent la partie lorsqu'ils complétent tous les
Pieges en jeu.

Les joueurs perdent immeédiatement la partie si a tout moment 1 ou
plusieurs de ces conditions sont remplies :

* Un 3eme Lieu devient Hanté 5

* || ne reste plus de jeton Monstre @ a retirer dans |'emplacement
jeton Monstre.

* Il n'y a plus assez de cartes Scooby Gang a distribuer aux joueurs.

NIVEAU DE DIFFICULTE *

“ Facile - 6 jetons Monstre en jeu.
3 - 4 Ressources necessaires par Piege.

Qﬁ Moyen - 5 jetons Monstre en jeu.
€3 4 - 5 Ressources necessaires par Piége.
T 4 - 5 Ressources necessaires par Piege.
En supplément, il y a des effets permanents
“ pour le reste de la partie (voir page 7).

Difficile - 5 jetons Monstre en jeu.

Les Pieges de Niveau Difficile n'ont pas besoin
d'étre ajoutes tous au méme moment. Pour
augmenter la difficulté progressivement, les joueurs
peuvent remplacer certains Piéges de Niveau
Moyen par des Piéges de Niveau Difficile.
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Le jeu se déroule en une série de tours, chacun composé des étapes
suivantes :

1) Piocher et Choisir des Cartes
2) Révéler
3) Action!

ARG RER & SRS

Chaque joueur pioche 2 cartes, dans l'ordre de votre choix. Puis, sans
le dire aux autres joueurs, chaque joueur sélectionne 1 carte pour
jouer ce tour et la place face cachée devant lui. Les cartes non
sélectionnées sont placées face cachée dans I'emplacement "Save
Deck" du plateau Ville. Le contenu de ces cartes ne peut pas étre
révélé pour le moment, mais de vagues indices peuvent étre donnés
tels que "Je ne peux pas atteindre la Mystery Machine!" ou "je peux
me déplacer trés rapidement ce tour !".

Exemple: Au début du tour, Sammy et Fred piochent 2 cartes chacun.
Véra devrait également piocher 2 cartes, mais il n'y a pas assez de
cartes dans la Pioche, Elle ne peut piocher que la derniére. ....

Si a tout moment les joueurs ont besoin de piocher des cartes “Eoncd
de la Pioche et qu'il n'y en a plus, mélangez la "Save Deck" pour créer
une nouvelle Pioche et placez-la face cachée dans I'emplacement
"Draw Deck". 5'il n'y a toujours pas assez cartes a piocher les joueurs
perdent immédiatement la partie.

CARTE SCOOBY GANG

InmaTive

Tous les personnages, y compris le
Monstre, résolvent leurs actions dans
un ordre d'Initiative montant (cad
du plus bas au plus élevé).

DEPLACEMENT
Affiche le nombre de Lieux qu'un

membre du Scooby Gang peut
traverser sur le plateau Ville.

Reveal the top
Monster card

H

EFFET

Effet supplémentaire qu'un membre du
Scooby Gang peut bénéficier le cas
échéant ce tour.

INmATIVE

Tous |les personnages, y compris le
Monstre, résolvent leurs actions dans
un ordre d'Initiative montant (cad
du plus bas au plus élevé).

» DEPLACEMENT

Affiche le nombre de mouvement de
Monstre ce tour et le chemin qu'il devra

| Resh &
SMUle the Monsye, prendre (bleu, rouge ou vert).

'5card Pile wirh th
Monstar Deck. 0 e

» EFFET

Effet supplémentaire que le monstre

peut bénéficier le cas échéant ce tour.




. Ainsi, Véra mélange a nouveau la "Save Deck" pour créer une
nouvelle Pioche, les placant face cachée dans [l'emplacement de
"Draw Deck". Elle peut maintenant piocher une autre carte. S5'if n'y a
toujours pas assez de cartes dans la Pioche, les joueurs ont perdu la
partie.

Tous les joueurs révelent simultanément la carte qu'ils ont choisie.
Les joueurs prennent la carte du dessus de la Pioche Monstre,
révélez-la et placez-la a cété du plateau Ville. Comparez I'Initiative de
toutes les cartes Scooby Gang et la carte Monstre pour déterminer
I'ordre dans lequel tous les personnages jouent. L'ordre du tour
change d'une manche a l'autre en fonction de |'Initiative.

Exemple: Sammy a 4 en Initiative, Fred 18, Véra 37 et le Monstre 12.
Donc, pour ce tour, Sammy joue en premier, suivi du monstre, puis
Fred, et enfin Véra.
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Pendant la phase d'action, les joueurs effectuent leur tour en suivant
I'Ordre d'Initiative. Notez que les tours des membres du Scooby Gang
fonctionnent differemment de celui du Monstre.

TOUR DU SCOOBY GANG

Lorsque le tour d'un membre du Scooby Gang arrive, il exécute les
étapes suivantes dans l'ordre :

1) Se Déplacer
2) Effectuer une Action de Lieu

1. Se Déplacer

Les joueurs peuvent déplacer |leur figurine Scooby Gang jusqu'au
nombre de Lieu indigué sur la carte Scooby Gang qu'ils ont jouée. lls
ne peuvent gue traverser les Lieux signalés par un panneau routier

é. lls peuvent également choisir de ne pas bouger, en
restant sur leur Lieu actuel. Les lignes Rouges sur le plateau
Ville sont des chemins bloqués et empéche les personnages de
passer. Lorsqu'une figurine Scooby Gang se déplace, elle peut passer
librement a travers d'autres figurines Scooby Gang, mais ils doivent
mettre fin a leur déplacement dans un lieu sans aucune autre figurine
de Scooby Gang.

Important: Bien qu'il soit généralement
impossible d'étre plus d'1 membre du
Scooby Gang par emplacement, le

Magasin Général de Swamp's End
est le seul Lieu qui permet un Membre du
Scooby Gang supplémentaire,

PEUR!

Les membres de Scooby Gang souffrent de Peur lorsqu'ils entrent
dans un Lieu ou se trouve le Monstre ou lorsque le Monstre entre
dans le Lieu ou il sont. Cependant, commencer son tour dans le
méme Lieu que le Monstre ne provogue pas de Peur! Chaque fois
qu'un membre du Scooby Gang souffre de Peur, déplacez 2 cartes
du dessus de la Pioche vers la Défausse, face visible.

La Mystery Machine

La Mystery Machine commence la partie au chateau de Vasquez.
N'importe quel Lieu ol se trouve la Mystery Machine peut avoir un
Membre du Scooby Gang supplémentaire. Un membre du Scooby
Gang qui termine son Déplacement sur un Lieu ou se trouve la
Mystery Machine peut défausser 1 jeton Carburant @ Se déplacer
avec la Mystery Machine fait partie du déplacement du membre du
Scooby Gang. Par conséquent, il s'effectue avant I'Action du Lieu (voir
page 7). Il est important de noter que s'il n'y a pas de jetons
Carburant restants sur la carte ID de la Mystery Machine, elle ne peut
pas quitter son emplacement actuel, alors utilisez-les judicieusement!

o) P

De plus, lors du déplacement
avec |la Mystery Machine,
le membre du Scoeby Gang
peut embarquer 1 autre
membre du Scooby-Gang
avec qui il partage le Lieu de
départ de la Mystery Machine,
et a condition que le Lieu de
destination puisse contenir tout
les membres du Scooby-Gang.




Exemple: Véra est a Funland
et ne peut se déplacer que
jusqu'a 1 Lieu. Cependant,
elle veut se rendre sur le
Lieu Wolfs End Lodge pour
utiliser I'Action du Lieu. Aussi
elle décide de se déplacer
vers le Chateau de Vasquez
ou se trouve la Mystery
Machine. Fred se trouve
également au chéateau de
Vasquez mais, la Mystery
Machine étant la, il peut y
avoir un membre Scooby
Gang supplémentaire. Ainsi,
Véra s'y rend et utilise 1
jeton Carburant de la
carte ID de [la Mystery
Machine et se rend au Wolfs End Lodge avec la Mystery Machine. Si
Fred [l'avait souhaité, il aurait pu accompagner Véra. La Mystery
Machine reste au Wolf's End Lodge jusqu'a ce qu'elle soit réutilisée.

2. Effectuer une Action de Lieu

Retirez le nombre indiqué de jetons Monstre de n'importe quel Lieu et
remettez-les dans I'emplacement jetons Monstre.

Une fois qu'un membre du Scooby Gang termine son mouvement (ou
deécide de ne pas se déplacer), il peut effectuer 1 des Actions
disponibles sur ce Lieu :

Récupérer des cartes Scooby Gang

Replacez le nombre indiqué de cartes Scooby Gang du haut de la
Défausse vers le haut de la "Save Deck", face cachée.

G Récupérez 1 carte Scooby Gang.

% Récupérez 2 cartes Scooby Gang.

Récupérer des cartes Scooby Gang égal au nombre de
membres du Scooby Gang.

Restaurer des jetons Visiteur

Prenez le nombre indiqué de Visiteur et
placez-les dans un emplacement Visiteur vide
dans n'importe quel Lieu.

Restaurez 1 jeton Visiteur.

Restaurez 2 jetons Visiteur.

Retirer des jetons Monstre

@ Retirez 1 jeton Monstre.
% Retirez 2 jetons Monstre.

Ramasser des Ressources

Lorsqu'un membre du Scooby Gang gagne une Ressource, ramasser
les jetons de Ressource du type indigqués de la réserve et placez-les
dans les emplacements de jetons sur sa Carte |D Scooby Gang.
Chaqgue carte ID peut contenir un maximum de 6 jetons Ressource, 1
par emplacement. Si un membre du Scooby Gang gagne plus de
ressources que le nombre d'emplacement disponibles, ils doit
selectionner ceux gu'ils souhaitent conserver et renvoyer les jetons
de ressources excédentaires a la réserve.

(2 )
Défaussez 1 @ ou 0 ou e gagnez 2

Construire un Piege

Cette action est exclusive au Lieu Magasin
Général de Swamp's End. Chaque carte Piege
indiqgue un nombre et type de jetons Ressources
requis pour le compléter. Le membre du Scooby
Gang prend n'importe quel nombre de ses jetons
Ressource correspondant au Piege choisi et les
place dans les emplacements correspondantes. Une
fois que les joueurs commencent a construire un
piége, ils doivent le terminer avant d'en commencer
un nouveau.

Un Piege est terminé lorsqu'il contient toutes l|es Ressources
indiquées. La carte Piege est retournée et tous les jetons Ressource
utilisés pour le construire sont remis dans la réserve. Si le membre du
Scooby Gang a encore des Ressources, il peut commencer a fabriquer
un nouveau Piége au cours de la méme action. Lorsque tous les
Pieges sont terminés, le Monstre est immédiatement piégé et les
joueurs gagnent la partie !

Remarque: en Niveau de Difficulté Facile,
les joueurs sont autorisés a construire plus
d'un piége a la fois.

En Niveau de Dfficulté Difficile, chaque
carte Piege a un effet indiqué sur son dos gui
géne les joueurs pour le reste du jeu. Cet effet
est activé une fois le Piege terminé et sa carte
retournée. Les joueurs ne sont pas autorisés a
jeter un coup d'eeil a l'effet et choisir quelle
carte Piege terminer en premier.
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Exemple 1: Sammy est actuellement a Wolf's End Lodge. Fred est
au Malt Shop, et Véra est au Magasin Général de Swamp's End.
Sammy a [linitiative et il a suffisamment de Ressources pour
compléter une carte Piége. Il se rend au Magasin Général de
Swamp's End. Véra est la, mais il peut y avoir 2 membres du
Scooby Gang sur ce Lieu. Une fois la-bas, Sammy effectue I'Action
du Lieu, complétant une carte Piege avec 1 et 1 1 . Le Piege

terminé est retourné et les jetons Ressource qu'il contient sont
, [l commence un

remis dans la réserve. Comme il lui reste 2
nouveau Piége.

Exemple 2: Fred est actuellement dans le Magasin Géneral de
Swamp's End. Comme il peut se rendre jusgu'a 2 Lieu, Fred décide
d'aller 2 Funland pour Effectuez son Action de Lieu pour Retirer 1
jeton de Monstre et Restaurer 2 jetons Visiteur. || décide de
retirer 1 jeton Monstre au Chateau de Vasquez et placez 2 jetons
Visiteur sur le Cimetiére des Navires.

® UTILISER UNE CAPACITE SPECIALE

Chaque membre du Scooby Gang a une Capacité unique. Cette
Capacité peut étre utilisé & tout moment pendant son tour, en
plus de son Déplacement et Action de Lieu, mais une seule fois
par partie. Lorsque la capacité est utilisé, retournez le ﬁ sur la
carte d'identité Scooby Gang sur le cote ‘

2- JOUEURS

Dans une partie a 2 joueurs, il y a une etape supplémentaire a
suivre au début d'une Manche. Avant de tirer des cartes de la
Pioche, les joueurs choisissent 1 membre du Scooby Gang pour
étre le Chef de la Manche. Au lieu de piocher 2 cartes Scooby
Gang, le Chef pioche 3 cartes et en choisit 2 a jouer en suivant
l'ordre d'Initiative. Résolvez chaque carte séparément.
Exception : La cartes qui accordent ['immunité a la Peur ne
protége le membre du Scooby Gang que pendant son tour, pas
la manche entiére.

TOUR DU MONSTRE

Lorsque l'initiative du Monstre arrive, il
suivantes dans l'ordre :

effectue les étapes

Veérifier l'activation du Monstre

Vérifiez la carte Monstre et recherchez le symbole w en bas de
la carte. S'il est présent, le symbole indique que la Capacité du
Monstre est actif pour ce tour.

Les Capacités des Monstres
sont uniques a chaque
Monstre mais elles utilisent
toutes les jetons Monstre

de différentes  maniéres
lorsqu'elles sont activées. Si
jamais le Monstre active sa
Capacité et qu'il n'y a pas
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Déplacement du Monstre

Les cartes Monstre indiquent de combien de Lieu le Monstre se
déplace ce tour, ainsi que le chemin emprunte (bleu, rouge ou vert).
Déplacez le monstre sur le plateau Ville selon la carte Monstre a
travers les Lieux indiqués par les panneaux routiers

@ . N'oubliez pas, un membre du Scooby Gang souffre de
Peur lorsqu'il entre dans le Lieu ou se trouve le Monstre ou lorsque
le Monstre entre dans le Lieu ou il se trouve (voir page 6 - Peur !).

Remarque: les joueurs peuvent placer le jeton Mouvement de
Monstre @l sur les Lieux ol le monstre se rendra pour les aider
a planifier leurs déplacements.

Exemple: Une carte Monstre avec une Initiative de 19 est révélée.
Cela indique 2 fléches vertes (2 E>dessus, ainsi le Clown Fantéme
suivra le ....




... fléches vertes indiquées sur les panneaux routiers le long du
plateau Ville. Cela signifie que le monstre se déplace deux fois ce
tour et il passera de la Cabane de la Sorciére a I'Aérodrome puis a
Funland. Au bas de la carte Monstre il y a le symbole Capacité
Monstre %‘Q’% Cela signifie que la Capacité du Monstre est activee
pour ce tour et donc le Clown Fantéme ajoute 1 jeton Monstre
sur un emplacement de jeton Visiteur vide dans chaque Lieu ou
il entre, en plus d'effrayer les Visiteurs. Lorsque [linitiative du
Monstre arrive, il se déplace a travers les Lieux marqués, Ainsi
guand le Clown Fantéme
entre dans ['Aérodrome,
les joueurs retire 1 jeton
Visiteur et afjoute 1
jeton Monstre Puis
quand le Monstre entre
dans Funland, les joueurs
retirent 1 jeton Visiteur
é mais  n'ajoutent
pas de jeton Monstre
ici car il ne peut y avoir
qgu'un seul jeton Monstre
par Lieu. Sammy, qui est a
Funland, souffre de Peur,
ce qui signifie que les
joueurs doivent déplacer 2
cartes du haut de la
Pioche a la Défausse, face
visible.

3. Effrayer les Visiteurs

Chagque fois qu'un Monstre entre dans un Lieu, retirez 1 jeton
Visiteur O de celui-ci. 5i un Lieu perd son dernier visiteur, il
devient Hanté,

Lieu Hanté

Lorsqu'un Lieu devient hanté, prenez 1 jeton Lieu hanté E et
placez-le sur ce Lieu, en remplagant les actions de cet emplacement.
Si 2 lieux sont hantés et qu'un 3éme Lieu le devient, les joueurs
perdent immédiatement la partie !

Tant qu'il est hanté, les regles suivantes s'appliquent a ce lieu :

* Les joueurs ne peuvent y effectuer aucune Action de Lieu.
* Le Lieu ne peut jamais gagner de jetons Visiteur.

* Sile Lieu contient 1 jeton Monstre, il doit y rester jusqu'a ce qu'il
soit Nettoye.

Pour nettoyer un Lieu, un membre
du Scooby Gang doit effectuer le
I'Action Lieu Hanté en se tenant
sur le Lieu. Déplacez 2 cartes du
haut de |la Pioche dans la pile de
Défausse face visible. Une fois fait,
retirez le jeton Lieu hanté ﬂ et
placez 3 jetons Visiteur 0 sur ce
Lieu.

Une fois que tous les membres du Scooby Gang et le Monstre ont
joué leur tour, la Manche est terminé. A la fin de chaque Manche,
placez toutes les cartes Scooby Gang utilisées face visible dans la
Défausse. Placer la carte Monstre utilisée face visible a coté du
Pagquet Monstre, formant la pile de Défausse du Monstre. Renvoyez
les jetons Mouvement de Monstre utilisés a la réserve, Ensuite,
commencez une nouvelle Manche.

B 4 E IN[DE]PAY PARTIE;

Les joueurs gagnent la partie une fois tous les Pieges complétés. Les
joueurs perdent la partie lorsque |'une des conditions de Défaite est
remplie (voir page 5 - Gagner et Perdre |a Partie).




Le Mode Solo se joue comme le jeu normal avec les modifications
suivantes :

MISE EN PLACE

A la place de choisir un membre du Scooby Gang, incarnez Sammy et
Scooby-Doo comme votre acolyte. Prenez la carte ID de Sammy et
placez-la devant vous. Ensuite, prenez la carte ID de Scooby-Doo et
placez-la & c6té de Sammy. Piochez 3 cartes de la Pioche et placez-les
face visible a coté de la carte ID de Scooby-Doo. Ces 3 cartes sont les
seules cartes disponibles pour Scooby-Doo pour tout e jeu.

DEROULEMENT DU JEU

* Au début de chaque Manche, piochez 3 cartes Scooby Gang dans la
Pioche et gardez-en 2. Défaussez la carte restante face cachée sur la
pile de Sauvegarde. Jouez 2 tours avec Sammy. Comme pour le jeu
normal, lorsque l'Initiative des cartes choisies arrive, déplacez Sammy
et effectuez une Action de Lieu et tout autre effet indiqué sur |a carte.
* Les cartes de Scooby-Doo peuvent étre utilisées pendant n'importe
guel Manche. Lorsque vous décidez d'en utilisez une, résolvez-la
lorsque son Initiative arrive, jouez un tour avec Scooby-Doo comme
d'habitude (en plus des 2 tours de Sammy). Une fois que le tour de
Scooby-Doo se termine, placez la carte utilisée dans la Défausse face
visible. Les effets sur les cartes de Scooby-Doo sont utilisés comme
d'habitude, sauf pour les cartes qui protegent Scooby-Doo de la Peur.
Les Cartes Scooby Gang 4 et 36 \j n‘ont aucun effet sur Scooby-Doo
en Mode Solo.

= La Capacité de Scooby-Doo peut étre utilisée a tout moment, mais
une seule fois pendant le jeu.

* Au Wolf's End Lodge, récupérez une seule carte.

Remarque: Vous pouvez allouer des jetons de ressources que Scooby
transporte en utilisant la Capacité spéciale de Sammy.
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 JDUCIDE{MONSTRE!

En plus d'étre joués séparément, la Sorciére et le Zombie peuvent étre
joué en tant que Duo de Monstre. Lorsque vous jouez avec un Duo de
Monstre, il y a quelgues regles supplementaires :

+ Les Duos de Monstres offrent un défi plus élevé et ne peuvent étre
joués qu'en Niveau de Difficulté Moyen ou Difficile.

* Le Zombie et la Sorciére ont 2 Cartes Spéciales différentes de la
celles utilisées pour jouer en tant que Monstres individuels.

* Piochez toujours 2 cartes Monstre. Vérifier les informations sur leurs
cartes pour voir guel monstre utilise quelle carte.

« Les deux ont des Capacités de Monstre qui sont déclenchées selon
la carte Monstre. Cependant, 1 d'entre elle n'Effraie pas les Visiteurs
ou ne provoque pas la Peur des Membres du Scooby Gang lors de leur
activation réguliere. Ces informations sont aussi sur leurs cartes.

* Les deux Monstres sont affectés par les effets des cartes Piége
Difficile.

* Les Duos de Monstres interagissent les uns avec les autres. lls ont
toujours une Capacité Spéciale qui se déclenche lorsque |'un d'entre
elle entre dans le Lieu de |'autre,

+ Lorsque vous jouez avec la Sorciére et le Zombie en tant que Duo
de Monstres, la réserve de jetons Monstre contient 7 jetons Monstre.
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RESUME CEEES

1. PIOCHER & CHOISIR DES CARTES

Chaque joueur pioche 2 cartes de la Pioche et en sélectionne 1 pour jouer ce tour. La carte restante est placée face cachée sur
I'emplacement de Sauvegarde. Les joueurs ne peuvent pas révéler le contenu de leurs cartes, mais peuvent donner de vagues

indices.

2. REVELER

Les joueurs révélent leurs cartes choisies simultanément. Les joueurs prennent la premiére carte du Paquet Monstre et la révélent.
Comparez [l'Initiative de toutes les cartes Scooby Gang et la carte Monstre pour déterminer 'ordre dans lequel tous les
personnages jouent.

3. ACTION!

Les joueurs effectuent feurs tours en suivant 'Ordre d'Initiative.

MOUR. MEMDRES SCOOBVIGANG:

1. SE DEPLACER

Les joueurs peuvent déplacer leur figurine Scooby Gang jusqu'au nombre de Lieux indiqué sur la carte Scooby Gang qu'ils ont joué,
en suivant les panneaux routiers sur le plateau.

2. EFFECTUER UNE ACTION DE LIEU

Les joueurs peuvent effectuer 1 des actions disponibles sur le Lieu ot ils se trouvent :

- Récupérer des cartes Scooby Gang
- Restaurer des jetons Visiteur

- Retirer des jetons Monstre

- Rassembler des ressources

- Construire des Piéges

NOYUR MONSIRES

1. VERIFIER LA CAPACITE DU MONSTRE

Verifier si le symbole %‘it};\é% est présent au bas de la carte, la Capacité Monstre est active pour ce tour.

2. DEPLACEMENT DU MONSTRE

Le chiffre sur la carte Monstre indique le nombre de Lieu que le Monstre traversera ce tour, ainsi que le chemin qu'il empruntera.

3. EFFRAYER LES VISITEURS

Chaque fois gu'un Monstre entre dans un Lieu, retirez 1 jeton Visiteur O sur ce Lieu. Si jamais un emplacement perd son dernier
Visiteur, Le lieu devient Hanté.




