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PHASE D'ACTION 

 

RECOMPENSE 

2 1 Signe des Anciens 

3 2 Grimoire 

4 4 Magie 

5 6 Sang 

6 1 Grimoire 

7 3 Trésor 

8 3 Trésor, 3 Sang, 1 Magie 

9 6 Sang 

10 4 Magie 

11 2 Grimoire 

12 1 Signe des Anciens 
 

PHASE D'ENTRETIEN 
 

 

RECOMPENSE REFUSEE 

1 Salle 

2 Trésor 

3 Sang 

4 Magie 

5 Grimoire 

6 Signe des Anciens 

 



 EVIL HIGH PRIEST 
 

 

 

Ces règles sont conçues pour vous permettre de jouer à Evil High Priest en solo. Les 
règles sont les mêmes que celles détaillées dans le livret de règles, avec les exceptions 
suivantes : 

 

MISE EN PLACE 

1. Votre adversaire n'aura besoin d'aucun plateau ou de cartes, juste d'un 
emplacement pour empiler les ressources au fur et à mesure qu'il les acquiert. 
 

2. Vous serez le premier joueur pour les besoins de la mise en place du Trésor. 

 

PHASE D'ACTION 

1. Au lieu d'alterner les tours au cours du tour, vous effectuerez toutes vos actions 
l'une après l'autre. 
 

2. Vous ne pouvez PAS placer un Meeple sur une case de rôdeur. 
 

3. Vous ne pouvez PAS placer un Meeple sur une case qui donne une récompense 

qui vous est refusée. Voir l'étape 2 dans le cadre de la phase d’entretien de l'adversaire 

ci-dessous. 
 

4. Lorsque vous avez terminé votre tour, passez à la phase d’entretien. 
 

5. L'adversaire passera ensuite à sa phase d'action, qui est un peu différente. Voir 
ci-dessous. 

  

PHASE D'ACTION DE L'ADVERSAIRE 

1. L'adversaire lance 2D6 et consulte le tableau suivant pour déterminer quelle(s) 
ressource(s) il gagne :  
 

 

 

VARIANTE SOLO 
 



 

 

 

 

Lorsque l'adversaire acquiert un Signe des Anciens, voir la section Acquisition d'un 

Signe des Anciens ci-dessous. 

Après la phase d'action de l'adversaire, vient la phase d’entretien de l'adversaire. Voir 

ci-dessous. 

  

PHASE D'ENTRETIEN DE L'ADVERSAIRE 

1. Vérifier les ressources acquises par l'adversaire. 

a. S'il possède une ressource d'une valeur totale de 10 PV (2 Grimoire, 5 

Magie ou 10 Sang), il peut les échanger contre un Signe des Anciens. 

b. L'adversaire peut le faire une fois par tour. Si plusieurs ressources 

peuvent être échangées, choisissez d'abord la ressource ayant la valeur 

individuelle la plus faible (par exemple : 10 Sang avant 5 Magie avant 2 

Grimoire). 

c. Lorsque l'adversaire acquiert un Signe des Anciens, voir Acquisition d'un 

Signe des Anciens ci-dessous. 

2. L'adversaire lance 1D6 et consulte le tableau suivant pour déterminer la 

ressource que vous ne pouvez PAS acquérir lors de la prochaine phase d'action : 

 

 

   

 

2D6 Récompense 

2 1 Signe des Anciens 

3 2 Grimoire 

4 4 Magie 

5 6 Sang 

6 1 Grimoire 

7 3 Trésor 

8 3 Trésor, 3 Sang, 1 Magie 

9 6 Sang 

10 4 Magie 

11 2 Grimoire 

12 1 Signe des Anciens 



 

1D6 Récompense refusée 

1 Salle 

2 Trésor 

3 Sang 

4 Magie 

5 Grimoire 

6 Signe des Anciens 

 

a. Pour le prochain tour, vous ne pouvez pas gagner cette ressource ou 

placer un Meeple sur une case qui donne cette récompense, même s'il y 

a d'autres récompenses sur cette case également. 

b. Vous ne pouvez pas choisir cette récompense pour une case de 

récompense. 

c. Vous ne pouvez pas gagner cette récompense dans un espace Rituel, mais 

vous devez quand même avancer votre Meeple pendant la phase de 

préparation. 

d. Vous ne pouvez pas briser (gagner) un Signe des Anciens si l'une des 

récompenses que vous gagneriez est refusée (y compris le Signe des 

Anciens lui-même). 

 

L'ACQUISITION D'UN SIGNE DES ANCIENS  

1. Lorsque votre adversaire acquiert un Signe des Anciens, il gagne également 

toutes les autres récompenses, comme s'il en avait payé les frais. 

 

2. L'adversaire déclenche automatiquement tout espace bonus débloqué après 

avoir brisé un Signe des Anciens. 

 

3. Les raids se déclenchent normalement. L'adversaire est immunisé contre les 

raids ou les effets des raids. 

 

4. Si plus d'un Signe des Anciens est disponible, lancez un dé pour déterminer 

au hasard quel Signe des Anciens est pris. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

FIN DE LA PARTIE 

1. L'adversaire marque 1 PV pour chaque 3 Trésor qu'il possède (en plus du bonus 

+5 s'il a le plus de Trésor).  
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