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Vous pensiez en avoir fini avec ce livre maudit... vous aviez tort.
Venus des tréfonds de la reliure, suintant a travers les pages, dautres
monstres passent a lattaque. Plus redoutables, plus terrifiants que
les précédents, ils dégoulinent de Matiére Noire.

La Matiére Noire. Le Cinquiéme Elément. Il sagissait pour vous d’une
simple rumeur, et vos professeurs avaient toujours refusé den parler,
si bien que vous pensiez qu’il sagissait d’un mythe !

De toute évidence, vous aviez tort, et le passage aux travaux pratiques
va étre... brutal. Soyez prudent, en plus détre plus puissants, ces
monstres feront ressurgir vos peurs les plus secretes. Parviendrez-vous
a refermer le livre sans vous laisser tétaniser par vos phobies ?

Reales du Jeu

PRESENTATION DE L'EXTENSION

The Big Book of Madness : le \* Elément
est une extension pour le jeu The Big

.\Book of Madness. Votre objectif reste le

méme : refermer ce livre avant que la folie
e vous emporte, mais l'apparition de la
iere Noire et des Phobies pourraient
vous compliquer la tache...
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Ce module ajoute le \* Elément,
la Matiére Noire, et les éléments
de jeu suivants : le Livre Noir, les
Malédictions Noires, les Monstres
Noirs et de nouveaux Magiciens.
Vous aurez également besoin

des jetons Matiére Noire et des
cartes Matiére Noire.

Il peut se jouer avec ou sans

le module des Phobies.

JRatétiel

¢ 4 fiches Magicien
(avec une aide de jeu au verso)

® 16 cartes
Phobie

* 5 jetons Matiére Noire

® 20 cartes Livre Noir
(4 pages Couverture avec une page
Sort Noir au verso, 12 pages Intérieures
avec un Sort Noir au recto et au verso,
et 4 pages Dos avec un Sort Noir au
recto et le dos du livre au verso)

® 12 cartes e 28 cartes
Malédiction Noire Matiere Noire
(de valeur 1)

® 13 cartes Grimoire
(3 pages Couverture 0 avec un Monstre
au verso, 10 pages Intérieures avec un
effet au recto et un Monstre au verso @)




® Lors de l'étape @: e Lors de l'étape @ placez les jetons Matiére Noire
m@ Place - Placez sur la partie droite de lautel la page avec les autres jetons Element.

Fin du jeu de base, face Echec/Bonus visible. © Composez le Livre Noir.
Mélangez les pages Intérieures Monstre Noir

= Triez d he (coté Signet) du Livre Noi
La mise en place reste identique a celle du jeu de base, et piochez-en au hasard, en fonction du niveau riez les pages de gauche (coté Signet) du Live Noir

<y - i . par valeur.
a lexception des éléments suivants : de difficulté souhaité (tableau ci-dessous). .
)e , . . - . = Piochez une page de valeur 1 et posez-la sur la table,
eLors de l'étape @ mélangez aussi les cartes Complétez avec des pages Intérieures du jeu de . L .
> . . 2 N ) face Signet visible. Piochez une page de
Malédiction Noire et placez-les en pile a coté des base, afin davoir 5 pages au total. Mélangez-les o
e s » valeur 2 et posez-la sur la précédente, face
autres Malédictions. et placez-les sans les regarder, face Echec/Bonus . .. . .
<ibl L Fi Signet visible. Procédez ainsi pour les pages
e Lors de l'étape , formez une 9¢ p1le avec les cartes VISIble surta page rn. de valeurs 3 et 4, puis ajoutez une carte Dos,

Matiére Noire dans la réserve d’Eléments. face cachée, tirée au hasard. Essayez de ne pas

* Lors de U'étape (6), ajoutez les nouveaux Magiciens regarder les effets des différentes cartes.
a ceux du jeu de base, puis chaque joueur choisit son = Une fois le Livre Noir complété, retournez-le
Magicien. et posez-le dans la Bibliotheque, a c6té des

Sortiléges. Ouvrez la premiére page. Vous devriez
Certains Magiciens sont plus ou moins intéressants, = Ajoutez les nouvelles cartes Couverture a celles avoir une page Signet de valeur 1 3 gauche et une

selon les modules avec lesquels vous jouez. du jeu de base et piochez-en une, au hasard. page Fléche de valeur 2 a droite.
Placez-la sur les autres pages, face cachée.






























