
Le Rôdeur devant le Seuil™
Un extrait de l’A rkha m  A dvertiser :

Tyne Glancy, une romancière de 38 ans, a été retrouvée hier après-midi en état de 
choc, six jours après sa disparition de l’Hôpital Sainte Marie, où elle recevait des 
soins pour une maladie dégénérative du cœur.

Selon son médecin, le docteur James Mortimore, Glancy est revenue en excellente 
santé. «Elle ne se souvient que de peu de choses, mais elle n’a jamais été aussi en 
forme».

Interrogée sur sa disparition, Glancy confi e avoir vu «un autre monde…un lieu 
horrible, cauchemardesque». Concernant sa guérison soudaine, Glancy a ajouté 
qu’elle n’a pas eu le choix, précisant mystérieusement, «Il est partout. Il est dans 
cette pièce en ce moment même. Il y aura un prix à payer».

D ans cette ext ensio n, un ê tre étrange et im pensabl e ouvr e des por tes vers d’ autres 
m onde s bi z arres, répandant la destruction dans A rkha m . Par ces por tes, cette entité 
s’ étend po ur tenter les im prudents, leur prom ettant le pouvoi r et les m enant vers 
un inévitabl e désastre. C’ est aux investigateurs d’ expl or er ces por tails et de f erm er 
ce qui n’ aurait j am ais dû ê tre ouve rt. Mais pour  y parvenir, les investigateurs vont  
peut�rtre deYoir passer un ParcKé aYec cette intelliJence Paléfi que qui se terre de 
l’ autre côt é.

M até riel 
Cette ext ension c ont ient ces élém ents :

56 c artes I nvestigateur, dont  :

4 c artes O bj et Com m un

4 c artes O bj et U nique

12 c artes Sor t

12 c artes R elation

�� cartes Pacte Maléfi que �� cartes Pacte de 6anJ� � cartes Pacte de l¶ÆPe� 
et � cartes $llié )orcé�

1 10 c artes G rand A ncien, don t :

36 c artes L ieu d’ A rkha m

24 c artes Por tail

22 c artes Mythe

�� cartes 'ette

1 )euille de +éraut �/e 5{deur deYant le 6euil�

1� Parqueurs Portail

35 pi ons  Pouvoi r

T out es les cartes de cette ext ension son t m arquées d’ un petit sym bol e 
représentant un cultiste sur leur f ace. Cela vous  perm ettra de les séparer 
f acilem ent des cartes du j eu de ba se.

D é tails d u M até riel
Cette section regroupe  une descriptio n rapide des dif f érents élém ents du j eu. E lle 
Yous aidera j identifi er tous les éléPents en présentant leur utilisation.

Nouvelles Cartes Investigateur
L es nouve aux O bj ets Com m uns, O b j ets U niques et Sor ts 
sont  sem bl abl es à  ceux du j eu de ba se et peuvent ê tre 
sim plem ent m élangés à  leur paquet respectif .

L e paquet R elation est com pos é de cartes représentant 
les ef f ets conc ernant deux investigateurs résultant de leur 
histoi re com m une et de leur attitude l’ un envers l’ autre. O n 
n’ utilise ces cartes que pour  les parties à  deux j oue urs ou 

plus.

L es cartes Pacte Maléfi que indiquent un 
m arché étrange et im pie entre un investigateur 
et L e R ôde ur devant le Seuil. Q uand un j oue ur 
gagne une de ces cartes, elle lui accor de des 
avantages uniques m ais augm ente la proba bi lité 
d’ ê tre af f ecté par les cartes D ette. O n n’ utilise 
ces cartes qu¶aYec la Yariante ©/e +érautª.

Nouvelles Cartes Grand Ancien
L es nouve lles cartes L ieu d’ A rkha m , Mythe et Por tail 
sont  sem bl abl es à  celles du j eu de ba se et peuvent ê tre 
sim plem ent m élangés à  leurs paquets respectif s.

Le paquet Dette est composé de cartes représentant 
les effets capricieux et souvent cruels que le Rôdeur a 
sur ceux qui ont passé un Pacte Maléfique avec lui. O n 
n¶utilise ces cartes qu¶aYec la Yariante ©/e +érautª.

Nouvelle Feuille Héraut
Cette f euille représente la puissante entité surnaturelle qui prépare la venue du 
*rand $ncien. (lle n¶est utilisée qu¶aYec la Yariante ©/e +érautª présentée plus 
loi n dans cette rè gle.

Nouveaux Marqueurs Portail
Ces nouve aux marqueurs P ortail rem placent ceux du j eu 
de ba se. I ls représentent des déchirures dans la structure de 
la réalité qui perm et de voya ger entre la ville d’ A rkha m  et 
les autres m onde s. O n les traite de la m ê m e f aç on que les 
m arqueurs Por tail du j eu de ba se m ais ils ont  chacun un 
attribut  supplém entaire.

Pions Pouvoir
L es pions P ouvoi r représentent des ressour ces m ystérieuses et des 
inf or m ations  f our nies par le R ôde ur devant le Seuil. L a m aniè re exa cte 
d¶utiliser ces pions dépend du Pacte Maléfi que de l¶inYestiJateur. 2n 
n¶utilise ces pions qu¶aYec la Yariante ©/e +érautª.

P ré paration
A vant vot re prem iè re partie, retirez  les pions  en carton de leur planche, en f aisant 
attention de  ne pas les déchirer.

Intégrer l’Extension au Jeu de Base
E f f ectuez  les deux étapes ci- dessous  avant vot re prem iè re partie d’ H orreur 
à A rk ham avec L e R ôd eur d evan t le S euil. Si vous  décidez  de ne pas trier le 
m atériel aprè s la partie, vous  n’ aurez  à  f aire ces deux é tapes qu’ une seule f oi s.

1. P ré paration d es paquets
Mélangez  dans leurs paquets respectif s les cartes O bj et Com m un, O bj et U nique, 
Sor ts, L ieux d’ A rkha m , M ythe et Por tail.

2. R emplac ement d es M arqueurs P ortail
R em ettez  dans leur boî te tous  les m arqueurs Por tail d’ H orreur à A rk ham, ainsi 
que ceux des ext ensions  L ’H orreur d e D unw ic h et L ’H orreur d e K ings port si 
vous  les utilisez , et rem placez - les par les m arqueurs Por tail de cette boî te. Si vous  
n’ utilisez  pas l’ ext ension L ’H orreur d e D unw ic h, n’ aj out ez  pas les troi s m arqueurs 
Por tail de cette boî te m enant à  U n A utre T em ps et Carcos a. Si vous  n’ utilisez  pas 
l’ ext ension L ’H orreur d e K ing sport, n’ aj out ez  pas les troi s m arqueurs Por tail de 
cette boî te m enant au Monde  I nf érieur et à  K adath l’ I nconnue .

O n m élange les m arqueurs Por tail que l’ on e m pile f ace cachée à  côt é du plateau.

Préparation de l’extension
L or sque vous  j oue z  avec cette ext ension, ef f ectuez  nor m alem ent la préparation du 
j eu com m e indiqué dans les rè gles du j eu de ba se en tenant com pte des changem ents 
et aj out s suivants :

6. S é paration d es paquets

Pour  les parties avec deux j oue urs ou plus, m élangez  les cartes R elation pour  f or m er 
une pioc he que l’ on pl ace à  côt é des autres cartes I nvestigateur.

9. R é c upé ration d es O b j ets A lé atoires

Pour  les parties à  deux j oue urs, une f oi s que le prem ier j oue ur a récupéré les cartes 
de ses pos sessions  aléatoi res, il pioc he la prem iè re carte du paquet R elatio n qu’ il 
place entre lui et l’ autre j oue ur. 

Pour  les parties avec deux j oue urs ou plus, une f oi s les pos sessions  aléatoi res 
distribué es, chaque j oue ur pioc he une carte R elation qu’ il place entre lui et le 
j oue ur à  sa gauche. 

Q uand vo us passez  ( gagnez )  un 
Pacte de Sang,  restaurez  vo tre 

R ésistance au m ax im um .
N’importe quelle phase : tant que 

cette carte est restaurée,  chaque 
f o is que vo us devez  gagner de 
la R ésistance,  vo us po uvez  à  la 
place gagner autant de Po uvo ir.

V o us po uvez  dépenser un pio n Po uvo ir 
co m m e un pio n I ndice o u co m m e 
un po int de Santé Mentale quand 
vo us perdez  de la Santé Mentale.
Entretien : déchargez  cette carte 
et perdez  X  po ints de R ésistance 

po ur gagner X  Po uvo ir.

Pacte de Sang
Q uand vo us passez  ( gagnez )  un 
Pacte de l’ Â m e,  restaurez  vo tre 

Santé Mentale au m ax im um .
N’importe quelle phase : tant que 

cette carte est restaurée,  chaque 
f o is que vo us devez  gagner de la 
Santé Mentale,  vo us po uvez  à  la 
place gagner autant de Po uvo ir.
V o us po uvez  dépenser un pio n 

Po uvo ir co m m e un pio n I ndice o u 
co m m e un po int de R ésistance quand 

vo us perdez  de la R ésistance.
Entretien : déchargez  cette 

carte et perdez  X  po ints de Santé 
Mentale po ur gagner X  Po uvo ir.

Pacte de l’Âme
Q uand vo us gagnez  un A llié F o rcé,  
prenez  la prem iè re carte du paquet 
A llié et attachez - la à  cette carte.
V o us gagnez  les services de cet 

A llié.  Q uand le G rand A ncien se 
réveille,  déf aussez  l’ A llié et m ettez  

cette carte sur le G rand A ncien.  Po ur 
chaque A llié sur le G rand A ncien,  
il f aut un succè s supplém entaire 

po ur retirer un pio n D estin.
V o us po uvez  dépenser un 

pio n Po uvo ir co m m e un pio n 
I ndice o u co m m e 1 $ .

Allié Forcé

V o us o u vo tre partenaire 
po uvez  décharger cette 

carte po ur gagner 1  po int de 
m o uvem ent supplém entaire.  

COMPAGNONS 
DE VOYAGE

L’Esprit s’Embrouille

Chaque investigateur ayant un 
Pacte Maléfi que perd 1 point 
de Santé Mentale par Pacte 
Maléfi que en sa possession.



R è gl es d e l’ext ension
L or sque vous  j oue z  avec cette ext ensio n, utilisez  ces rè gles en plus de celles du 
j eu de ba se.

Irruptions de Portail
Certaines cartes Mythe ont  leur lieu de Por tail col or é en rouge , ce qui indique une 
I rruption d e P ortail. U ne I rruption de Por tail f onc tionne  com m e une carte Mythe 
nor m ale, sauf  si le lieu indiqué pour  le por tail com por te un pion Signe des A nciens. 

D ans ce cas, cela déclenche une irruption de por tail, qui 
f ait déf ausser le signe des anciens de ce lieu. U n por tail 
s’ ouvr e ensuite sur ce lieu et un m ons tre en sor t com m e 
d’ habi tude. T out ef oi s, ne placez  pas de pion D estin sur 
l’ échelle du D estin du G rand A ncien quand un sceau est 
détruit par une irruption de por tail. U ne irruption de por tail 
ne peut pas non pl us causer de V ague de m ons tres.

D e plus, quand une irruption de por tail se produi t, tous les monstres vol ant se 
d é plac ent, que l que soi t leur sym bol e de dim ension.

Cartes Relation
L or s de la préparation des parties à  troi s j oue urs ou plus, chaque j oue ur reç oi t une 
carte R elation. D ans les parties à d eux j oueurs, un seul j oueur pioc he une c arte 
R elation. 

U ne carte R elation  décrit les ef f ets d’ un lien entre cet investigateur et celui à  sa 
gauche.

U n j o ueur ne perd j am ais sa carte R elation sauf  si son investigateur ou celui de son 
partenaire est dévoré. Q uand un investigateur est dévoré, on rem et dans la boî te 
sa carte R elation et celle du j oue ur assis à  sa droi te. À  deux j oue urs, si l’ un des 
investigateurs est dévoré, la carte R elation va dans la boî te. O n ne pioc he pas de 
nouve lles cartes R elation quand un nouve l investigateur entre en j eu aprè s qu’ un 
autre a été dévoré.

Marqueurs Portail
Ces nouve aux m arqueurs Por tail rem placent ceux de la boî te de ba se et des 
ext ensions  L ’H orreur d e D unw ic h et L ’H orreur d e K ings port. O n les traite de 
la m ê m e m aniè re que les précédents m arqueurs Por tail avec les rè gles suivantes :

P ortail D é vor ant :  quand un por tail avec ce sym bol e s’ ouvr e sur un lieu où 
se trouve  un investigateur celui- ci est dévoré.

P ortail d u D estin :  quand un por tail avec ce sym bol e s’ o uvre sur un lieu 
où se trouve  un investigateur, on aj out e un pion D estin à  l’ échelle du destin.

P ortail sans F in :  un m arqueur Por tail avec ce sym bol e ne peut pas ê tre pris 
com m e trophé e de por tail. À  la place, chaque f oi s qu’ il est f erm é ou scellé, 
ce por tail est m élangé de nouve au dans la pile de m arqueurs Por tail.

P ortail M onstrueux :  quand un investigateur rate son test pour  f erm er un 
por tail ayant ce sym bol e, un m ons tre apparait dans ce lieu. Si cela am è ne le 
nom br e de m ons tres au- dessus de la lim ite de m ons tres, le prem ier j oue ur 

place le Ponstre dans la péripKérie j la place �cI. /iPite de Monstres et la PéripKérie 
paJe 1� des rqJles du Meu de Ease�.

P ortail S angl ant :  quand un investigateur rate son test pour  f erm er un 
por tail ayant ce sym bol e, i l perd 1 R ésistance.

P ortail d e la F olie :  quand un investigateur rate son test pour  f erm er un 
por tail ayant ce sym bol e, i l perd 1 S anté Mentale.

P ortail Errant :   si le sym b o le dim ensio nnel d' un po rtail ayant ce sym b o le est 
activé lo rs du déplacem ent des m o nstres,  le po rtail se déplace co m m e s' il était 
un m o nstre no rm al.  Si plusieurs po rtails errants so nt activés,  le prem ier j o ueur 
cho isit l' o rdre dans lequel ils se.  U n po rtail errant ne b o uge pas s' il y a déj à  un 

Parqueur Portail sur le lieu o� il deYait aller �si Yous Moue] aYec l¶e[tension l¶+orreur 
de 'unZicK ou l¶+orreur d¶,nnsPoutK considére] les Yorte[ coPPe des lieu[ a\ant 
déMj un portail pour tous ce qui concerne les rqJles des portails errants�. 6i un portail se 
déplace sur un investigateur,  il est aspiré co m m e s' il avait été o uvert au- dessus de lui.  
Si ce po rtail s' élo igne d' un investigateur l' ayant ex plo ré,  celui- ci perd so n pio n ex plo ré.

P ortail S c ind é  :  quand un investigateur est aspiré par un po rtail 
ayant deux  A utres Mo ndes indiqués,  il do it cho isir l’ un d’ eux  et 
va dans la prem iè re z o ne de cet A utre Mo nde.  U n investigateur 
revenant à  A rk ham  de l’ un des A utres Mo ndes du m arqueur peut 
cho isir de se déplacer sur le lieu du m arqueur Po rtail et placer un 
pio n ex plo ré so us so n investigateur.  U n  inv estig ateur na pas 
b esoin d ’av oir ex ploré  les d eux  autres M ond es pour f ermer un 

P ortail S c ind é .  Q uand ce po rtail est f erm é,  to us les m o nstres à  A rk ham ,  dans le Ciel,  
et dans la Périphérie qui o nt l’ un o u l’ autre des sym b o les dim ensio nnels du m arqueur 
reto urnent dans la tasse de m o nstres.

Fermer et Sceller des Portails
ParIois� un eIIet de Meu �des portails errants par e[ePple� peut rendre possiEle de 
f erm er un por tail dans un lieu stabl e ou dans la rue. U n portail ne peut ê tre sc ellé  
que lorsqu’il se trouve  d ans un lieu instab le. L es por tails dans un lieu stabl e ou 
dans la rue peuvent ê tre f erm és, m ais pas scellés.

La Variante «Héraut»
$Yec cette Yariante� le 5{deur deYant le 6euil� un puissant rtre Paléfi que� est apparu 
afi n de préparer la Yenue du *rand $ncien. &ette Yariante auJPente la diIfi culté du 
Meu et nécessite d¶utiliser la fi cKe +éraut� les cartes Pacte Maléfi que et 'ette et les 
pions  Pouvoi r.

P ré paration
O n prépare le j eu de ba se nor m alem ent, en aj out ant les étapes suivantes aux é tapes 
5 e t 6  :

�a. 2n place la Ieuille +éraut /e 5{deur deYant le 6euil j JaucKe de la Ieuille du 
G rand A ncien avec les pions  Pouvoi r à  côt é.

�a. 2n trie les cartes Pacte Maléfi que en Pactes de 6anJ� Pactes de l¶ÆPe et $lliés 
)orcés et on place ces trois paquets j c{té de la Ieuille +éraut. 2n PélanJe les 
cartes D ette que l’ on pos e à  côt é du paquet Mythe.

D é roulement
Cette variante utilise tout es les rè gles et les condi tions  de victoi re nor m ales, m ais 
aMoute les rqJles indiquées sur la Ieuille +éraut du 5{deur deYant le 6euil.

S’ il n’ y a plus de pions  Pouvoi r disponi bl es, les capacités ou ef f ets qui donne nt 
des pions  Pouvoi r à  un j oue ur sont  ignor és. Si plusieurs j oue urs reç oi vent des 
pions  Pou voi r et qu’ il n’ y en a pas assez  pour  tout  le m onde , le prem ier j oue ur 
choi sit l’ or dre dans lequel les j oue urs reç oi vent leurs pions . Si un investigateur est 
inconscient ou Iou� il ne perd pas de pions PouYoir� ni de pactes Paléfi ques. 6i un 
investigateur est dévoré� il perd tous ses pactes Paléfi ques et pions PouYoir.

Variantes de son Choix
L es j oue urs peuvent décider de j oue r sans les nouve aux m arqueurs Por tail ou les 
cartes R elation m ais en utilisant le reste des élém ents de cette ext ension. Q uand on 
j oue  sans les nouve aux m arqueurs, on ga rde sim plem ent les précédents.

C ré d its
C ré ation d e l’Ext ension : D aniel L ova t Clark e t T im  U ren

M aquette : Mark O ’ Connor

C ré ation G raphique : A ndrew  N avaro

D irec tion A rtistique : Z oë  R obi nson

I llustration d e C ouve rture : $nders )inér

I llustration d e la F euille H é raut : +ector 2rti]

A utres illustrations  tirées du Jeu De Cartes À Collectionner L’Appel de Cthulhu.

T esteurs : '\lan 9idas� -aPes 9oelNer� -ason :alden� et l¶équipe ))*

R esponsab le d e P rod uc tion : G abe  L aulunen

D é ve loppeur É xé c utif  : Cor ey K oni ecz ka

P rod uc teur É xé c utif  : MicKael +urle\

É d iteur : Christian T . Petersen

T rad uc tion : )rédéric %i]et

R elec ture : O livier Prévôt , M arc T aillef er 
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