Le Rodeur devant le Seuil™

Un extrait de I’Arka m Advertiser :

Tyne Glancy, une romanciere de 38 ans, a été retrouvée hier apres-midi en état de
choc, six jours apres sa disparition de I’Hopital Sainte Marie, ou elle recevait des
soins pour une maladie dégénérative du cceur.

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 confie 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 piéce en ce moment méme. Il y aura un prix a payer».

Dans cette ek ension, un étre étrange et impensab e ovr e des po tes vers d’autres
mode s b zarres, répandant la destructio dans Arka m. Par ces po tes, cette entité
s’étend pour tenter les imprudents, leur prm ettant le povd r et les menant vers
un inévitab e désastre. C’est aux investigateurs d’egl D er ces po tails et de fermer
ce qui n’aurait jamais d0 étre ove rt. Mais por y parvenir, les investigateurs vot
peut-étre devoir passer un marché avec cette intelligence maléfique qui se terre de
I"autre cb é.

M atériel

Cette ek ensip ¢ ot ient ces éléments :
& artes Investigateur,dot

4 artes Op et Con mun

4 artes Op et Unique

2 artesSot

2 artes Relatio

24 cartes Pacte Maléfique (8 cartes Pacte de Sang, 8 cartes Pacte de I’Ame,
et 8 cartes Alli¢ Force)

1®& artes Grand Ancien,dp t:
& artes Lieud Arka m
Z artes Po tail
2 artes Mythe
28 cartes Dette
1 Feuille de Héraut (Le Rodeur devant le Seuil)

18 marqueurs Portail

Bi os Povd r
Tot es les cartes de cette ek ensio s t marquées d'un petit symb e
représentant un cultiste sur leur face. Cela vos permettra de les séparer
facilement des cartes du jeu de b se.

Détails du M atériel

Cette sectin regrope une description rapide des différents éléments du jeu. Elle
vous aidera a identifier tous les éléments en présentant leur utilisation.

Nouvelles Cartes Investigateur

Les nove aux Op ets Con muns, Objets Uniques et So ts
sot sembabes a ceux du jeu de b se et peuvent étre
simplement mélangés a leur paquet respectif.

Le paquet Relation est con pe é de cartes représentant

les effets coc ernant deux investigateurs résultant de leur

histd re con mune et de leur attitude I'un envers I'autre. On

n’utilise ces cartes que por les parties a deux joe urs o
plus.

Les cartes Pacte Maléfique indiquent un
marché étrange et impie entre un investigateur
et Le Rde ur devant le Seuil. Quand un joe ur
gagne une de ces cartes, elle lui acco de des
avantages uniques mais augmente la prb b lité
d’étre affecté par les cartes Dette. On n’utilise
ces cartes qu’avec la variante «Le Héraut».
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Nouvelles Cartes Grand Ancien

= e Les nove lles cartes Lieu d’Arka m, Mythe et Po tail
- sot sembabes a celles du jeu de b se et peuvent étre
simplement mélangés a leurs paquets respectifs.

Le paquet Dette est composé de cartes représentant
les effets capricieux et souvent cruels que le Rodeur a
sur ceux qui ont passé un Pacte Malefique avec lui. On
n’utilise ces cartes qu’avec la variante «Le Hérauty.

Nouvelle Feuille Héraut

Cette feuille représente la puissante entité surnaturelle qui prépare la venue du
Grand Ancien. Elle n’est utilisée qu’avec la variante «Le Héraut» présentée plus
1D n dans cette régle.

Nouveaux Marqueurs Portail

Ces nove aux marqueurs Portail remplacent ceux du jeu
de b se. lls représentent des déchirures dans la structure de
la réalité qui permet de vga ger entre la ville d’Arka m et
les autres mode s. On les traite de la méme fagn que les
marqueurs Po tail du jeu de b se mais ils ot chacun un
attribt supplémentaire.

Pions Pouvoir

Préparation

Avant vb re premiére partie, retirez les pins en carto de leur planche, en faisant
attentin de ne pas les déchirer.

Les pions Pouwi r représentent des ressor ces mystérieuses et des
info matios for nies par le Rde ur devant le Seuil. La maniére ex cte
d’utiliser ces pions dépend du Pacte Maléfique de I’investigateur. On
n’utilise ces pions qu’avec la variante «Le Hérauty.

Intégrer I’Extension au Jeu de Base

Effectuez les deux étapes ci-dessos avant vbre premiére partie d’Horreur
a Arkham avec Le R@ eur dean t le Seuil. Si vos décidez de ne pas trier le
matériel aprés la partie,vos n’aurez afaire ces deux tapes qu’une seule fo s.

1 Préparation des paquets

Mélangez dans leurs paquets respectifs les cartes Op et Con mun, Op et Unique,
So ts,L iewd’ Arka m,M ythe et Po tail.

2 Remplacement des Marqueurs Portail

Remettez dans leur b te tos les marqueurs Po tail d’Horreur a Arkham, ainsi
que ceux des ek ensios L’Horreur de Dunwich et L’Horreur de King port si
vos les utilisez, et remplacez-les par les marqueurs Po tail de cette b te. Si vos
n’utilisez pas I'’ek ensin  L’Horreur de Dunwich, n’ajot ez pas les trb s marqueurs
Po tail de cette b te menant a Un Autre Temps et Carce a. Si vos n'’utilisez pas
I'ek ensip L’Horreur de Kingsport, n'ajot ez pas les trb s marqueurs Po tail de
cette b te menantau Mode Inférieur et a Kadath I'Inconue .

On mélange les marqueurs Po tail que I'p e mpile face cachée acb é du plateau.

Préparation de Pextension

Lp sque vos joe zavec cette ek ensin, effectuez no malement la préparatio du
jeucm me indiqué dans les régles du jeu de b se en tenant con pte des changements
et ajot s suivants :

65 éparation des paquets

Por les parties avec deux joe urso plus, mélangez les cartes Relatio por fo mer
une pio he que I'n pl ace acb é des autres cartes Investigateur.

R écupération des Objets Aléatoires

Por les parties adeux joe urs, une fo s que le premier joe ur a récupéré les cartes
de ses po sessins aléatd res, il pio he la premiére carte du paquet Relation qu’il
place entre lui et I'autre joe ur.

Por les parties avec deux joe urs o plus, une fos les pe sessins aléatd res
distribé es, chaque joe ur pio he une carte Relatio qu’il place entre lui et le
joe ur asa gauche.




Reb es de I’ek ension

Lb sque vos joe z avec cette ek ension, utilisez ces régles en plus de celles du
jeude b se.

Irruptions de Portail

Certaines cartes Mythe ot leur lieu de Po tail cb b é en roge , ce qui indique une
I rruption de Portail. Une Irruptio de Po tail foc tione com me une carte Mythe
no male, sauf si le lieu indiqué por e po tail con po te un pio Signe des Anciens.
Dans ce cas, cela déclenche une irruptio de po tail, qui
fait défausser le signe des anciens de ce lieu. Un po tail
s’ovr e ensuite sur ce lieu et un mos tre en so t con me
d’hab tude. Tot efb s, ne placez pas de pin Destin sur
I’échelle du Destin du Grand Ancien quand un sceau est
détruit par une irruptio de po tail. Une irruptio de po tail
ne peut pas no pl us causer de Vague de mos  tres.

De plus, quand une irruptio de po tail se prdui t, tous les monstres ol ant se
déplacent,que | que sb t leur symb e de dimensio.

Cartes Relation

Lo s de la préparatio des parties atrb s joe urs o plus, chaque joe ur recb t une
carte Relatin. Dans les parties a deux joueurs, un seul joueur pioche une carte
Relation.

Une carte Relatio décrit les effets d’un lien entre cet investigateur et celui a sa
gauche.

Un joueur ne perd jamais sa carte Relatio sauf si sb investigateur o celui de sp
partenaire est dévoré. Quand un investigateur est dévoré, o remet dans lab te
sa carte Relatio et celle du joe ur assis asa drb te. A deux joe urs, si I'un des
investigateurs est dévoré, la carte Relatio va dans lab te. On ne pio he pas de
nove lles cartes Relatio quand un nave | investigateur entre en jeu aprés qu’un
autre a été dévoré.

Marqueurs Portail

Ces nove aux marqueurs Po tail remplacent ceux de la b te de b se et des
ek ensios L’Horreur de Dunwich et L’Horreur de King port. On les traite de
la méme maniére que les précédents marqueurs Po tail avec les régles suivantes :

@ Portail Déar ant : quand un po tail avec ce symb e s’ovr e surun lieu @
se trave un investigateur celui-ci est dévoré.
Portail sans Fin : un marqueur Po tail avec ce symb e ne peut pas étre pris
OO me trphé e de po tail. A la place, chaque fb s qu’il est fermé o scellé,
ce po tail est mélangé de nove au dans la pile de marqueurs Po tail.

Portail Monstrueux : quand un investigateur rate so test por fermer un

po tail ayant ce symb e, un mos tre apparait dans ce lieu. Si cela améne le

nm b e de mos tres au-dessus de la limite de mos tres, le premier joe ur
place le monstre dans la périphérie a la place (cf. Limite de Monstres et la Périphérie
page 17 des regles du jeu de base).

Portail Sanf ant : quand un investigateur rate sp test por
po tail ayant ce symb e,i | perd R ésistance.

Portail du Destin : quand un po tail avec ce symb e s’ouvre sur un lieu
0 setrove uninvestigateur,p ajot e unpip Destin al’échelle du destin.

fermer un

Portail de la Folie : quand un investigateur rate so test por fermer un
po tail ayant ce symb e,i | perd 5 anté Mentale.

&

Portail Errant : si le symbole dimensionnel d'un portail ayant ce symbole est
activé lors du déplacement des monstres, le portail se déplace comme s'il était
un monstre normal. Si plusieurs portails errants sont activés, le premier joueur
chaisit I'ordre dans lequel ils se. Un portail errant ne bouge pas s'il y a déjaun
marqueur Portail sur le lieu ou il devait aller (si vous jouez avec 1’extension 1’Horreur
de Dunwich ou I’Horreur d’Innsmouth considérez les vortex comme des lieux ayant
déja un portail pour tous ce qui concerne les régles des portails errants). Si un portail se
déplace sur un investigateur, il est aspiré comme s'il avait été ouvert au-dessus de lui.
Si ce portail s‘éloigne d'un investigateur l'ayant exploré, celui-ci perd son pion exploré.

m
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Contrées ““!‘.

Portail Scindé : quand un investigateur est aspiré par un portail
ayant deux Autres Mondes indiqués, il doit choisir I'un d’eux et
va dans la premiére zone de cet Autre Monde. Un investigateur
revenant a Arkham de I'un des Autres Mondes du marqueur peut
choaisir de se déplacer sur le lieu du marqueur Portail et placer un
pion exploré sous son investigateur. Un investigateur na pas

besoin d’avoir exploré les deux autres Mondes pour fermer un
Portail Scindé. Quand ce portail est fermé, tous les monstres a Arkham, dans le Ciel,
et dans la Périphérie qui ont I'un ou I'autre des symboles dimensionnels du marqueur
retournent dans la tasse de monstres.

Fermer et Sceller des Portails

Parfois, un effet de jeu (des portails errants par exemple) peut rendre possible de
fermer un po tail dans un lieu stab e 0 dans la rue. Un portail ne peut étre scellé
que lorsqu’il se troue dans un lieu instable. Les po tails dans un lieu stab e 0
dans la rue peuvent étre fermés,m ais pas scellés.

La Variante <«<Hérauts>

Avec cette variante, le Rodeur devant le Seuil, un puissant étre maléfique, est apparu
afin de préparer la venue du Grand Ancien. Cette variante augmente la difficulté du
jeu et nécessite d’utiliser la fiche Héraut, les cartes Pacte Maléfique et Dette et les
pios Povd .

Préparation

On prépare le jeu de b se no malement, en ajot ant les étapes suivantes aux étapes
B t6:

Sa. On place la feuille Héraut Le Rodeur devant le Seuil a gauche de la feuille du
Grand Ancien avec les pios Povb racb é.

6a. On trie les cartes Pacte Maléfique en Pactes de Sang, Pactes de I’ Ame et Alliés
Forcés et on place ces trois paquets a coté de la feuille Héraut. On mélange les
cartes Dette que I'npe e acb é du paquet Mythe.

Déroulement

Cette variante utilise tot es les régles et les codi tins de victd re no males, mais
ajoute les regles indiquées sur la feuille Héraut du Rodeur devant le Seuil.

S’'il n’y a plus de pins Povb r dispoi bes, les capacités o effets qui done nt
des pins Povb r aun joe ur sot igno és. Si plusieurs joe urs regd vent des
pios Po vbr et qu'il n’y en a pas assez por tot le mode , le premier joe ur
cho sit I'o dre dans lequel les joe urs regd vent leurs pios . Si un investigateur est
inconscient ou fou, il ne perd pas de pions Pouvoir, ni de pactes maléfiques. Si un
investigateur est dévoré, il perd tous ses pactes maléfiques et pions Pouvoir.

Variantes de son Choix

Les joe urs peuvent décider de joe r sans les nove aux marqueurs Po tail o les
cartes Relatip mais en utilisant le reste des éléments de cette ek ensin. Quand D
joe sans les nove auxm arqueurs,nga rde simplement les précédents.
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