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LES AUTEURS
Andrea Chiarvesio: Déja connu

pour son travail sur Kingsburg,
: Olympus et Arcanum, il aime
3 les jeux de cartes et de gestion
et plus généralement, les jeux
' qui demandent aux joueurs
d’adapter leur stratégie aux circonstances
qui évoluent. Il est adepte de séries télévisées
et de toutes les histoires bien racontées quel
qu’en soit le support (livres, comics, films,
jeux vidéo, séries, jeux de plateau, jeux de
role...).

Gianluca Santopietro est

Pauteur de Oui, Seigneur des

Ténebres !, MotoGrandPrix,

Lettres de W hitechapel, et

Collapsible D. 11 aime les jeux

ayant un contexte historique,
les jeux d’enquéte et le jeu de réle. Parmi ses
passions : la moto et le cinéma.
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-Lhed, par-deds dacollene, pe ves
Kengaport pue Sétendact, glactabe, dand be
crépudcnbe. Kengdport, dvud da newge, avec
s ARCLERREd Jeruetted et sed clocherd,
Sed panned [adtiired €t ed cheminded, sed
JUALL €L Sed PELLLs pails, Sed darbed €t don
cemeteire. Jod cnterminables babyrenthed
de rued edcarpéed, v aeted, tortucused et
QU CERLre, TR pre dertegiens domené par
utpe Splede gue be tempd [ vde abtérer i ded
dédabed cnfined de matdond coloniabes
prueSempibent et Sparpillent sdafacn
dun pew de cubed. Demmenses trovd somt
CPEUSES €N Secret, di o ded pored de da

derre devravent Jfffire et ded chaked Jue

devr avent ramper cit apprid & marcker. -
— Le Festival, H.P. Lovecraft, 1923

< LE MAITRE DE L’ETRANGE >

Howard Philips Lovecraft est né le 20 aofit 1890 2
Providence, capitale du Rhode Island, le plus petit
état des Etats-Unis. Il est le fils de Winfield Scott
Lovecraft, vendeur ambulant, et de Sarah Susan

Philips, mére surprotectrice et femme gravement
malade.

Le « Solitaire de Providence » grandit, sans doute perturbé
par la maladie et 'ombre de la mort qui ne cessa de s’insinuer
dans sa vie. Son univers fantastique obsessionnel prendra
forme au fil des années, lentement et inexorablement,

a travers du journalisme amateur, suivi de nombreuses
correspondances avec d’autres écrivains avant de devenir un
réel travail de narration.

Il donnera vie 2 ses sinistres délires dans sa premiére
nouvelle, La Tombe. Le mythe de Cthulhu, quant 2 lui, ne
naitra qu'en 1926, lorsque Lovecraft créera le panthéon
cosmique des créatures monstrueuses qui le feront accéder
a la postérité. Cette atmosphére corrompue et décadente
traversera Arkham, Dunwich, Innsmouth et Kingsport -
endroits lugubres d’ol transpirent retard mental et sensualité
malsaine.

Ces récits de I'imaginaire mis en scéne d’'une main de maitre
dans des atmosphéres oniriques, sont pourtant une prouesse
que peu d’auteurs sont parvenus 3 accomplir.

Un groupe de fans américains lui donna, 2 juste titre, un
surnom qui, il y a quelques années s’est imposé sur sa pierre
tombale : « Je suis Providence ».
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< PRINCIPEDU JEU

Un jeu oi s'affrontent des cultes de 'étrange dans I'univers
terrifiant de Howard Philips Lovecraft. Pour 3 4 5 cultistes, 2
partir de 13 ans.

Dans les ténébres inimaginables de Kingsport, de
silencieux vagabonds sont convoqués 2 une cérémonie
profane. Leur but : invoquer d’inconcevables horreurs !
Une terreur ne venant ni de notre monde, ni d’aucun autre ,
— plut6t de P'espace infini entre les étoiles — demande vofre — 110 cartes, dn;t hm
allégeance. Au méme moment, de téméraires investigateurs suivante : 24 1
- : ¢ “ﬁé’mﬁe

tentent en vain de mettre fin 2 ce nouvel effroyable chapitre 4 niveaux différents
de 1a sombre histoire d’Arkham. : 3 types différents), 12 Scénarios, 18

En tant que haut-prétre de I'un de ces mystérieux cultes, Ewm 6 Mud: et 5
vous devrez prendre le contrdle’de la ville. Vous allez -

invoquer des créatures cosmiq}xes et des dieux i-mpies afi_n by 2 Om en bois (1de’ w
de recevoir leurs « dons ». Mais vous devrez faire attention — 75 disques en bois (de § couleurs

2 préserver votre santé mentale et déjouer les plans des différentes):
invesﬁgate?rs -qui cherchent 2 vous arréter. [E08 date § 1 as (de 3 couletis
Cette fois-ci, vous &tes les méchants. différentes);

Pourquoi vous contenter du moindre mal ? = 15 dia (de S conlernt dlfférentes)
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/ Clest un ivrogne

nonagénaire qui ne peut,
compter que sur son bon sens pour
survivre dans la Ville d’Innsmouth.
Il 2 combattu pendant 1a Guerre
Civile, mais son statut de vétéran
ne lui a pas permis de réintégrer la
société. Endurci par la vie militaire,
il a été ouvrier, puis pécheur et est
désormais le dernier homme sain dans
cette ville contaminée : mais entre ce
qu'il raconte sur le culte de Dagon et
Hydra et son amour de la bouteille, il
passe pour un imbécile. Il racontera
les secrets d'Innsmouth 3 quiconque
lui offrira un verre de whisky. Allen,
comme tous les habitants de la ville,
est un initié de I'Ordre de Dagon et il a2

prononcé les deux premiers Serments :

c’est ce qui le protége des cultistes et
des Profonds. Il n’a pas succombé au
troisiéme Serment ('union charnelle
avec les créatures de I'abime) et n’a
donc pas entiérement abandonné son
humanité.

b NATHANIEL
WINGATE
PEASLEE

Professeur d’Economie
Politique & 'Université
Mlskatomc d’Arkham, c’était un
homme respectable, mari exemplaire
et pére de trois enfants, jusqu'a ce
jour de Mai 1908. Il sS’évanouit cette
année-13, et souffre depuis d'une
étrange amnésie et de troubles de
1a personnalité. Depuis ce jour, il
y a cing ans, Peaslee se consacre
2 ses excursions en Arctique, dans
I'Himalaya et les déserts du Moyen-
Orient ot il consulte d’étranges
bibliothéques dans le monde entier.
Cela a attiré I'attention de la presse
car Peaslee n’est pas seulement un
universitaire, il est aussi le descendant
des Haverhill, une des plus anciennes
et des plus prospéres familles
' Amérique. Durant ses cinq années
de maladie, ce quinquagénaire est
devenu un infatigable explorateur :
son visage buriné par les vents marins
a vieilli prématurément. Son air
continuellement étourdi et son trouble
du langage sont I'héritage du Mal :
il a secrétement fait un échange de
personnalité avec les scientifiques-
télépathes de 1a Grande Race de Yiih.
Il partage avec ces extraterrestres les
terrifiants secrets de I'ére préhistorique
et garwent a survivre 3 ces souvenirs
_ uuch

+ LONE DE ]Ell *

Ezemple de partie & 5 joueurs

Cubes violets Cubes rouge
(Maléfice) Destructlon

Matériel de j jeu
‘ ™ du joueur noir

% ¢’

Matériel de jeu |
du joueur jaune !
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Evénements et
Investigateurs

LI ;

a B, Matériel de jeu ""
] 3 B du joueur viole
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Matériel de jeu |

du Joueur vert \

ofiin
Matériel de jeu
du joueur rouge

Piles dgﬁSorts 1

Placez les Grands Anciens
comme bon vous semble. Leur
fiche permet de les disposer de &
différentes maniéres, trouvez
celle qui vous ira le mieux.
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« INSTALLATION +

1 Placez le plateau de jeu au milieu de la table. Le plateau indique

les 16 lieux principaux de Kingsport 2 travers lesquels vous
pourrez propager vos pouvoirs maléfiques. Placez les 16 tuiles
Bétiment sur les emplacements correspondants du plateau de jeu.

Placez les 20 fiches Grand Ancien 2 cdté du plateau de jeu,
: 2 dans I'ordre numéraire en commencant par X. Vous pouvez les

disposer ol vous le souhaitez, le plus pratique étant =
probablement de les placer sur tout le tour du plateau de jeu.

Divisez les cubes Ressources par couleur et placez-les 2 c6té du

3 plateau en 3 réserves distinctes. Les cubes violets symbolisent

les Maléfices @, les cubes noirs symbolisent 1a Mort @ et les’
cubes rouges symbolisent la Destruction % . Durant la partie, lorsqu’un
Cultiste regoit ou perd des Ressources, elles seront prises et défaussées
dans les réserves correspondantes. Chaque Cultiste doit garder les

Ressources qu'il posséde bien en vue devant lui.
4 Chaque Cultiste choisit une couleur (jaune, noir, rouge, vert ou

violet) et prend les 3 dés, les 15 disques, le cylindre, ’Aide de Jeu
et le jeton de sa couleur. Lors d’'une partie 2 moins de 5 joueurs,
les piéces non utilisées sont replacées dans la boite.
Chaque Cultiste place un de ses disques sur 1a case 10 de 1a piste
5 rose Santé Mentale 4 : vous devez conserver vos points de
autre de ses jetons sur la case 0 de la piste jaune Magie % : ces points
des Biiitiments.
Chaque Cultiste place ensuite son cylindre sur la case 0 de la
6 piste verte Culte (Signe des Anciens %) : cette piste représente
Mélangez les cartes Scénario®, choisissez-en une au hasard et
7 placez-la face visible sur 'emplacement correspondant du
plateau de jeu. Si les instructions de la carte I'indiquent,
carte Scénario. Le Scénario a des effets sur toute la partie et
détermine les Raids : Placez les 4 marqueurs Raid, en ordre croissant
sur le Calendrier & sur les cases numérotées indiquées par la carte
replacées dans la boite.
Divisez les cartes Investigateurs £ en 4 groupes (indiqués au
8 dos des cartes). Aprés avoir mélangé chaque pile, piochez au
plateau de jeu (sans les regarder) : ces cartes représentent les Raids des
en une sur chaque carte Investigateur (sans les regarder). Les cartes
Investigateur et Evénement qui ne sont pas utilisées, sont replacées
dans la boite.
Calendrier &, sur le plateau. Le Calendrier indique le numéro
du tour en cours — de 12 12 — 2 1a fin du 12éme tour, la partie
prend fin. i
Séparez les cartes Sorts en 3 groupes, indiqués par les symboles
10 au dos des cartes (Maléfices, Mort et Destruction) et mélangez
de jeu. Les planétes sont 2 présent alignées : la partie peut commencer |

Santé Mentale @ pendant la partie | Chaque joueur place un
seront nécessaires afin de lancer des Sorts & et d’utiliser les actions
les points de victoire.
choisissez au hasard une carte Festival et placez-la face cachée sous la
Scénario. Les cartes Scénario et Festival qui ne sont pas utilisées, sont
hasard une carte de chaque groupe et placez-les a c6té du
Investigateurs 2 Kingsport. Mélangez les cartes Evénement et placez-
9 Placez le cylindre Temps de couleur blanche sur la case 1du
chaque pile. Placez-les ensuite faces cachées a c6té du plateau
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farty - g e :_.'_r:-ll ali
Clest un jeune hon
excentrique et solitaire. *
. Ilala peau brune, une .
silhouette élancée, il est élégant mais =~
hypersensible et névrosé. Héritier d'une
illustre famille de Rhode Island, c’est /=
un étrange et talentueux jeuné homme -
qui a étudié la sculpture 3 'Ecolede ||
Design. Ses inqttiétantes ceuvres ont
été rejetées par le Cercle Artistique de
Providence, et ont éveillé, pour les mémes
raisons, I'intérét des anthropologues
et des cultistes au service des Grands *
Anciens. Wilcox grave sur des tablettes *
d’argile ses visions de cités oubliéeset . '
de divinités monstrueuses appartenant
au panthéon des Anciens. Il est souvent
victime d’hallucinations et de poussées de
fidvre qui le plongent dans l'inconscience,
lui font oublier qui il est, et pendant -*
lesquelles il pousse des grognements
blasphématoires d’'une voix qui ne lui
appartient pas. Ces extases terrifiants
et mystiques détruisent son corps et
nourrissent son talent, mais Anthony
Wilcox n’a pas, pour autant succombg
aux Grands Anciens. Au lieu de cela, il
s'associe avec des érudits tels qu’Angell
ou Webb pour enquéter et combattre
ces monstrueuses menaces pesant sur|

I'humanité.

FRANK ELWOOD |

\ Etudiant en mathématique'.é
fauché et peu assidu 2
I'Université d’Arkham,
= Frank Elwood a commencé
a comprendre quelque chose aux
mystéres des Grands Anciens lorsqu'il 2
rencontré 'excentrique Walter Gilman,
son camarade d’étude et colocataire
qui s'intéressait 3 I'occulte. Elwood est
aussi anonyme et ennuyeux que son
colocataire était romantique et réveur.
Aprés une mésaventure 2 la « Maison de

P
e il

la Sorciére » d’Arkham, une bien étrange .

demeure du 17éme siécle, Elwood quitta
1a ville pour ne plus jamais y retourner.
Elwood est un noctambule, pale et chétif,
sans talent particulier pour les études, ce
qui I'oblige 2 s’astreindre A de longu

et exténuantes sessions de travail. C
I’épuise, le rend souvent malade et
P'atmosphére lugubre des rues d’Arkham
n’arrange rien 2 ses délires fiévreux. ||

l

(™ Si vous étes débutant, allez lire le
chapitre « IMPORTANT » dans le
chapitre Scénario 3 la page 7.
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Chercheur en sciences et

en philosophie, il a toujours
cru en l'existence d’autres mondes
extraordinaires et inaccessibles.
Grice 2 l'invention d’'une machine
électrique qui émet des ondes capables
de manipuler la glande pinéale
humaine, il croit désormais possible de
voyager 2 travers le temps, 'espace
et les dimensions. Ces expériences
T'ont défiguré : 'homme robuste qu'il
était n’a plus que sa peau flasque sur
les os et ses yeux cernés ne cessent
de jeter des regards furtif autour de
lui. Lui qui était toujours soigné s'est
laissé complétement aller : une barbe
de plusieurs jours, ses cheveux poivre
et sel en bataille et des vétements
toujours sales. Qu’est-il arrivé 2 ce
scientifique solitaire et mélancolique
pour qu'’il ne soit plus que ombre de
lui-méme ? Et que sont ces créatures
fluctuantes dont il ne cesse de parler ?

oy

\ \1 ROBERT BLAKE

| Peintre et écrivain, c’est
/ un jeune et talentueux
Bohémien dont les
cnthues disent qu’il est

« dévoué corps et Ame au mythe, aux
réves, 3 la terreur et la superstition ;
recherchant avidement I'étrangeté en
toute chose. » Blake posséde un studio
sur College Street A Providence. Il
ressemble 2 un oiseau de nuit : pile,
agité et peu soigné. Il aime errer
dans les rues de la vieille ville 1a nuit
venue, particuliérement sur Federal
Hill. Les étudiants de 'Université de
Brown et la Police de Providence le
retrouvent souvent dans un état de
grande confusion au milieu des ruines
de P'ancienne église sur 1a colline qu'il
explore, recherchant I'inspiration.
Que ce soit A cause de son mode
de vie étrange et malsain ou parce
qu'il aurait peut-étre été en contact
avec une entité inconnue, Blake a
développé une curieuse photophobie,
mais également la capacité de voir
dans le noir et d’entendre des sons non
perceptibles par l'oreille humaine. Il a
P'allure d’un artiste sans-le-sou avec
ses cheveux en bataille et ses costumes
dégofitants et ses pupilles qui brillent
dans 1a nuit effraient tous ceux qu'il
croise.

* YUE D’ENSEMBLE Dll JEU #

Pour une meilleure compréhension de ces régles, il vous
sera utile de connaitre la signification des différents symboles
utilisés dans le jeu :

Culte : Symbolisé par le Signe des Anciens® et la
couleur verte. Ce sont vos points de victoire, ils sont
comptabilisés sur la piste verte du plateau de jeu.

Destruction : Symbolisée par une flamme # et 1a couleur
rouge. Il s’agit de 'une des trois ressources : les cubes
rouges.
&% Ressources : Symbolisés par un sac & et de couleur grise.
Lorsqu'au cours du jeu, il est fait référence aux
Ressources, vous pouvez choisir entre les trois ressources
suivantes : Maléfices @, Mort @ et Destruction .

% Festival : Symbolisé par un éclair §. Les Festivals sont

des événements spéciaux introduits dans le jeu par les
cartes Scénario. Leurs effets s’appliquent 2 1a fin de la partie.

Investigateurs : Symbolisés par un pistolet £ et la

couleur bleue. Pendant les Raids, les Investigateurs
tentent de stopper les Cultistes et utilisant leur Force. Les
Raids se produisent pendant les tours sur lesquels figure un
marqueur bleu sur le Calendrier.

Magie : Symbolisée par un parchemin { et la couleur

jaune. Elle est nécessaire pour lancer des Sorts & et
pour utiliser les pouvoirs spéciaux. Elle est comptabilisée sur
la piste jaune du plateau de jeu.

Maléfices : Symbolisé par un tentacule @ et la couleur
violette. Il s’agit de 'une des trois ressources : les cubes
violets.

Mort : Symbolisée par un crane @ et 1a couleur noire. Il
s'agit de I'une des trois ressources : les cubes noirs.

Présage : Symbolisé par des lunettes 93 et la couleur

marron. Il s’agit d’'une capacité spéciale qui permet 2 un
Cultiste de regarder une carte Evénement ou une carte
Investigateur.

Santé Mentale : Symbolisée par un ceil G et de couleur
rose. Il s’agit d’'une condition de victoire. Elle est
comptabilisée sur la piste rose du plateau de jeu.

Scénario : Symbolisé par un anneau @. La carte
Scénario ajoute des effets spéciaux 2 la partie.

Sorts : Symbolisés par un livre & et la couleur orange.
Les Sorts sont des cartes, elles sont divisées en 3 grandes
catégones et accordent des pouvoirs spéciaux aux Cultistes.

% Temps : Symbolisé par une horloge & et la couleur

/ blanche. La partie se joue en 12 tours, ils sont décomptés
par le cylindre blanc sur le Calendrier du plateau de jeu.
L’horloge symbolise également les cartes %vénement.

| que le Cultiste doit payer ce type de ressource. Un symbole sans
« pointes » indique que le Cultiste recoit de type de ressource.
Chagque symbole représente une unité de ce type de ressource.

@ Note : Lorsqu’un symbole est entouré de « pointes », cela signifie
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l’U niversité de Brown
Providence, Angell est une antoﬂté‘eﬂ
matiére de langues anciennes auque
d'importants musées ont souvent fdit
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+ LES SCENARIOS +

Un Scénario est une variante du jeu, basée sur les

histoires de Lovecraft : « les Mythes de Cthulhu ». Ces
scénarios sont inspirés des ceuvres majeures de 'auteur
américain, écrites entre 1921 et 1935, dont Le Festival, qui a
inspiré ce jeu.

Lors de l'installation, une carte Scénario est
choisie au hasard. Au début de la partie,”
cette carte est révélée et tous les joueurs
doivent en lire les effets. Ensuite, 4
marqueurs Raid sont placés sur le
Calendrier & aux endroits indiqués par la
carte. Certains Scénarios nécessitent
I'utilisation de cartes Festival : il s’agit
"événements supplémentaires qui
« célébrent » 1a fin du jeu. Les Festivals
permettent aux Cultistes de marquer des
points de Culte §® supplémentaires 2 1a fin
de 1a partie.

Les effets du Scénario sont actifs pendant toute la partie et
prennent le pas sur toutes les autres régles.

Ze Sotnarie Zdpped de a‘é:déa. /wm
partve, toud bes ]Wyateam

dun brnuds en Foroe pendant bes

ortdecu aux towrd 4. 50t 7 zz“zéafm

W Tneccation des Oeltisted peuvent zmymr

S

Cehudlin OF) dune mansire spécsfopec qui va |3

dlencomtre de darigle de bade. (e Socnaris
comprend &gabement une carte Festioald :une
carte chordve au hadard gui st placée face cachée
doud dacarte Jocnariret dont bed effetd ne
HEPTIE CTRIUS € acteordd Pl 3 da fon de da partee.

++¢ IMPORTANT ¢+

Si vous débutez dans Kingsport Festival, nous vous
conseillons de jouer sans les cartes Scénario. Au lieu de
cela, placez les marqueurs Raids bleus sur les cases 3, 6,
9 et 12 du Calendrier. Votre premiére partie se déroulera

sans événements spéciaux.

Si tous les joueurs sont d’accords, vous
pouvez décider de choisir ensemble, lors de
la phase d'installation, le Scénario que vous
souhaitez jouer.

Les Scénarios proposent des options de jeu
que vous pouvez choisir en fonction de vos
preferences Les cartes Festival devront
quand méme étre choisies au hasard, 51 le *
Scénario en nécessite une.

appel: Angell, bien que minuscule et
rendu myope et bossu par toute une Yle-',q
le nez dans les livres, est un nonagéﬂ'alre :
énergique, enthousfaste et organisé. = =
Ayant perdu femme et enfant, il chéri *
son unique arriére-petit fils et dédie -
depuis bien des années sa vie & I'étude . |
de Cthulhu ; il réunit des preuves.qu’il  *
conserve dans les dossiers s’entassant -
dans ses archives privées, en compagnie
d’objets et d’articles de journaux qui ne |
concernent que certains aspects mineurs
de I'horrible vérité sur les cultes des !
Anciens. A cause de son grand 4geet |
de ses problémes cardiaques, Angell ne
participe pas aux enquetes sur le terrain :
il préfére les séminaires et les débats.
Angell a bien conscience que le culte des
Grands Anciens s’est répandu loin de la
civilisation, des endroits les plus reculés
des fles du Pacifique jusqu’a certains
quartiers de Newport, c’est pourquoi

il entretient en permanence un réseau

de contacts composé d’universitaires et |
d’investigateurs. |

ALBERTN.
WILMARTH

Il enseigne la littérature
a I'Université Miskatonic,
s'intéresse au folklore de la
Nouvelle-Angleterre et travaille en
free-lance en tant que journaliste.
Wilmarth est un quadragénaire
brillant, en excellente forme physique
et 3 la conversation agréable. Il est le
portrait type du gentleman Européen
et porte souvent des vétements
pratiques d’extérieur :il aime explorer
le Vermont 2 la recherche de traces
des natifs Indiens guidé par Henry
Arkeley. Wilmarth écrit des articles
polémiques au sujet des mythes du a
New-Hampshire, pour la presse locale:
il s'intéresse particuliérement aux |
politiques environnementales de ces J
superbes régions forestiéres. Wilmarth
s'intéresse également aux histoires des
peuples indigénes concernant le Mi-Go,
une race d’extraterrestres « aux ailes ||
noires ». Confiant dans les capacités des
technologies modernes 2 décrédibiliser
les superstitions, Wilmarth se déplace en
voiture, prend des photos et enregistre
les témoignages qu'il recueille avec des |
méthodes d’anthropologue, mais garde
toujours son revolver 3 portée de main. §
> iR Y




WILLIAM DYER

Eminent géologue de
I'Université Miskatonic, il
- organise des expéditions
scientifiques visant 3 prouver une”
théorie audacieuse : l'existence d'une
civilisation préhistorique non-humaine.
Dyer a exploré les déserts australiens et
I'’Antarctique, et il a2 découvert les restes
d’anciennes ruines de la Grande Race de
Yith au pdle. Il est 'un des rares terriens
3 avoir survécu 2 la furie d'un Shoggoth.
Le professeur ne dispose pas encore de
données suffisantes pour prouver son
effrayante théorie 4 ’humanité, mais
il n’abandonnera jamais. Dyer est un
quinquagénaire de solide constitution,
endurci par ses explorations, il est
beaucoup plus 2 son aise dans la nature
que dans un contexte académique.
Pilote, tireur, grimpeur, il excelle 3 1a
survie en milieu hostile. On ne peut que
remarquer avec quel calme il est capable
de continuer 2 noter chaque détail de ses
horribles découvertes dans ses carnets
méme au beau milieu d'un orage ou d’une
tempéte de sable.

\FRANKH.PABODIE
/

C’est un jeune et

prometteur professeur 2

la Faculté d'Ingénierie de
.~  P'Université Miskatonic. 32
ans, un esprit vif et brillant, c’est une
étoile montante dans son domaine :
les outils de forage révolutionnaires
qu'il a inventés ont été 'idée de génie
dont le professeur Dyer avait besoin
pour organiser ses expéditions.
Légéres, puissantes et faciles 2
manipuler, les foreuses congues par
Pabodie lui permettent d’explorer
la glace avec une efficacité inédite.
Pabodie a également apporté des
modifications aux 4 avions Dornier
qui devaient emmener les membres
de leur expédition jusqu’au plateau
de I’Antarctique, en y installant
un systéme de réchauffage du
carburant et de quoi faciliter les
décollages. Durant cette expédition,
il a également réussi I'ascension du
Mont Nansen en compagnie de deux
jeunes diplémés, Gedney et Caroll.
C’est un homme ouvert et charmant.
Il aime prendre soin de son apparence
physique — en particulier de sa
moustache — et déteste les cravates:
il les desserre ou les enléve dés qu'il le
peut et oublie méme bien souvent d’en
pox)'tcr une (en tout cas c'est ce qu'il
dit).

—KINGSPORT FESTIVAL-

*Dmommmn'uﬂoum

Une partie de Kingsport Festival dure 12 tours. Chaque
tour représente 1 mois (de Janvier 2 Décembre) et est divisé en
6 phases qui sont jouées dans I'ordre suivant :

— 1. Ordre du Tour : On détermine l'ordre dans lequel les

Cutlistes vont jouer pendant toute la durée de ce tour.

— 2. Invocation : Les Cultistes peuvent invoquer les Grands
Anciens.

— 3. Priviléges : Les Cultistes recoivent les « dons » des
Grands Anciens qu'ils ont invoqués.

— 4. Propagation : Les Cultistes peuvent utiliser leurs
ressources afin d’étendre leur pouvoir 2 travers les
Batiments.

— 5. Raids : (Cette phase est uniquement jouée au cours des
tours sur lesquels figurent les marqueurs Raid bleus.) Des
événements inattendus se produisent, et les Investigateurs
tentent d’arréter les Cutlistes.

— 6. Temps : Le compteur Temps est avancé sur le Calendrier
et le tour s’achéve. :

+ PHASES DE JEU +

Dans chacune de ces phases, 2 leur tour, les joueurs
incarnent un Cultiste maléfique. Lorsque tous les Cultistes ont
joué, la phase prend fin et la phase suivante peut commencer.

< 1L.ORDRE DU TOUR >

Les Cultistes lancent simultanément les 3 dés de leur
couleur. Chaque Cultiste fait le total de son lancer de dés afin
de déterminer le nouvel ordre de jeu pour le tour 2 venir : Le
Cultiste qui a fait le plus petit lancer devient premier joueur, et
ainsi de suite.

ndréz a fart @@ sur don dancer de dés(aretun

totadde ) ; Zuke a fact OCOC) (aret untotal de 7,

Jamed & fait Q@ (drit untotalde ). Zordre

de pewe pour ce tour sera done : Zuke pus @ndréa. et

ey@’z& Jamned,

En cas d'égalité entre 2 Cultistes ou plus, ils devront
comparer un 2 un les scores de chacun de leurs dés, en
commencant par le dé ayant la valeur la plus élevée. Le
gagnant est le Cultiste dont la valeur de dé est la plus basse,
il devient premier joueur. Si une égalité persiste, ils devront
alors comparer leurs points de Culte %, le Cultiste qui en
posséde le moins devient premier joueur. S'il y a malgré tout

encore une égalité, les Cultistes déterminent le premier joueur
au hasard.

Gabdried a fat Q&) (doet untotad de 0) et Lever
afat Q@€ caret untotal de 70). Tucomparent
wr d€ ayant da vabeur da plia bevée : Gabreed aun
€ et Zunr aun Q. Dand ce cas-dé. Lever jouera
avant Gabreed. Suls avavent cu de mene score totad

18]




et i e Sérve de dés Lordre de lca entre eux
@urart e déterminé par beurd points de Gulte.

Chaque Cultiste place son marqueur sur la piste Ordre . 43 ; S
du Tour du plateau de jeu, dans I'ordre déterminé par les BT
résultats des dés. Le Cultiste dont le marqueur est en premiére %edg;::g‘ﬁ 153;22;? :lsﬁlsa Ar” kha o
position peut gagner 2 points de Santé Mentale G. Le Cultiste adolesteh il AR de Mt son +
qui est en deuxiéfne_position peut gagner 1 point de Sa!nté cadet, nourrit son imaginaire 2 travers o
Mentale 4. Ils déplacent alors leur marqueur sur la piste les aspects 1eb pIHE SOTAMINe la réali é 4ol

Santé Mentale. tandis qu'Edward écrivait ses po@m es =
morbides, Daniel peignait des tableaux
grotesques. Le temps passant, Daniel
abandonna l'art pour se consacrera =
I'architecture et fut diplomé 3 Harvard
avec d’excellentes notes. Aprés son * P
apprentissage 3 Boston, Daniel retourna » §!
3 Arkham pour s’y marier et ouvrir - **
son propre studio. Son amitié avec . !
Edward ne faiblit pas malgré les années,
si bien que Daniel décida d’appeler ‘

b . . son unique fils Edward Derby Upto
Zordre de peu pour ce tour cat done Zuke, Zive, Cette amitié semble pourtant ternie «

&zb.- ved, dndréa, '{‘”M . ﬁ"‘,‘m‘td"f i par la folie : les confidences ’Edward
2poemts de Santé Mentabe (tdide pewt car ol et décrivant des rituels blasphématoires
premier joueur). Zunea chadet de refuser don et des entités malfaisantes capables dé
point de Janté Mentabe. Zuke deplace alovd don prendre possession de son corps. Son
marqucur de 2auer da puste Santé Hentalbe. imagination débridée I'a-t-elle rendu fou
ou ces horreurs inconcevables existent-

elles réellement ? Dans tous les cas,
+¢¢ IMPORTANT ¢+ Daniel a sorti d’'une boite 2 chaussureI
poussiéreuse le Colt .38 dont il se servait

A 'armée.

Un Cultiste ne peut jamais avoir plus de 12 points
de Santé Mentale g. Vous devez ignorer les points
gagnés au-dela de 12.

‘ GWEBB
La case 6 de 1a piste Santé Mentale 4 \CHANNING WE '

a0 est surlignée pour rappeler aux : Professeur d’anthropologie 2!
% Cultistes que certains effets sont - P/ I'Université de Princeton et
§ activés/désactivés au-dessus ou = célébre explorateur, Webb a

en-dessous de cette valeur. voyagé au Groenland et en Islande |
2 1a recherche de runes dans le cadre|

ATI de son étude des cultes Inuits. Avec

< 2- INVOC ON > George Gammel Angell, de 'Université
Dans 'ordre du tour, chaque Cultiste peut invoquer un de Boston, Webb est 'un ldes };Ommes

Grand Ancien ou passer. Une fois que tous les Cultistes ont les mieux renseignés sur le culte de

joué une premiére fois, ils peuvent reJouer en recommencant Cthulhu : il a €€ le premier 2 transcrire

par le premier joueur. Une fois qu ‘un Cultiste a passé, il ne et 3 traduire les abomlmables litanies '
peut plug invoquer de Grand Ancien durant cette phase. utilisées pour éveiller le Grand Ancien.

Pour i invoquer un Grand Ancien, les Cultistes doivent aocl:;:;l; pua : SS 1%2{:;&2:1 :n:ﬁflgifit:
utiliser au minimum un de leur dés, dont 1a valeur (ou la S mme ge te’rram Sroh v%sa o buridd
somme des valeurs) est strictement égale 2 celle du Grand ir le soleil d& PArchiauetel fo RE
Ancien (tel qu'indiqué sur le plateau). Au moment de P q puy

endurci par les froids polaires donnent a
1;12;2;3‘33?1’ Slgiﬁl‘;llttl:teng;‘:;on (ou ses) dé(s) surle Gran‘d ce sexagénaire sévére et grisonnant, une

'y ] : : drole d’allure dans son costume croisé.
e Les fiches Grand Ancien comportent  Webb est plus 2 son aise en chaussures
i ?1“5“3“1'5 informations : une valeur d’escalade et anorak, comme le montrent
entre X et 19), un cadre, un les photos de lui prises au Pole Nord et
« niveau », un cofit (la rangée de sur lesquelles on peut voir les horreuts
symboles la plus haute, indiquée par vieilles de millions d années qu 11 y a
9] déterrées. '
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HENRY ARMITAGE

Le Docteur Henry

Armitage, diplomé en

philosophie et littérature 2
< wy Princeton et 3 I'Université
Miskatonic, est le bibliothécaire de
I'Université d’Arkham. C'est un
bibliophile passionné par les ouvrages
anciens mais qui connait et craint
leur contenu. Son bon sens et son
remarquable intellect le préservent
de la folie et des dangers de ces
livres qu'il conserve 2 I'abri, loin des
curieux et par-dessus tout, loin des
cultistes. Armitage est capable de
traduire I’Arabe, le Grec Ancien et
le Latin et posséde une copie d'un
effrayant ouvrage : une édition du
17& siécle du Nécronomicon. Armitage
est un vieil homme vigoureux aux
cheveux et 2 la barbe blanche, gentil,
pointilleux, et déterminé. Aussi &
I'aise en costume croisé que dans des
vétements de randonnée, il s’aventure
souvent dans la nature 2 la recherche
de faits concernant la vraie nature de
certaines superstitions.

OHN RAYMOND
GRASSE

Inspecteur de police 2

1a Nouvelle-Orléans, c’est

un homme d’ige mfiir
d’apparence quelconque. Pourtant
sous ce chapeau, ces improbables
bretelles et ce costume bon marché
couleur de tabac, sous cette michoire
carrée surmontée d’'une moustache
en bataille, se cache un véritable
limier. Legrasse sait comment régler
les problémes causés par les adeptes
du Vaudou célébrant leurs rituels en
Lousiane. Il connait parfaitement
les marais fétides des alentours
de la Nouvelle-Orléans, les foréts
contaminées par la corruption et les
enclaves métis. L'inspecteur méprise
les noirs et les orientaux. Legrasse
est toujours en premiére ligne — son
revolver en main — quand il s’agit
de stopper les cérémonies de quelque
culte dégénéré. Ses expériences
personnelles avec I'occulte I'ont
convaincu que, bien souvent, les balles
ne suffisent pas : il n’hésite donc pas 2
s’adresser 2 des anthropologues ou 2
des historiens pour en savoir plus sur
les reliques qu’il dérobe 2 ces infimes

cultistes.

[ 9

des « pointes ») et des « dons » (la rangée de symbole 1a plus
basse — chaque symbole représente une unité de cette
ressource). Au dos de chaque fiche, vous trouverez un texte
décrivant le Grand Ancien et en détaillant les pouvoirs.

Lucke, i a fact OOCQ ddondancer (doetuntotald
e ) est de premier youenr. I décide detedeser O

O dacit untotald de &/ pour im;uer Za (hose des
Fénehres (dont da vabeur eat 8). T place sed dewux
At dand de.cercbe sur bequed foqure cette créature
,cr.lmiym'. I reste d _Z'dg un J‘é’ dune sabewr de ), &
don prochain towr (une foed gx ded autred Gatlestes
WUrTRE LROTPUE R premer Grand (Rcven qu padsd),
U pourra done placer ce dé sur be Famélegue de

da Noet (dort da vabeur cat ) d'ed et toupourd
dedprnibbe ru dur Nephren-Ka (dont da valewr
vt X dur bequed b st possebbe de poser Humporte
Jreelbe combinaison de dés.

¢4+ IMPORTANT ¢+

Vous ne pouvez pas invoquer un Grand Ancien qui a
déja été invoqué pendant cette phase (que ce soit par un
autre Cultiste ou vous-méme) — 2 part Nephren-Ka (X)

qui accepte d’étre invoqué par chaque Cultiste une fois
par tour.

Gabroed a wtdesé un @ powr invoguer be Famélegue
de da Hict. Zuke, é gui od e reth;;w; déde
sabenr O we pewt alord inocquer gue Nphren-
Ka (X, gue accepte towtes bed combinardond

et Lrcted bed vabeurs de dés. Zuke pewt cnvoquer
Nephren-Ka méme si Jamed £ a fact avant due :
tds receoront tous bed dewux bes dond du Pharacn
Newr. Nephren-Ka cat be seed Grand dnceen gue
accepte ded dés de pludeewrds Oultisted aucourd deda
mione phate d" ITneccation.

< 3.PRIVILEGES >

Dans l'ordre croissant, tel qu'indiqué par les valeurs sur
les fiches (de X 219), les Grands Anciens vont accorder des
dons aux Cultistes qui les ont invoqués. Les Grands Anciens

ui n’ont pas été invoqués n’accordent leurs dons 3 personne
leurs effets sont ignorés durant cette phase). Une fois qu'un
Cultiste a recgu ses dons, il retire ses dés du plateau de jeu.

+4¢ IMPORTANT #++

Les Cultistes doivent recevoir leurs dons de la part des
Grands Anciens dans Pordre indiqué par la valeur des
Grands Anciens. Cet ordre ne peut pas étre altéré.
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ndréa a iRoapé Nodend (dont davabeur eat @ -
Blle chaisit tout &abord bes Sorts ;udk.m:ém
puocher,elbe 2 gagne enducte bed printd de Magee et
wlle reqetenfon dacapacité Présage.

Lorsqu’'un Grand Ancien accorde ses dons, les Cultistes
devront parfois perdre des points de Santé Mentale g pour
recevoir ces dons et de reprendre leur(s) dé(s) sur le plateau.
Si un Cultiste n’a plus assez de points de Santé Mentale &
pour payer (la Santé Mentale 4 ne peut pas tomber aus
dessous de zéro), il perd alors des points de Culte 52 2 1a place.

+¢* IMPORTANT e+

Il n'y a pas de limite 2 la quantité de Ressources que les
Cultistes peuvent accumuler. Vous pouvez considérer
que le nombre de cubes de chaque ressource est illimité :
dans le cas, peu probable, ol vous vous retrouveriez 2
cours de cubes, gardez le compte de la fagon qui vous
conviendra.

Zuke a invogué Za Chose des Ténebres avec ses dés
de padewr O, Lacréature Ll accorde ? Roedscurces
et ? Frimt de Magee. Prur bo Reddources, Zuke
chaart de prendre? Mort (e nae), pmJ o
avance 4o margucur dune case sur da pudte Magee.
Zewvera tWW F Hydra avec don pet de o)

e gue o peromet ¢ de charidir entre ? Aﬂuy&w et
7 Hort o ? Mo et ? Dedtruction mawd ol
doitp Iprints de Santé Hentabe. Id ne reste
& Zuver plun prent de Santé Hentabe, ol descend
done drn marquenr dune cade dur Lo puste Santé
Hentalbe et son margueur dune case sur da piste
Qubte. Tl charrait enaucte dapter pour ? Mabéfced et
? Destruction.

LA CAPACITE PRESAGE

Si un Cultiste regoit ce don, il peut choisir de regarder

secrétement la carte Evénement ou la carte
Investigateur du prochain Raid. Le Cultiste ne doit pas révéler
cette information ! Aprés avoir regardé la carte, il l1a remet &
son emplacement initial. La capacité Présage 9 est A usage
unique, le Cultiste devra tenter de se souvenir de la carte

vénement ou Investigateur qu'il a vue car il ne pourra plus

la revoir & moins de recevoir 2 nouveau ce don !

utrur 4. Andréa areudacapacité Brésage apris
avaer uzwfue .7V dend, Flbe chaiset de rej«zrler
dacarte Inoestigateur du prochain Racd (tour 70).
Blbe regarde jfiﬂ'lﬂtdrﬂ. dand reen révéber & sed
adverdaired et da remet é son emplacement.

Si un Cultiste recoit la capacité Présage 9 aprés que tous

les Raids soient passés, il peut, a 1a place, regarder la carte
Festival située sous la carte Scénario.

|
S AR o e
S AR "

N AT | T -

: st
w‘.

'f:r V

ﬁ'an ur Pu . '
/ trental(xilyeﬂ
* vit-avec la no:

" des mondes éthéﬂés 1
qu'il a visité en réve pendant son”
adolescence. Il a tout essayé pqﬂt
échapper 2 'ennui de cettg vie
ordinaire, y compris s'engager dans' |
P'armée pendant la Grande Guerre. H
s'est ensuite lancé dans I'écriture est '
devenu un brillant romancier. Mais
il finit par en avoir assez de la haute
société et s'isola dans sa demeure de
Boston pour s’adonner 4 'occulte.  *
Résolu 2 mettre 1a main sur la « clef
d’argent » supposée ouvrir les portes
vers les Contrées des Réves, il est !
convaincu que I'art et des méthodes
scientifiques peu orthodoxes peuvent |
'y aider. Carter est un gentleman |
solitaire, froid et raffiné, fier de son
allure Victorienne. Quiconque le 1
connait est marqué par son étrange
facon de parler, sa nature excentrique
et sa maitrise de la bajonnette et
du mousquet, dont il a appris le
maniement dans la Légion ]:Q,tramgéreI
francaise.

~\, GUSTAFJOHANSEN
Johansen est un robuste
marin Norvégien qui a vu
J assez de choses étranges pour
savoir se tenir A 'écart. Clest
un homme pragmatique qui
a peu d'imagination et qui sait jouer ]
du gourdin autant que du couteau
lorsque le besoin s’en fait sentir. Ce
géant austére et taciturne au visage
écorché par les embruns continue |
de se vétir des pulls et des pantalons |
de toile qu'il portait sur les navires
alors méme qu'il a2 aujourd’hui pris
sa retraite. Il s'est installé 2 Oslo avec
une femme qui s'interroge sur son
passé. Johansen est en fait le seul,
sur cette terre, 3 avoir eu affaired
Pincarnation du Grand Cthulhu et 2
s’en é&tre sorti sain de corps et d’esprit,
Il est physiquement et mentalement |
épuisé par ses pénibles aventures, mais
cela ne 'empéchera pas d’écrire ses |
mémoires prouvant ’horrible menac&
que sont les Grands Anciens.

|I

s
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Les Cultistes peuvent acquérir
des pouvoirs supplémentaires grice
2 des Sorts cachés entre les pages
d’anciens grimoires dans certains
Bitiments ou les recevoir en dons de
la part de certains Grands Anciéns.
Pendant la partie, les Sorts peuvent
étre utilisés durant certaines phases
spécifiques et en payant le cofit indiqué
en ressources afin de bénéficier de
leurs effets. Les 45 cartes Sorts &
sont divisées équitablement entre 3
Ressources : Maléfices @, Mort®
et Destruction $ . Chaque catégorie
posséde des effets différents :

— Les Sorts Maléfiques @
permettent aux Cultistes
d’améliorer leurs Invocations.

— Les Sorts de Mort @ augmentent
la Force des Cultistes face aux
Investigateurs.

— Les Sorts de Destruction
proposent aux Cultistes d’autres
moyens de gagner des points de
Culte ® ou des Ressources .

Pour pouvoir jouer une carte Sort,
un Cultiste doit payer le cofit indiqué
sur la carte. Chaque carte Sort ne
peut étre utilisée qu'une fois et doit
étre défaussée une fois utilisée.

+¢¢ IMPORTANT e+

Un Cultiste ne peut pas
posséder plus de 3 cartes Sort
2 1a fois. S'il tire de nouvelles
cartes Sort, il doit choisir et se
défausser des cartes (sans en
appliquer les effets) jusqu’a en

avoir 3 en main.

Cartes Sorts « Les cartes Sorts contiennent
des titres et des extraits non-traduits
provenant de Saducismus Triumphatus,
Necronomicon & Demonolatreia. Ces

ne sont pas traduits volontairement
(de I’anglais, arabe ou latin) afin de
préserver I’ambiance qu’ils dégagent. »

< 4. PROPAGATION

Le plateau de jeu représente une carte de Kingsport et des
lieux dans lesquels les cultes peuvent étendre leur pouvoir
maléfique et mener 2 bien leur plan de conquéte.

Chaque Batiment indique les informations suivantes :

— Niveau : Indiqué par le nombre romain situé
dans le cadre.

1 — Cofit (en ressources) : Le Cultiste doit
payer le cofit en Ressources indiqué dans la
rangée du haut (symboles entourés de

pointes — chaque symbole représente une unité de la
ressource) afin de placer son disque sur ce Bitiment.
Ces cofits ne peuvent étre payés que pendant la phase
de Propagation.
geampe= __ Récompense (en points de Culte %) :
# Lorsqu’un Cutliste place son disque sur un

" Batiment, il recoit la récompense indiquée
par la rangée du bas (chaque symbole est égal 2 un 1
Point de Culte $2). Si, pour une raison ou pour une
autre, le Cultiste se voit obligé de retirer son disque,
ces points de Culte sont perdus instantanément (mais
s'il remet son marqueur sur ce Bitiment plus tard
dans la partie, il recoit 2 nouveau les points).

— Effets : Chaque tuile Batiment décrit
un effet dont va bénéficier le Cultiste
qui a posé son disque sur ce Batiment :
chaque effet s’active lors de la phase
indiquée sur la tuile.

— Icéne (uniquement sur certains Bitiments) :
Rappelle les effets du Batiment.

Pendant la phase de Propagation et dans I'ordre du tour,
chaque Cultiste peut (s'il le souhaite) étendre son emprise
sur la ville en placant son disque sur un Batiment. Pour ceci,
il doit payer la combinaison de Ressources indiquée sur le
Bitiment (il les défausse dans les réserves correspondantes),
puis il place son disque sur la case qui figure sur la tuile
Batiment.

Le premier Bitiment dans lequel les Cultistes doivent
étendre leur pouvoir est La Maison. Par la suite, ils ne
pourront accéder qu'aux Bitiments connectés 2 un Bitiment
dans lequel ils sont déja présents.

— Un Cultiste peut accéder 2 un Batiment de niveau IV
(en utilisant les connexions rouges) uniquement s'il a

J12)
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un marqueur sur au moins un Bitiment adjacent de
niveau IIL ; .

— Un Cultiste peut accéder 2 un Bitiment de niveau ITI
(en utilisant les connexions noires) uniquement s’il a
un marqueur sur au moins un Bitiment adjacent de
niveau IL :

— Un Cultiste peut accéder 2 un Batiment de niveau II
uniquement s’il 2 un marqueur sur La Maison.

++¢ IMPORTANT ¢+

Un Cultiste ne peut pas étendre son pouvoir dans
plus d’'un Bitiment par tour !

Zuke a déji un marguenr dur da Marson. ddon ~ ( :\'r '
tour, ol décede d'étendre don pouvaer mabéfeqpue & 5 \ :
L Bmporuem. I dépense ? Mort (U dif audise ' cube TR,
nor dand da réderve). pucd tplace son dedguee dur |
L Brnparm. (Jucourd du prochan Racd, Zuke & " i
:?fama Lun brnis contre des Tnpeatiyasers S ¥
Pl endigué dur be Bitement. Lord deg _
prochaine phase dexpandion, Zuke powrra placer Tnu ‘tus |
uR marqucnr dur B'unporte gued Bitiment connecté ’p I
dda Harion (be Guar bed Ruined £ Leobe oube C’est un ouvragé consacré 2 la

&) o connecté id arime (e Mﬁ%“ sorcellerie, écrit par Joseph Glanvill |
fffkj J n:- 7 Bagperium(ia 2 dans les années 1770. Des ajouts y

f ont été faits plus tard par Anthony

Horneck détaillant les pratiques des |
< 5.RAID &

sorciéres au Pays-Bas et en Suéde. '
AN Ce livre confirme I'existence de
(pendant les tours indiqués par les marqueurs bleus) sorciéres malveillantes et de puissances
#%.  Sile marqueur Temps est sur une case du Calendrier paranormales et met en gardeles |
= comportant un marqueur bleu (ces tours sont plus sceptiques. Glanvill prétl:nd‘ _
déterminés par la carte Scénario au moment de e i?gtﬁem‘?:&z‘;fpd éedlc«t&le |
9 . o .
I'installation), il y aura une Phase de Ral.d. - - Tambour de Tedworth ». Le lien
La carte Evénement est révélée en premier, suivie de la carte entre cet esprit et les ignobles fliitistes
Investigateur. Ensuite, chaque Cultiste résout le Raid dans

du tréne d’ Azathoth saute aux yeux
P'ordre du tour. de toute personne initiée aux cultes
des Grands Anciens. Des documents
graphiques ayant continuellement été
ajoutés au livre pendant treize ans,
jusqu’a I'édition définitive de 1683,
le Seducismus est un patchwork de
codes avec des pages déchirées puis
recollées, le recto de certaines pages
ne correspondant pas 2 leur verso et la
reliure de fil noir évoquant une suture
chirurgicale. Les feuillets imprimés
succédent aux pages manuscrites
et dans les marges souillées et usées -i
on peut voir les traces noires des

Note : Au dos de chaque
carte Investigateur, est
indiquée la valeur
maximale et minimale de
la Force de
I'Investigateur. Cela
permet d’dider les
Cultistes 2 préparer leur
défense. Les Cultistes
peuvent aussi avoir de
l'aide en utilisant la

capacité Présage, accordée par 'Invocation de certains
Grands Anciens ou par les effets de certains Biatiments. Cette
capacité permet aux Cultistes de regarder la carte Evénement
ou la carte Investigateur du prochain Raid.

® Sur chaque carte Investigateur figure la Force de
2 I'Investigateur (en rouge). Elle détermine le niveau du

Raid.
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doigts pervers qui ont lu le livre. Le
Saducismus ne se contente pasde . |
proposer une étude de la sorcellerie I'
et de la déesse Shub-Niggorath, il |
contient également des rituels et des =
sorts maléfiques dont 'unique but est|
de prendre du plaisir 3 faire le mal et
2 répandre le chaos et la folie 3 travess
le monde. ' " f

-
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L’infAme Nécronomicon, le Livre des
Morts, est 'ouvrage le plus puissant et
le plus dangereux au monde. Ecrit par
le sorcier Abdul Alhazred en Arabe
sous le titre de Al Azif « la Litanie du
Démon », ce livre a été traduit en Grec
et en Latin et a circulé dés le 10é siécle.
Les rares exemplaires qui subsistent
sont incomplets et contradictoires
car de tous temps des hommes sains
d’esprits ont fait de leur mieux pour le
détruire.

Le Nécronomicon enseigne tous les
rituels, sorts, dogmes, doctrines et
méme la nature des Grands Anciens.
Il explique comment ouvrir les portails
qui leur permettent d’accéder 2 notre
dimension, les priéres qui éveilleront
le Grand Cthulhu et des formules 2
l'attention de N yarlathotep. Chaque
mot de cet ouvrage est un blasphéme.

Bien qu'il n’existe pas d’édition
compléte du Nécronomicon, au fil des
siécles, les plus astucieux cultistes en
ont pris de nombreuses notes. Leurs
recherches et 1a forme méme du texte
ne sont qu’actes profanes.

Quelle qu’en soit 'édition, le
Nécronomicon est toujours fait d'une
reliure en peau humaine et écrit avec
du sang : les cercles, pentacles et les
symboles cérémoniels sont tracés
2 l'aide de sécrétions maudites de
couleur noire. Les pages sont faites
de parchemin ou d’écorce venimeuse
consacrée, moisie et sentant la
charogne. Les traces visibles dans les
coins des pages usées indiquent que
P'ouvrage a été lu et annoté par des
étres non-humains.

RESOUDRE UN RAID

2 'ﬁ%- Révélez 1a carte Evénement : Appliquez immédiatement les

. " effets décrits par la carte.

+ . 2 -Révélez la carte Investigateur : Elle détermine le niveau du
Raid et 1a Force de I'Investigateur.

3 - Combattez les Investigateurs : Chaque Cultiste calcule sa
Force en ajoutant tous les modificateurs qu'il posséde grice
3 des Sorts, des Batiments et d’autres effets du jeu (tels que
les Evénements, les Scénarios, etc...).

4 -Issue du combat : Chaque Cultiste compare enfin sa Force
avec celle de I'Investigateur. Chaque Cultiste combat
contre la force totale de I'Investigateur, quelle que soit
Pissue des précédents combats. Chaque combat est résolu
un par un, dans l'ordre du tour.

Si 1a Force du Cultiste est supérieure 2 celle de
PInvestigateur, le Cultiste triomphe de I'Investigateur et
gagne les récompenses indiquées sur la carte.

+4¢ IMPORTANT #+¢

Chagque Cultiste qui triomphe d’un Investigateur avec
une Force égale ou supérieure au double de 1a Force de
I'Investigateur, recoit le double de récompenses.

Si la Force du Cultiste est égale 2 celle de I'Investigateur, le
Cultiste a repoussé I'Investigateur mais il ne recoit pas de
récompense et ne subit pas les sanctions.

Si 1a Force du Cultiste est inférieure 2 celle de
PInvestigateur, le Cultiste est vaincu et il doit subir les
sanctions indiquées sur la carte.

Zacarte Toénement Ex Obleveone cat révélée :da
Frree ded ]Mf}’d«:ﬂ et done angmentée de .
Zacarte Investegateur cat enducte révébée, ol £ aget
de Nithanved Vengate Reasbe prei a. & présent,
wune Force de 32+ ’frﬂa a4 Bvenement). Zuke cat
premeer jorcur, tcalade sa Foroe :2grice daon
marguewr prétert dur be Clubs plud 2 grice é 4on
Jort Ze 9 éwi;mge ded & abe Désnent piedyoue
R payant 4 prntd de Hagee.

Entempd normab.ce Jortdui donneract un bonud
de 3 en Frroe, maca dacompétence de L Investiyatenr
redurt ce bonud de . Za Frroe de Zuke duntotad de
4. ant supérieure é.celbe de Nathanvel ;m'eddt
I Zuke remparte be combat e gagne La recompendse.
S& Foree wétast malgrétout pad 3 f s sipérveure
d.oedbe de Nithanved purdppé an trtal elbe étart
crflrvenre & 4. Zed awtred [oueurd drivent d prévent
résoudre be Racd, sans tenir compte du fact pue
Zuke a gagné soncombat.
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<4 6. TEMPS >

Avancez le marqueur Temps d’une case sur le
Calendrier. Si le marqueur était sur la derniére
case du Calendrier (12), 1a partie prend fin et un
vainqueur est déclaré !

*FINDUJEU+

Le jeu s’achéve 2 1a fin du 12&me tour. Si le Scénario
comporte une carte festival, elle est révélée et ses effets
peuvent alors étre appliqués.

Le Cultiste qui a le plus grand nombre de points de Culte °
2 est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le Cultiste qui a le
plus grand nombre de points de Santé Mentale & est déclaré
vainqueur. Si une égalité persiste, le Cultiste ayant le plus
grand nombre de points de Magie ¥ est déclaré vainqueur.

sss IMPORTANT s++

Si un Cultiste marque plus de 50 points de

Culte 3, il place un de ses jetons de Cultes

sur la case « + » de 1a piste verte du plateau

de jeu et avancera son cylindre dans la

direction opposée pour continuer 2
comptabihser ses points. Cela permet au Cultiste de ne
pas oublier d’ajouter 50 2 son total de points de Culte

| alafin de la partie.

Merci d’avoir joué avec nous !

Si vous avez des questions ou des doutes sur des points
de régles, n’hésitez pas 2 écrire aux développeurs du
jeu en anglais/italien : info@sirchestercobblepot.com ou
2 Iello en francais : sav@iello.fr

L'HORREUR CONTINUE!

Découvrez la version
numérique du jeu

The Rituals of Mysteries
pour tablette iOS et
Android, 3 télécharger "
sur AppStore et PlayStore.
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Ecrit par Iinquisiteur Nicholas
Remy durant 1a deuxiéme moitié du
168 siécle, le Demonolaireia réunit les
confessions de 900 sorciers. Remy a
débarrassé le monde de ces ignobles |
cultistes, les condamnant au bficher,
mais le terrifiant savoir contenu dans |
les pages de cet ouvrage a survécu. |

Dans leurs délires induits par la
torture, la douleur et la fiévre, les
sorciers décrivent le monde tel qu'il
serait sous la domination des Grands
Anciens, P'enfer interstellaire duquel '
ils descendent sur la Terre et leurs
tombeaux au fin fond des océans.
Possédés par les Grands Anciens,
ils parlent dans la langue des dieux,
remplissant des pages d’atroces
blasphémes : aucun éditeur ayant lu ce
livre n’a échappé 2 la folie.

Le Demonolatreia contient des sorts
qui corrompent et détruisent 'Aime. Le
pouvoir dégagé par les témoignages
recueillis dans ce livre est telle que
sa forme et ses proportions en sont
perturbantes et anormales. La reliure
de 'ouvrage est faite de soie sombre
et brillante qui, exposée 2 1a lumiére,
change perpétuellement de couleur. |

,  Disponible dans APPLI ANDROID SUR Si vous voulez en savoir plus sur les
@& 'App Store symboles qui se trouvent au dos des
jetons de Culte, venez faire un tour sur
www.sirchestercobblepot.com
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+ RESUME D’UN TOUR +

Une partie de Kingsport Festival se déroule en 12 tours, chacun
d’eux étant divisé en 6 phases :

1. Ordre du Tour : Tous les Cultistes lancent les dés, celui qui a fait
le plus petit total devient premier joueur et ainsi de suite. Voir
page 8 du livret de régles.

2. Invocation : Dans I'ordre du tour, chaque Cultiste peut invoquer
un Grand Ancien en utilisant un ou plusieurs dés dont la valeur
est strictement égale 2 celle du Grand Ancien, ou passer. Une
fois le Grand Ancien invoqué, le Cultiste place les dés utilisés sur
la fiche Grand Ancien. Voir page 9 du livret de régles.

3. Priviléges : Dans I'ordre croissant, les Grands Anciens vont
accorder leurs dons aux Cultistes qui les ont invoqués. Il se peut
que les Cultistes soient obligés de perdre des points en Santé
Mentale afin de recevoir les dons et de pouvoir récupérer leurs
dés sur les fiches Grand Ancien. Voir page 10 du livret de régles.

4. Propagation : Dans 'ordre du tour, chaque Cultiste peut placer
un marqueur sur I'un des Bitiments connectés 4 un Bitiment
sur lequel il a déj3 un marqueur placé (en commencant par La
Maison). Pour cela, il doit payer le cofit indiqué en ressources
Domaine. Voir page 12 du livret de régles.

5. Raid : Si un marqueur bleu figure sur la case correspondante
3 ce tour (sur le Calendrier), cette phase a lieu. La carte
vénement est révélée, suivie de la carte Investigateur. Dans
P'ordre du tour, chaque Cultiste doit ensuite résoudre le Raid.
Voir page 13 du livret de régles.

Révélez 'Evénement et appliquez les effets indiqués sur Ia carte,
puis révélez I'Investigateur. Chaque Cultiste calcule ensuite sa
Force en y ajoutant les éventuels bonus apportés par des Sorts
ou des Batiments et en tenant compte de tous les autres effets
en jeu (tels que les Evénements, les Scénarios, etc) :

— Si la Force du Cultiste est supérieure 2 celle de I'Investigateur,
le Cultiste recoit les récompenses indiquées. Si elle est égale ou
supérieure au double de la Force de 'Investigateur, le Cultiste
recoit le double de récompenses.

— Si la Force du Cultiste est &égale 2 celle de I'Investigateur,
le Cultiste ne recoit pas de récompense et ne subit pas de
sanctions.

— Si la Force du Cultiste est inférieure 2 celle de l’Invesﬁgateur, '

le Cultiste subit les sanctions indiquées.

6. Temps : Avancez le marqueur blanc d’une case sur le Calendner,
puis le tour prend fin. Voir page 15 du livret de régles.
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