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La Chose qui ne 
Devrait pas Être…
La chose la plus miséricordieuse qui fut jamais accordée à l’homme est son 
incapacité à faire le rapprochement entre toutes ses connaissances.

– H.P. Lovecra�, « L’Appel de Cthulhu »

Ce document est conçu pour être la référence dé�nitive en matière de 
règles, mais il ne vous apprendra pas à jouer. Les joueurs doivent d’abord 
lire le Livret d’Apprentissage en intégralité et n’utiliser ce Guide de 
Référence que si le besoin s’en fait sentir au cours de la partie.

La majorité de ce guide consiste en un glossaire qui fournit une liste al-
phabétique des termes et situations qu’un joueur peut rencontrer durant 
une partie. Ce glossaire devrait être la première destination des joueurs 
qui ont une question concernant les règles.

La dernière partie de ce guide contient quatre appendices. Le premier 
appendice décrit le processus détaillé utilisé lorsque vous jouez une carte 
ou activez une capacité déclenchée. Le deuxième appendice fournit des 
diagrammes de timing qui illustrent la structure d’un round de jeu, ain-
si que des explications détaillées pour chaque étape de jeu décrite dans 
ces diagrammes. Le troisième appendice répertorie les règles complètes 
de mise en place d’une partie d’Horreur à Arkham : Le Jeu de Cartes. Le 
quatrième appendice présente une description détaillée d’une carte de 
chaque type.

Les Règles d’Or
Si le texte de ce Guide de Référence contredit directement le texte du 
Livret d’Apprentissage, le texte du Guide de Référence a préséance.

Si le texte d’une carte contredit le texte du Guide de Référence ou du 
Livret d’Apprentissage, le texte de la carte a préséance.

La Sombre Règle
Si les joueurs n’arrivent pas à trouver la réponse à une question de règle 
ou de con�it de timing dans le Guide de Référence, résolvez le problème 
de la manière la moins avantageuse possible pour les joueurs (au regard 
des conditions de victoire du scénario) et continuez la partie.

Glossaire
Ce�e section fournit des règles, termes et situations de jeu susceptibles 
d’intervenir en cours de partie, le tout classé par ordre alphabétique.

Abandon
Certaines capacités sont identi�ées par un indicatif d’action Abandon. 
De telles capacités sont initiées en utilisant l’action Activer (voir 
« Activer (Action) »).

= Quand un investigateur abandonne, il est éliminé par abandon 
(voir « Élimination »). Un investigateur qui abandonne n’est pas 
considéré comme ayant été vaincu.

Action
Lors de son tour, un investigateur a le droit d’e�ectuer trois actions. 
Quand une action est e�ectuée, tous les coûts de ce�e action sont 
d’abord payés. Ensuite, les conséquences de l’action sont résolues.

= Si une instruction demande à un investigateur de perdre 1 ou plu-
sieurs actions, le nombre d’actions qu’il peut e�ectuer est réduit 
d’autant durant ce tour.

Pour consulter une liste complète des actions disponibles, voir la section 
« 2.2.1 L’investigateur e�ectue une action, si possible ».

Activer (Action)
« Activer » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant son 
tour, lors de la phase d’Investigation.

Quand ce�e action est e�ectuée, l’investigateur initie une capacité dont 
une partie du coût est indiquée par une ou plusieurs icônes I. Le 
nombre d’icônes I dans le coût de la capacité détermine le nombre 
d’actions que l’investigateur doit utiliser pour e�ectuer ce�e action.

Quand une action Activer est exécutée, ses coûts sont payés en intégralité 
et simultanément. Ensuite, les conséquences de ce�e action sont résolues.

Un investigateur a le droit d’activer des capacités venant des sources 
suivantes :

= Une carte en jeu et sous son contrôle. Cela inclut sa carte 
Investigateur.

= Une carte Scénario qui est en jeu et dans le même lieu que l’inves-
tigateur. Cela inclut le lieu lui-même, les cartes Rencontre placées 
dans ce lieu, et toutes les cartes Rencontre dans la zone de menace 
de n’importe quel investigateur qui occupe ce lieu.

= La carte Acte ou Intrigue en cours.

Annulation
Certaines capacités de carte peuvent « annuler » d’autres e�ets de carte 
ou du jeu. Les capacités d’annulation interrompent l’initiation d’un e�et 
et l’empêchent d’être initié.

= À chaque fois que les e�ets d’une capacité sont annulés, ce�e ca-
pacité (et non ses e�ets) est toujours considérée comme ayant été 
initiée et ses coûts ont tout de même été payés. Cependant, les 
e�ets de la capacité ne peuvent être initiés et ne se résolvent pas.

= Si les e�ets d’une carte Événement sont annulés, ce�e carte est 
toujours considérée comme ayant été jouée et est toujours placée 
dans la pile de défausse de son propriétaire.

Stop !
Lisez en premier le Livret d’Apprentissage. Au fur et à mesure 
que de nouvelles questions apparaîtront durant la partie, utili-
sez le glossaire de cet ouvrage comme référence. Après avoir 
joué le tutoriel, nous vous recommandons de lire les appen-
dices qui débutent à la page 22.
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= Si les e�ets d’une carte Traîtrise sont annulés, la carte est toujours 
considérée comme ayant été piochée et est toujours placée dans la 
pile de défausse Rencontre.

Après
Le mot « après » se réfère au moment situé immédiatement après que le 
moment spéci�é ou la condition de déclenchement spéci�ée a été com-
plètement résolu.

(Par exemple : une capacité qui dit « Après que vous avez pioché une carte 
Ennemi » est initiée immédiatement après avoir résolu toutes les étapes de la 
pioche d’un ennemi – résoudre sa capacité Révélation, le générer, etc.)

Voir aussi  « Capacité » et « Priorité en Cas de Résolutions Simultanées ». 

Attachez à
Si une carte utilise les mots « A�achez à », elle doit être a�achée à l’élé-
ment spéci�é quand elle entre en jeu (placez la carte sous l’élément, en 
la décalant légèrement). Une fois a�achée, une telle carte est référencée 
comme étant un a�achement.

= On ne véri�e la validité de l’a�achement qu’au moment où la 
carte est a�achée à un élément de jeu, mais plus une fois qu’elle 
a été a�achée. Si la véri�cation de la validité de l’a�achement 
montre qu’il n’est pas possible d’a�acher la carte, elle n’est pas at-
tachée et reste dans son état ou sa zone de jeu précédent(e). S’il 
est impossible que ce�e carte reste dans son état ou sa zone de jeu 
précédent(e), défaussez-la.

= Une fois en jeu, un a�achement reste a�aché jusqu’à ce que lui-
même ou l’élément auquel il est a�aché qui�e le jeu (auquel cas 
l’a�achement est défaussé), ou jusqu’à ce qu’une capacité de carte 
détache la carte de manière explicite.

= Un a�achement s’incline et se redresse indépendamment de l’élé-
ment de jeu auquel il est a�aché.

Attaquant, Attaqué
Un «  a�aquant  » est une entité (en général un ennemi ou un investi-
gateur) qui résout une a�aque contre une autre entité. L’entité qui est 
en train d’être a�aquée est appelée « ennemi a�aqué » ou « investiga-
teur a�aqué. »

Attaque d’Opportunité
À chaque fois qu’un investigateur est engagé avec un ou plusieurs enne-
mis redressés et e�ectue une action autre que Comba�re, Échapper à 
ou Activer une capacité Discussion ou Abandon, chacun de ces ennemis 
e�ectue une a�aque d’opportunité contre l’investigateur. L’investigateur 
choisit l’ordre de ces a�aques. Chaque a�aque in�ige les dégâts et hor-
reurs de l’ennemi à l’investigateur.

= Une a�aque d’opportunité est e�ectuée immédiatement après 
que tous les coûts pour initier l’action qui a provoqué l’a�aque 
ont été payés, mais avant l’application des e�ets de ce�e action sur 
l’état de la partie.

= Une capacité qui coûte plus d’une action ne déclenche qu’une 
seule a�aque d’opportunité de la part de chaque ennemi engagé.

= Un ennemi ne s’incline pas lorsqu’il e�ectue une a�aque 
d’opportunité.

= Après que toutes les a�aques d’opportunité ont été e�ec-
tuées, continuez la résolution de l’action qui a entraîné leur 
déclenchement.

= Les a�aques d’opportunité sont considérées comme des a�aques 
ennemies pour les besoins des capacités de carte.

Au lieu de/À la place de
Les locutions « au lieu de » ou « à la place de » indiquent un e�et de 
remplacement. Un e�et de remplacement est un e�et qui remplace la 
résolution d’une condition de déclenchement par une autre résolution. 

= Si plusieurs e�ets de remplacement sont initiés contre une même 
condition de déclenchement et créent un con�it dans la résolu-
tion, c’est le dernier e�et qui est utilisé pour résoudre la condition 
de déclenchement.

= Le conditionnel est utilisé pour dé�nir la condition de déclenche-
ment de certaines capacités, et il établit une plus grande priori-
té pour ces capacités que pour celles qui se réfèrent à la même 
condition de déclenchement mais qui n’utilisent pas le condi-
tionnel. (Par exemple : « Quand X devrait arriver » se résout avant 
« Quand X arrive ».)

= Si un e�et de remplacement qui utilise le conditionnel change la 
nature de la condition de déclenchement, la condition de déclen-
chement originelle est remplacée par ce�e nouvelle condition de 
déclenchement. Aucune autre capacité qui se réfère à la condition 
de déclenchement originelle ne peut plus être utilisée.

Avoir le droit de
La locution « avoir le droit de » et ses dérivés indiquent que le joueur 
spéci�é a la possibilité de faire ce qui suit. Si aucun joueur n’est spéci�é, 
la possibilité est donnée au contrôleur de la carte sur laquelle est inscrite 
la capacité en question.

Capacité
Une capacité est le texte qui indique spéci�quement la manière dont la 
carte a�ecte le jeu.

= Les capacités de carte interagissent avec le jeu uniquement si la 
carte sur laquelle est inscrite la capacité est en jeu, sauf si la capaci-
té (ou les règles qui régissent ce type de carte) indique spéci�que-
ment une utilisation possible depuis une zone hors jeu.

= Les capacités de carte interagissent uniquement avec les autres 
cartes qui sont en jeu, sauf si la capacité indique spéci�quement 
une interaction avec des cartes hors jeu.

= Si plusieurs exemplaires de la même capacité sont en jeu, chaque 
exemplaire interagit (ou a la possibilité d’interagir) de manière 
individuelle avec l’état de la partie.

Il existe de nombreux types de capacités de carte : les capacités perma-
nentes, les capacités forcées, les capacités Révélation, les capacités dé-
clenchées, les mots-clés et les instructions des ennemis (Génération et 
Proie). Chaque type de capacité est décrit ci-dessous.

Voir aussi « Coûts », « Effets », « Qualificatifs » et « Texte 
Autoréférentiel ».

Capacités Permanentes
Les capacités permanentes sont simplement indiquées sur la carte sans 
format de style spéci�que. Elles interagissent en continu avec l’état de 
la partie tant que la carte est en jeu. (Certaines capacités permanentes 
doivent satisfaire une condition spéci�que indiquée par des mots comme 
« pendant » ou « tant que ». Les e�ets de telles capacités ne sont ac-
tifs que si la condition est satisfaite.) Les capacités permanentes ne sont 
pas initiées.
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Capacités Forcées
Une capacité forcée est identi�able au marqueur «  Forcé –  » en gras. 
Les capacités forcées sont initiées et interagissent automatiquement avec 
l’état de la partie au moment spéci�é. Ces moments sont en général in-
diqués par des mots comme « quand », « après », « si » ou « à/au. »

= Si une capacité forcée ne peut pas modi�er l’état de la partie, alors 
ce�e capacité n’est pas initiée.

= Si une capacité forcée peut modi�er l’état de la partie, il est obliga-
toire d’initier ce�e capacité.

= Une capacité forcée qui débute par « quand... » est automatique-
ment initiée dès que le moment spéci�é se présente, mais avant 
que ne soient résolus ses e�ets sur l’état de la partie.

= Une capacité forcée qui débute par « après... » est automatique-
ment initiée immédiatement après que les e�ets du moment spé-
ci�é ont été résolus.

= Pour un moment spéci�é donné, toutes les capacités forcées 
initiées en référence à ce moment spéci�é doivent être résolues 
avant d’initier les capacités & (voir ci-dessous) qui se réfèrent au 
même moment spéci�é.

Voir « Priorité en Cas de Résolutions Simultanées ».

Capacités Révélation
Une capacité Révélation, identi�able au marqueur « Révélation – » en 
gras, peut être inscrite sur les cartes Rencontre ou Faiblesse. Elle est initiée 
dès que la carte est piochée par un investigateur (voir « Révélation »).

Capacités Déclenchées
Une capacité déclenchée est précédée d’une icône J, & ou I. Si 
une telle capacité a un ou plusieurs prérequis (coûts et/ou conditions), 
ceux-ci sont précisés dans le texte situé juste après l’icône. Un joueur doit 
toujours satisfaire les prérequis d’une capacité déclenchée pour pouvoir 
la déclencher. Il existe trois types de capacités déclenchées :

Les capacités déclenchées gratuites (J) – Une capacité déclen-
chée J peut être activée en tant que capacité de joueur pendant n’im-
porte quelle fenêtre de joueur (voir « Appendice II : Timing et Mécanismes 
de Jeu » pour une liste complète des fenêtres de joueur).

Les capacités déclenchées de réaction (&) – Une capacité déclenchée 
& avec une condition de déclenchement spéci�ée peut être déclen-
chée à chaque fois que la condition de déclenchement est satisfaite. Par 
exemple : « & Après que vous avez vaincu un ennemi : »

= Une capacité & avec une condition de déclenchement qui dé-
bute par « quand... » peut être utilisée après que la condition de 
déclenchement a été initiée, mais avant que ne soient résolus ses 
e�ets sur l’état de la partie.

= Une capacité & avec une condition de déclenchement qui dé-
bute par « après...» peut être utilisée immédiatement après que 
les e�ets de ce�e condition de déclenchement ont été résolus.

= Chaque capacité & peut être déclenchée une seule fois à chaque 
fois que la condition spéci�ée est satisfaite. Par exemple : une capa-
cité qui est déclenchée « Après que X se produit » peut être utilisée à 
chaque fois que « X » se produit.

Les capacités déclenchées d’action (I) – Une capacité déclen-
chée I peut être déclenchée pendant le tour d’un joueur lors de la 
phase d’Investigation, par l’intermédiaire de l’action Activer, unique-
ment si le joueur utilise une action pour chaque I indiquée dans le 
coût de la capacité.

Toutes les capacités déclenchées obéissent aux règles suivantes :

= Les capacités déclenchées présentes sur une carte contrôlée par 
un joueur peuvent être déclenchées (ou non) de manière option-
nelle par ce joueur au moment spéci�é, indiqué par la capacité.

= Une capacité déclenchée ne peut être initiée que si son e�et 
peut modi�er l’état de la partie et que son coût (si elle en a un) 
peut être payé en entier, en prenant en compte tous les modi�ca-
teurs de coût actifs. Ce�e possibilité est évaluée sans prendre en 
compte les conséquences de paiement du coût ou de toute autre 
interaction.

= Une fois qu’une capacité est initiée, les joueurs doivent résoudre 
son e�et autant qu’il est possible de le faire, sauf si l’e�et contient 
les mots « a le droit de » (voir « Avoir le Droit de »).

Mots-Clés
Un mot-clé est une capacité de carte qui suit certaines règles spéci�ques 
(voir « Mots-Clés »).

Instructions Génération et Proie
L’instruction Génération vous indique l’endroit dans lequel un ennemi 
est généré lorsqu’il entre en jeu (voir « Génération »).

L’instruction Proie vous indique quel investigateur est poursuivi et/ou 
engagé si plusieurs options valides sont possibles (voir « Proie »).

Indicatif d’Action 
Certaines capacités ont un indicatif d’action en gras (comme Comba�re, 
Échapper à, Enquêter ou Se déplacer). Activer l’une des ces capacités 
permet d’e�ectuer l’action désignée, telle qu’elle est décrite dans les 
règles mais modi�ée de la manière décrite par la capacité.

Capacités Déclenchées
Une capacité déclenchée est une capacité qui est déclenchée de manière 
optionnelle par un joueur. Une capacité déclenchée peut être identi�ée 
par l’une des icônes suivantes :

= L’icône I indique une capacité déclenchée qui coûte une action.

= L’icône J indique une capacité déclenchée gratuite qui ne 
coûte aucune action et peut être utilisée lors de n’importe quelle 
fenêtre de joueur.

= L’icône & indique une capacité déclenchée de réaction qui ne 
coûte aucune action et peut être utilisée à chaque fois que ses 
conditions de déclenchement sont satisfaites.

Voir aussi « Capacité » et « Appendice I : Séquence d’Initiation ». 

Capacités Forcées
Voir « Capacité ».

Capacités permanentes
Voir « Capacité ».
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Cartes Compétence
Les cartes Compétence représentent des aptitudes innées ou acquises 
ainsi que des traits de caractère qui améliorent les tests de compétence 
des investigateurs.

Les cartes Compétence ne sont pas «  jouées  ». Ces cartes sont a�ri-
buées à un test de compétence depuis la main d’un joueur a�n d’utiliser 
leurs capacités.

Si une carte Compétence est a�ribuée à un test de compétence, sa ca-
pacité doit être utilisée pendant la résolution de ce test, tel que précisé 
par la carte.

Voir « Timing d’un Test de Compétence ».

Cartes Ennemi
Les ennemis représentent les méchants, les cultistes, les bons à rien, les 
terribles monstres et les entités insondables venues d’une autre dimen-
sion ou d’au-delà du cosmos.

Quand une carte Ennemi est piochée par un investigateur, celui-ci doit 
générer l’ennemi en fonction des instructions Génération de la carte (voir 
« Génération »). Si l’ennemi rencontré n’a pas d’instruction Génération, 
il est généré engagé avec l’investigateur qui rencontre la carte et est placé 
dans la zone de menace de cet investigateur.

Voir « 1.4 Chaque investigateur pioche 1 carte Rencontre ».

= Un ennemi non-engagé et redressé engage un investigateur 
à chaque fois qu’il se trouve dans le même lieu que lui (voir 
« Engagement des Ennemis »).

= Si un investigateur est engagé avec un ennemi redressé et e�ectue 
une action autre que Comba�re, Échapper à ou Activer une ca-
pacité Discussion ou Abandon, cet ennemi e�ectue une a�aque 
d’opportunité (voir « A�aque d’Opportunité »).

= Les ennemis avec le mot-clé Chasseur se déplacent durant la 
phase des Ennemis (voir « III. Phase des Ennemis »).

= Les ennemis engagés a�aquent lors de la phase des Ennemis (voir 
« III. Phase des Ennemis »).

Cartes Événement
Les cartes Événement représentent les options stratégiques, les 
manœuvres, les sorts, les tours et autres e�ets instantanés dont dis-
pose un joueur.

= Si une carte Événement n’a pas le mot-clé Rapide, elle peut uni-
quement être jouée depuis la main d’un joueur en utilisant l’ac-
tion Jouer lors de son tour. Vous devez respecter toutes les permis-
sions/restrictions de jeu de ce�e carte.

= Une carte Événement Rapide peut être jouée depuis la main d’un 
joueur dès que son texte de jeu le spéci�e (voir « Rapide »).

= À chaque fois qu’un joueur joue une carte Événement, ses coûts 
sont payés, ses e�ets résolus (ou annulés), et la carte est placée 
dans la pile de défausse de son propriétaire après la résolution de 
ces e�ets (ou leur annulation).

= Si les e�ets d’une carte Événement sont annulés, la carte est tou-
jours considérée comme ayant été jouée et ses coûts restent payés. 
Seuls les e�ets sont annulés.

= Jouer une carte Événement depuis la main (ou ne pas la jouer) est 
toujours optionnel pour un joueur, sauf si l’événement utilise le 
verbe « devoir » dans ses instructions.

= Une carte Événement ne peut pas être jouée si sa résolution n’a 
pas la capacité de modi�er l’état de la partie.

Cartes Lieu
Les cartes Lieu représentent les di�érents endroits que les investigateurs 
pourront explorer durant un scénario.

= Utilisez la mini-carte de chaque investigateur a�n d’indiquer dans 
quel lieu il se trouve.

= Tant qu’un investigateur est dans un lieu, chacun de ses soutiens 
et chaque carte dans sa zone de menace sont dans le même lieu.

= Les lieux entrent en jeu « non-révélés », de sorte que la face sans 
valeur occulte ni valeur d’indice soit visible. Ne lisez pas la face 
« révélée » à ce moment-là.

= La première fois qu’un investigateur entre dans un lieu, celui-ci 
est révélé en le retournant sur l’autre face et en plaçant dessus un 
nombre d’indices égal à sa valeur d’indice (cela peut se produire 
pendant la mise en place). La plupart des valeurs d’indice sont 
exprimées à travers une valeur « par investigateur » (T).

= Un lieu dont la face qui comporte les valeurs occulte/d’indice est 
visible se trouve dans son état « révélé ».

Cartes Soutien
Les cartes Soutien représentent les objets, alliés, talents, sorts et autres 
éléments qui peuvent aider ou être utilisés par un investigateur lors 
d’un scénario.

= Quand vous jouez un soutien, il est placé dans votre zone de jeu. 
Généralement, un soutien reste en jeu jusqu’à ce qu’il soit défaus-
sé par une capacité de carte ou une étape de jeu.

= Certains soutiens ont une valeur de vie et/ou de santé mentale. 
Quand un investigateur subit des dégâts ou des horreurs, il peut 
a�ecter tout ou partie de ces dégâts/horreurs à une carte Soutien 
éligible qu’il contrôle (voir « In�iger des Dégâts/Horreurs »).

= La plupart des soutiens occupent un ou plusieurs emplacements 
quand ils sont en jeu (voir « Emplacements »).

= Certains soutiens possèdent une icône de set de rencontre et au-
cun indicateur de niveau ; ils sont appelés soutiens d’histoire. Les 
soutiens d’histoire font partie du set de rencontre et ne peuvent 
pas être inclus dans le deck d’un joueur, sauf si la conclusion ou la 
mise en place d’un scénario le permet.

Cartes Traîtrise
Les cartes Traîtrise représentent les malédictions, a�ictions, folies, obs-
tacles, désastres et autres événements ina�endus qu’un investigateur 
peut rencontrer au cours d’un scénario.

Quand une carte Traîtrise est piochée par un investigateur, celui-ci doit 
résoudre ses e�ets. Placez ensuite la carte dans la pile de défausse corres-
pondante, à moins qu’une capacité n’indique le contraire.

Voir « 1.4 Chaque investigateur pioche 1 carte Rencontre ».
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Chasseur 
Chasseur est une capacité mot-clé.

Lors de la phase des Ennemis (étape 3.2 de l’« organigramme de la sé-
quence des phases »), chaque ennemi redressé non-engagé qui a le mot-
clé Chasseur se déplace sur un lieu connexe, par le chemin le plus court, 
en direction de l’investigateur le plus proche. Les ennemis dans un lieu 
qui contient au moins un investigateur ne se déplacent pas.

= Si plusieurs investigateurs équidistants peuvent être quali�és 
« d’investigateur le plus proche », l’ennemi se déplace vers celui 
qui satisfait le mieux ses instructions Proie. Si aucun ne convient 
ou si l’ennemi n’a pas d’instruction Proie, l’investigateur principal 
peut choisir vers quel investigateur il se déplace.

= Si un ennemi Chasseur est forcé de se déplacer vers un lieu bloqué 
par une capacité de carte, il ne se déplace pas.

Voir aussi « Proie ».

Chercher
Quand il est demandé à un joueur de chercher une carte, il a le droit 
de regarder toutes les cartes de la zone concernée sans les révéler aux 
autres joueurs.

= Si un e�et demande de chercher dans un deck entier, ce deck doit 
être mélangé après la recherche.

= Quand un joueur résout un e�et de recherche et qu’une ou plu-
sieurs cartes dans la zone recherchée correspondent aux critères 
de recherche, il est obligé d’en prendre une.

= Tant que le processus de recherche est en cours, on considère que 
les cartes n’ont pas qui�é leur zone de jeu d’origine.

Cible
Le terme «  choisir  » indique qu’une ou plusieurs cibles doivent être 
choisies a�n de pouvoir résoudre une capacité. Le joueur qui résout la 
capacité doit choisir un élément de jeu (en général une carte) qui corres-
pond aux exigences de ciblage de la capacité.

= Si une capacité nécessite le choix d’une cible et qu’il n’y a pas (ou 
pas assez) de cible valide, la capacité ne peut pas être initiée.

= Si plusieurs cibles doivent être choisies par le même joueur, elles 
le sont simultanément.

= Un e�et qui peut choisir « n’importe quel nombre » de cibles ne 
se résout pas avec succès (et ne peut pas changer l’état de la partie) 
si aucune cible (0 cible) n’est choisie.

= Une carte n’est pas la cible valide d’une capacité si la résolution de 
l’e�et de ce�e capacité ne peut pas modi�er l’état de la cible. (Par 
exemple : un ennemi incliné ne peut pas être choisi comme cible d’un 
e�et qui dit « Choisissez et inclinez un ennemi. »)

Collection
Si une capacité se réfère à la collection d’un joueur (par exemple : « cher-
chez dans la collection »), il s’agit de la collection de cartes à partir duquel 
le deck de ce joueur a été construit.

Exemple : Jean et Étienne jouent tous deux avec un deck construit à partir de 
la collection de Jean. S’il est demandé à Étienne de « chercher dans la collec-
tion », il cherche dans celle de Jean.

Combattre (Action)
« Comba�re » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant 
son tour, lors de la phase d’Investigation.

Pour comba�re un ennemi dans son lieu, un investigateur résout une at-
taque contre cet ennemi en e�ectuant un test de lu�e contre sa valeur de 
combat (voir « Tests de Compétence »).

Si le test est réussi, l’a�aque porte et des dégâts sont in�igés à l’en-
nemi a�aqué. Les dégâts de base in�igés par une a�aque sont de 1. 
Certaines armes, sorts ou autres a�aques spéciales peuvent modi�er 
ces dégâts. (Cela survient lors de l’étape 7 du test de compétence, voir 
« TC.7 Appliquez les résultats du test de compétence ».)

Si le test est un échec, aucun dégât n’est in�igé à l’ennemi a�aqué. 
Toutefois, si un investigateur échoue à ce test contre un ennemi qui est 
engagé avec un seul autre investigateur, les dégâts de ce�e a�aque sont 
in�igés à l’investigateur engagé avec cet ennemi.

= Un investigateur a le droit de comba�re n’importe quel ennemi 
dans son lieu, incluant un ennemi avec lequel il est engagé, un en-
nemi non-engagé dans le même lieu, ou un ennemi engagé avec 
un autre investigateur dans le même lieu.

Condition de Déclenchement
Une condition de déclenchement indique le moment spéci�é auquel une 
capacité peut être déclenchée. La plupart des conditions de déclenche-
ment utilisent le mot « quand » ou « après » a�n d’établir leur relation 
à ce moment spéci�é.

= Chaque capacité éligible qui s’active en référence à un moment 
spéci�é peut être utilisée une fois à chaque fois que ce moment 
se présente.

= Si plusieurs instances de la même capacité sont éligibles pour être 
initiées, chaque instance peut être utilisée une fois.

Voir aussi  « Capacité », « Après » et « Quand ».

Construction du Deck
Quand vous construisez un deck personnalisé, les instructions suivantes 
doivent être respectées :

= Un joueur doit choisir exactement 1 carte Investigateur.

= Le deck Investigateur d’un joueur doit inclure le nombre exact 
de cartes Joueur indiqué au dos de sa carte Investigateur, sous la 
mention « Taille du Deck ». Les faiblesses, les cartes spéci�ques 
de l’investigateur et les cartes Scénario sont ajoutées ensuite et ne 
comptent pas dans ce nombre.

= Le deck Investigateur d’un joueur ne peut pas inclure plus de 
2 exemplaires (même titre) de la même carte Joueur.

= Toute carte Joueur standard dans le deck Investigateur d’un 
joueur doit être choisie parmi les options de « Construction du 
Deck » disponibles au dos de sa carte Investigateur.

= En général, les investigateurs ont 0 point d’expérience à dépenser 
au début d’une campagne, ce qui signi�e qu’ils ne peuvent inclure 
que des cartes de niveau 0 dans leurs decks. Certains investiga-
teurs et/ou certains scénarios peuvent fournir de l’expérience 
supplémentaire à un joueur au début d’une campagne. Celle-ci 
peut être utilisée immédiatement pour acheter des cartes de ni-
veau supérieur (voir aussi « Mode Campagne »).
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= Toutes les autres «  Exigences du Deck  » au verso de la carte 
Investigateur doivent être respectées.

= Chaque faiblesse de base aléatoire est ajoutée au deck d’un joueur 
à la �n du processus de construction.

= Les soutiens d’histoire ne peuvent pas être inclus dans le deck 
d’un joueur, sauf si la mise en place ou la conclusion d’un scé-
nario l’autorise. Ces soutiens sont reconnaissables à leur absence 
de niveau et à la présence d’un symbole de set de rencontre (voir 
« Cartes Soutien »).

= Pendant une campagne, les joueurs construisent un deck avant 
de jouer le premier scénario. Entre deux scénarios, ils peuvent 
acheter de nouvelles cartes ou améliorer celles de leurs decks en 
suivant les règles indiquées dans la section « Mode Campagne ».

Classes
La plupart des cartes Joueur, investigateur compris, appartiennent à l’une 
des 5 classes. Chaque classe possède sa propre identité, comme décrit 
ci-dessous.

Les Gardiens (F) se font un devoir de protéger l’humanité et donnent 
tout ce qu’ils ont pour comba�re les forces du Mythe. Ils font preuve 
d’un grand sens du devoir et d’un altruisme qui les amènent à protéger 
les autres et à pourchasser les monstres.

Les Mystiques (G) sont sous l’in�uence des forces ésotériques du 
Mythe. Beaucoup disposent de sortilèges et sont capables de manipuler 
les forces de l’univers grâce à leurs pouvoirs magiques.

Les Truands (D) sont égocentriques et ne s’intéressent qu’à eux-
mêmes. Déterminés et opportunistes, ils cherchent toujours un moyen 
de retourner la situation actuelle à leur avantage.

Les Chercheurs (H) sont surtout intéressés par l’acquisition de connais-
sances nouvelles sur le monde et sur le Mythe. Ils ont toujours espoir 
de redécouvrir des savoirs oubliés, d’explorer des territoires vierges ou 
d’étudier d’étranges créatures.

Les Survivants (E) sont des individus banals qui se trouvent au mau-
vais endroit au mauvais moment et tentent simplement de survivre. Mal 
préparés et mal équipés, les survivants sont des outsiders qui savent se 
montrer à la hauteur quand leurs vies sont menacées.

Certaines cartes ne sont a�liées à aucune classe ; ces cartes sont neutres.

En général, les investigateurs n’ont accès qu’aux cartes de leur classe. 
Certains investigateurs ont accès aux cartes d’autres classes. Référez-
vous aux options de «  Construction du Deck  » au verso des cartes 
Investigateur a�n de déterminer les cartes auxquelles un investiga-
teur a accès.

Contrôle
Voir « Propriété et Contrôle ».

Coûts
Il existe deux types de coût dans le jeu : le coût en ressources et le coût 
des capacités.

Le coût en ressources d’une carte est la valeur numérique qui doit être 
payée (en ressources) a�n de jouer ce�e carte depuis sa main. Pour payer 
le coût en ressources, un investigateur prend le nombre spéci�é de res-
sources dans sa réserve personnelle et les place dans la réserve de pions.

Certaines capacités déclenchées de carte sont présentées sous la forme 
« Coût : e�et ». Dans ce cas, la partie avant les deux points représente le 
coût de la capacité qui doit être payé, ainsi que les conditions de déclen-
chement qui doivent être remplies pour pouvoir déclencher la capacité. 
La partie après les deux points est l’e�et.

= Si une carte ou une capacité a plusieurs coûts, ceux-ci doivent être 
payés simultanément.

= Seul le contrôleur de la carte ou de la capacité a le droit de payer 
son coût. Les éléments de jeu contrôlés par d’autres joueurs ne 
peuvent pas être utilisés pour payer un coût.

= Quand vous inclinez, sacri�ez ou manipulez des cartes de n’im-
porte quelle autre manière pour payer un coût, seules les cartes en 
jeu et sous le contrôle de leur propriétaire peuvent être utilisées, 
sauf si le coût spéci�e le contraire.

= Si un coût nécessite l’utilisation d’un élément qui se trouve hors 
jeu, le joueur concerné ne peut utiliser que des éléments si-
tués dans ses zones de jeu (comme sa main ou son deck) pour 
payer le coût.

= S’il est demandé aux investigateurs de payer un coût collective-
ment, chaque investigateur (ou chaque investigateur appartenant 
au groupe dé�ni par la capacité) a le droit de contribuer au paie-
ment du coût.

= Une capacité ne peut pas être initiée – et par extension, son coût 
ne peut pas être payé – si la résolution de ses e�ets n’est pas en 
mesure de modi�er l’état de la partie.

= Si un investigateur subit des dégâts ou des horreurs en tant que 
coût et en réassigne tout ou partie à un soutien, le coût est tou-
jours considéré comme payé.

Dans l’Ordre des Joueurs
S’il est demandé aux joueurs d’exécuter une séquence « dans l’ordre des 
joueurs », l’investigateur principal e�ectue en premier sa partie de la sé-
quence, suivi par les autres joueurs dans le sens horaire. La locution « le 
joueur suivant » est utilisée dans ce contexte pour désigner le prochain 
joueur (dans le sens horaire) à agir dans l’ordre des joueurs.

Deck
Il existe 4 principaux types de decks dans le jeu : le deck Investigateur, le 
deck Rencontre, le deck Acte et le deck Intrigue.

= L’ordre des cartes au sein d’un deck ne peut pas être modi�é, à 
moins qu’un e�et de carte ne demande à un joueur de le faire.

Voir aussi « Deck Investigateur », « Deck Rencontre » et « Deck Acte 
et Deck Intrigue ».
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Deck Acte et Deck Intrigue
Le deck Acte représente la progression des investigateurs dans le scéna-
rio. Le deck Intrigue représente la progression et les objectifs des forces 
des ténèbres qui se dressent contre les investigateurs durant ce scénario. 
En général, faire avancer le deck Acte est une bonne chose pour les in-
vestigateurs alors que faire avancer le deck Intrigue en est une mauvaise.

= Le deck Acte avance si les investigateurs dépensent collective-
ment le nombre d’indices requis (tel qu’indiqué sur la carte Acte). 
Une carte Acte peut indiquer une valeur absolue (comme « 4 ») 
ou rapportée au nombre d’investigateurs (indiqué par l’icône T). 
Faire avancer le deck Acte est normalement résolu comme une 
capacité de joueur J. Chaque investigateur peut contribuer 
à hauteur de n’importe quel nombre d’indices, de manière à at-
teindre le nombre total d’indices nécessaires pour faire avancer 
l’acte. Si l’acte dispose d’une instruction «  Objectif –  », celle-
ci remplace ou ajoute des exigences en plus de la dépense de 
ces indices.

= Le deck Intrigue avance si le nombre requis de fatalités se trouve 
en jeu (c’est-à-dire les fatalités placées sur la carte Intrigue aussi 
bien que celles placées sur d’autres cartes en jeu), comme indiqué 
sur la carte Intrigue. Une carte Intrigue peut indiquer une valeur 
absolue (comme « 4 ») ou rapportée au nombre d’investigateurs. 
Si l’intrigue dispose d’une instruction «  Objectif –  », celle-ci 
remplace ou ajoute des exigences en plus d’a�eindre le nombre 
de fatalités requis.

= L’acte/intrigue au sommet du deck Acte/Intrigue est appelé 
l’acte/intrigue « en cours ».

Pour faire avancer le deck Acte ou Intrigue, suivez ces étapes dans l’ordre :

1. Retirez tous les pions sur la carte à avancer. Si c’est le deck Intrigue 
qui avance, retirez tous les pions Fatalité de chaque carte en jeu.

2. Retournez la carte qui est avancée et suivez les instructions écrites au 
verso (face « b »).

= Si la face verso de l’acte ou de l’intrigue est une carte Rencontre, 
suivez les règles de pioche d’une carte Rencontre. Sinon, suivez 
simplement les instructions de la carte.

3. Parfois, l’acte/intrigue qui avance spéci�e quelle carte devient le/la 
prochain(e) acte/intrigue. Sinon, la carte suivante du deck devient 
le/la prochain(e) acte/intrigue en cours. Quand une nouvelle carte 
devient le/la nouvel(le) acte/intrigue en cours, la carte qui avance est 
retirée de la partie.

= Certaines instructions dans les decks Acte ou Intrigue (comme 
sur d’autres types de carte) contiennent un point de conclusion 
écrit sous la forme : « (→ C#) ». Si un point de conclusion est 
a�eint, le scénario se termine. Lisez la conclusion désignée dans 
le Guide de Campagne.

Voir aussi « Indices » et « Fatalité ».

Deck Intrigue
Voir « Deck Acte et Deck Intrigue ».

Deck Investigateur
Le deck Investigateur d’un joueur est le deck qui contient ses cartes 
Soutien, Événement, Compétence et Faiblesse. La locution «  votre 
deck » se réfère à votre deck Investigateur.

Deck Rencontre
Le deck Rencontre contient les cartes Rencontre (cartes Ennemi, 
Traîtrise et Soutien d’Histoire) que les investigateurs peuvent rencontrer 
lors d’un scénario.

= Si le deck Rencontre est vide, mélangez les cartes de la pile de dé-
fausse Rencontre pour former un nouveau deck Rencontre.

Dégâts Directs et Horreurs Directes
Si une capacité fait subir des dégâts directs ou des horreurs directes, ceux-
ci doivent être assignés directement à la carte spéci�ée et ne peuvent pas 
être assignés ou réassignés ailleurs.

Déplacement
À chaque fois qu’une entité (investigateur ou ennemi) se déplace, trans-
férez sa carte Ennemi ou sa mini-carte Investigateur du lieu actuel vers 
un lieu di�érent.

= À moins que le contraire ne soit spéci�é par l’e�et ou la capaci-
té qui initie le déplacement, l’entité doit se déplacer vers un lieu 
connexe. Les lieux connexes sont indiqués sur la carte Lieu où se 
trouve actuellement l’entité, comme indiqué ci-dessous.

= À chaque fois qu’une entité se déplace, on considère qu’elle qui�e 
son lieu précédent et entre simultanément dans le nouveau.

= Si une entité est « déplacée vers » un lieu spéci�que, ce�e entité 
est directement déplacée vers ce lieu et ne passe pas par d’autres 
lieux en chemin.

= Si un investigateur se déplace vers un lieu non-révélé, celui-ci est 
révélé en le retournant sur l’autre face et en plaçant un nombre 
d’indices égal à sa valeur d’indice dessus (cela peut se produire 
pendant la mise en place). La plupart des valeurs d’indice sont 
exprimées dans une valeur « par investigateur » (T).

= Si un ennemi se déplace vers un lieu non-révélé, celui-ci reste 
non-révélé.

= Des éléments de jeu (pions ou cartes) peuvent également être dé-
placés grâce à des capacités de carte, d’une carte vers une autre, ou 
d’une zone de jeu vers une autre zone de jeu.

= Quand une entité ou un élément de jeu se déplace, il ne peut pas 
se déplacer vers son emplacement actuel. S’il n’existe aucune 
destination valide pour un déplacement, ce dernier ne peut pas 
être réalisé.

© 2016 FFGIllus. Andreas Rocha 12910/20

LIEU

Victoire 1

I : cherchez une carte Livre ou Sort parmi 
les 6 cartes du dessus de votre deck et ajoutez-la à 
votre main. Mélangez votre deck.

Le campus est calme et silencieux. Certains 
bâtiments ont été laissés ouverts pour les professeurs 

et les étudiants qui travaillent tard le soir.

Université Miskatonic

Arkham.
2󲆃󲆃4

© 2016 FFGIllus. Ed Ma�inian 1256/20

LIEU

Arkham. Central.

Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 
Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 

si quelque chose se déplaçait sous la surface.

Quartier de la Rivière

1 1󲆃󲆃LIEU

Arkham. Central.

Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 
Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 

si quelque chose se déplaçait sous la surface.

les 6 cartes du dessus de votre deck et ajoutez-la à 
votre main. Mélangez votre deck.Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 

Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 
si quelque chose se déplaçait sous la surface.si quelque chose se déplaçait sous la surface.

Arkham. Central.

Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 
Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 

si quelque chose se déplaçait sous la surface.

11󲆃󲆃󲆃󲆃

Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 
Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 

si quelque chose se déplaçait sous la surface.

Illus. Ed Ma�inian

Il y a quelque chose de troublant avec l’eau de la 
Miskatonic, ce soir. Elle gargouille et se ride comme 

si quelque chose se déplaçait sous la surface.

11 Un investigateur peut 
voyager depuis le 

Quartier de la Rivière vers 
l’Université Miskatonic.
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Détenteur
Le détenteur d’une faiblesse est l’investigateur qui a débuté la partie avec 
la faiblesse dans son deck ou sa zone de jeu.

Voir « Faiblesse ».

Difficulté (niveau de)
Il existe quatre niveaux de di�culté dans Horreur à Arkham : Le Jeu de 
Cartes  : Facile, Standard, Di�cile et Expert. Au début de chaque cam-
pagne ou scénario indépendant, les joueurs déterminent le niveau de 
di�culté utilisé. La section qui concerne la mise en place de ce�e cam-
pagne ou d’un scénario du Guide de Campagne indique quels pions 
Chaos devront être placés dans la réserve du Chaos pour chaque niveau 
de di�culté.

= Quand vous jouez en mode Facile ou Standard, utilisez la face 
« Facile/Standard » de chaque carte de Référence du Scénario. 
Quand vous jouez en mode Di�cile ou Expert, utilisez à la 
place la face « Di�cile/Expert » de chaque carte de Référence 
du Scénario.

Difficulté (Tests de Compétence)
La di�culté d’un test de compétence est le nombre cible qu’un investiga-
teur essaye d’égaler ou d’excéder avec sa valeur de compétence modi�ée 
a�n de réussir le test.

= Quand vous a�aquez un ennemi, la di�culté de base du test de 
compétence est la valeur de combat de cet ennemi.

= Quand vous enquêtez dans un lieu, la di�culté de base du test de 
compétence est la valeur occulte de ce lieu.

= Quand vous tentez d’échapper à un ennemi, la di�culté de base 
de ce test de compétence est la valeur d’évasion de cet ennemi.

= Quand vous résolvez un test de compétence généré par une 
capacité de carte, la di�culté de base est indiquée entre paren-
thèses après l’indication de la compétence testée. Par exemple  : 
Intelligence (3).

Voir «  Timing d’un Test de Compétence  » pour les règles détaillées 
concernant les tests de compétence.

Discussion
Certaines capacités sont identi�ées par un indicatif d’action Discussion. 
De telles capacités sont initiées en utilisant l’action Activer (voir 
« Activer (Action) »).

Distant
Distant est une capacité mot-clé. Un ennemi avec le mot-clé Distant n’en-
gage pas automatiquement les investigateurs présents dans son lieu.

= Quand un ennemi Distant est généré, il est généré non-engagé.

= Un investigateur a le droit d’utiliser l’action Engager ou une capa-
cité de carte pour engager un ennemi Distant.

= Un investigateur ne peut pas a�aquer un ennemi Distant tant que 
celui-ci n’est pas engagé avec un investigateur.

Doit
Si un investigateur « doit » choisir parmi plusieurs options, l’investiga-
teur est obligé de choisir une option qui a le potentiel de modi�er l’état 
de la partie.

= En l’absence du verbe «  devoir  » («  doit  », «  devez  », etc.), 
lorsque vous choisissez parmi plusieurs options, n’importe la-
quelle peut être choisie – même une option qui ne modi�e pas 
l’état de la partie.

Effets
Un e�et de carte désigne n’importe quel e�et qui provient de la résolu-
tion d’un texte de capacité imprimé sur ou gagné par une carte. Un e�et 
structurel désigne n’importe quel e�et qui provient de la résolution d’un 
événement structurel (voir « Événements Structurels Détaillés »).

= Les e�ets de carte peuvent être précédés de coûts, de conditions 
de déclenchement, de restrictions de jeu et/ou de permissions de 
jeu. De tels éléments ne sont pas considérés comme faisant partie 
de l’e�et. Voir « Capacité ».

= Une fois qu’il est initié, les joueurs doivent résoudre autant que 
possible chaque partie de l’e�et, à moins que celui-ci ne contienne 
la locution « a le droit de » ou ses dérivés.

= Quand un e�et non-ciblant tente d’interagir avec un nombre 
d’éléments (comme « piochez 3 cartes » ou « cherchez parmi les 
5 premières cartes de votre deck ») qui excède le nombre d’élé-
ments actuellement présents dans la zone de jeu spéci�ée, l’e�et 
interagit avec autant d’éléments que possible.

= L’expiration d’un e�et persistant (ou d’une capacité permanente) 
n’est pas considérée comme créant un changement d’état de la 
partie par un e�et de carte.

= Toutes les parties d’un e�et ont une priorité de timing sur toutes 
les conditions de déclenchement «  Après…  » qui pourraient 
survenir comme conséquence de cet e�et. (Par exemple : si un ef-
fet dit « Gagnez 3 ressources et piochez 3 cartes, » résolvez les deux 
parties de cet e�et (gagner des ressources et piocher des cartes) avant 
d’initier une capacité qui débute par « Après que vous avez pioché 
une carte... »)

Voir aussi : « E�ets Retardés », « E�ets Persistants » et « Priorité en Cas 
de Résolutions Simultanées ».

Effets Persistants
Certaines capacités de carte créent des conditions qui a�ectent l’état de 
la partie pendant une durée spéci�ée (par exemple  : «  jusqu’à la �n de 
la phase » ou « pour ce test de compétence »). De tels e�ets sont appelés 
e�ets persistants.

= Un e�et persistant dure au-delà de la résolution de la capacité qui 
l’a créé, jusqu’au moment spéci�é par l’e�et. L’e�et continue d’af-
fecter l’état de la partie pour la durée spéci�ée, sans tenir compte 
du maintien en jeu ou non de la carte qui l’a créé.

= Si un e�et persistant a�ecte des cartes en jeu (ou des cartes dans 
une zone spéci�ée), il est uniquement appliqué à celles qui sont 
en jeu (ou dans la zone spéci�ée) au moment où il est établi. Les 
cartes qui entrent en jeu (ou dans la zone spéci�ée) après ne sont 
pas a�ectées par cet e�et persistant.

= Un e�et persistant expire dès que le moment spéci�é dans sa du-
rée se présente. Cela signi�e qu’un e�et durant « jusqu’à la �n de 
la phase » expire avant qu’une capacité ou un e�et retardé « à la 
�n de la phase » ne puisse être initié.

= Un e�et persistant qui expire à la �n d’une période de temps spé-
ci�que ne peut être initié que durant ce�e période de temps.
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Effets Retardés
Certaines capacités créent des e�ets retardés. De telles capacités in-
diquent un moment spéci�é futur ou une condition future qui peut sur-
venir, ainsi qu’un e�et qui se déroulera à ce moment-là.

= Chaque e�et retardé s’initie automatiquement et immédiatement 
(comme une capacité forcée) quand son futur moment spéci�é se 
présente ou que sa future condition est remplie.

= Un e�et retardé a�ecte toutes les entités spéci�ées qui sont dans la 
zone de jeu indiquée et sont éligibles au moment où l’e�et retar-
dé se résout.

Élimination
Un joueur est éliminé d’un scénario à chaque fois que son investigateur 
est vaincu ou qu’il abandonne. Le seul cas où les investigateurs éliminés 
interagissent avec la partie est lors du comptage des valeurs « Par investi-
gateur ». À chaque fois qu’un investigateur est éliminé :

1. Les cartes en jeu qu’il contrôle et toutes les cartes dans ses zones hors 
jeu (comme sa main, son deck et sa pile de défausse) sont retirées 
de la partie.

= Toute carte en jeu que ce joueur possède mais qu’il ne contrôle 
pas reste en jeu mais, si ce�e carte qui�e le jeu, elle est retirée 
de la partie.

2. Tous les pions Indice possédés par ce joueur sont placés sur le lieu 
où l’investigateur se trouvait quand il a été éliminé, et tous ses pions 
Ressource sont remis dans la réserve de pions.

3. Tous les ennemis engagés avec ce joueur sont placés dans le lieu où 
se trouvait l’investigateur quand il a été éliminé, non-engagés mais 
conservant leur état de jeu actuel.

4. Toutes les autres cartes dans la zone de menace de l’investigateur éli-
miné sont placées dans la pile de défausse appropriée.

5. Si l’investigateur principal est éliminé, les autres joueurs (s’il en reste) 
choisissent un nouvel investigateur principal.

6. S’il ne reste aucun joueur, le scénario est terminé. Référez-vous à l’en-
trée «  Si aucune conclusion n’est a�einte » de ce scénario dans le 
Guide de Campagne.

Emplacements
Chaque investigateur dispose d’un nombre spéci�que d’emplacements 
qui peuvent être occupés à n’importe quel moment. Chaque soutien 
dans la zone de jeu ou dans la zone de menace d’un investigateur qui 
comporte un symbole d’emplacement occupe un emplacement de ce 
type. Les emplacements limitent le nombre de cartes Soutien qu’un in-
vestigateur est autorisé à avoir en jeu en même temps.

Les emplacements disponibles en temps normal pour un investi-
gateur sont :

= 1 emplacement d’accessoire

= 1 emplacement de corps

= 1 emplacement d’allié

= 2 emplacements de main

= 2 emplacements d’arcane

Si un soutien ne possède pas de symbole d’emplacement, il n’en occupe 
aucun. Il n’existe aucune limite au nombre de soutiens sans emplacement 
qu’un investigateur peut avoir en jeu. Les icônes ci-dessous indiquent 
que le soutien occupe le ou les emplacement(s) désigné(s) :

1 emplacement d’allié1 emplacement de corps

1 emplacement d’accessoire

1 emplacement de main

1 emplacement d’arcane 2 emplacements d’arcane

2 emplacements de main

Si un investigateur a a�eint sa limite pour un type de soutien et souhaite 
jouer ou prendre le contrôle d’un soutien di�érent qui devrait utiliser cet 
emplacement, l’investigateur doit choisir et défausser d’autres soutiens 
sous son contrôle a�n que le nouveau soutien puisse rentrer dans l’em-
placement (cela est e�ectué simultanément).

En Jeu et Hors Jeu
Les cartes qu’un joueur contrôle dans sa zone de jeu sont considérées 
comme étant « en jeu ».

L’acte en cours, l’intrigue en cours, chaque lieu dans la zone de jeu et 
chaque carte Rencontre dans la zone de menace d’un investigateur ou 
dans un lieu sont tous considérés comme étant « en jeu ».

Le terme « hors jeu » se réfère aux cartes dans la main d’un joueur, dans 
n’importe quel deck, dans n’importe quelle pile de défausse, dans la 
pile de victoire, ainsi que celles qui ont été mises de côté et/ou retirées 
de la partie.

= Une carte entre en jeu quand elle transite depuis une zone hors 
jeu vers une zone en jeu.

= Une carte qui�e le jeu quand elle transite depuis une zone en jeu 
vers une zone hors jeu.

= Les pions sur une carte en jeu sont considérés comme étant en 
jeu. Les ressources dans la réserve de ressource des joueurs sont 
également considérées comme étant en jeu.

Engagement des Ennemis
Tant qu’une carte Ennemi est en jeu, elle est soit engagée avec un in-
vestigateur (donc placée dans sa zone de menace), soit non-engagée et 
dans un lieu (donc placée dans ce lieu). Chaque ennemi dans la zone de 
menace d’un investigateur est considéré comme étant dans le même lieu 
que cet investigateur. Si l’investigateur se déplace, les ennemis restent 
engagés avec lui se déplacent dans le nouveau lieu en même temps que 
l’investigateur.

À chaque fois qu’un ennemi non engagé et redressé est dans le même 
lieu qu’un investigateur, il engage cet investigateur et est placé dans sa 
zone de menace. Si plusieurs investigateurs occupent le même lieu qu’un 
ennemi non-engagé et redressé, suivez l’instruction Proie de cet ennemi 
pour déterminer quel investigateur est engagé. Il n’y a pas de limite au 
nombre d’ennemis qui peuvent être engagés avec un même investigateur.

Exemple : un ennemi non-engagé et redressé engage immédiatement si :

= Il est généré dans le même lieu qu’un investigateur ;

= Il se déplace dans le même lieu qu’un investigateur ;

= Un investigateur se déplace dans le même lieu que lui.
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Un ennemi non-engagé et incliné n’engage pas, mais si un ennemi incliné 
dans le même lieu qu’un investigateur se redresse, il l’engage aussitôt qu’il 
est redressé.

= Note : un ennemi avec le mot-clé Distant n’engage d’aucune des façons 
décrites ci-dessus.

Engager (Action)
« Engager » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant son 
tour, lors de la phase d’Investigation.

Pour engager un ennemi dans le même lieu (par exemple : pour engager un 
ennemi incliné, un ennemi Distant ou un ennemi engagé avec un autre inves-
tigateur), un investigateur place l’ennemi choisi dans sa zone de menace. 
L’investigateur et l’ennemi sont maintenant engagés.

= Un investigateur a le droit d’e�ectuer l’action Engager pour enga-
ger un ennemi qui est déjà engagé avec un investigateur di�érent 
dans le même lieu. L’ennemi est simultanément désengagé du 
précédent investigateur et engagé avec l’investigateur qui e�ec-
tue l’action.

= Un investigateur ne peut pas utiliser l’action Engager pour enga-
ger un ennemi avec lequel il est déjà engagé.

Enquêter (Action)
«  Enquêter  » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant 
son tour, lors de la phase d’Investigation.

À chaque fois qu’un investigateur accomplit ce�e action, il e�ectue 
un test d’intelligence contre la valeur obscure du lieu (voir «  Tests de 
Compétence »).

Si le test est réussi, l’investigateur a enquêté dans le lieu avec succès. Il dé-
couvre 1 indice dans le lieu. (Cela survient lors de l’étape 7 du test de com-
pétence, voir « TC.7 Appliquez les résultats du test de compétence ».)

À chaque fois qu’un investigateur découvre un indice dans un lieu, ce 
joueur prend l’indice du lieu et le place sur sa carte Investigateur, sous 
son contrôle.

Si le test est un échec, l’investigateur n’a pas réussi à enquêter dans le lieu. 
Aucun indice n’est découvert durant l’étape 7 du test de compétence.

Ensuite
Si l’e�et d’une capacité inclut le mot « ensuite », le texte qui précède le 
mot « ensuite » doit être résolu en intégralité avec succès avant que le 
reste de l’e�et décrit après le mot « ensuite » ne puisse être résolu.

= Si la partie d’un e�et qui précède le mot « ensuite » est intégrale-
ment résolue avec succès, la partie qui suit le mot « ensuite » doit 
elle aussi être résolue.

= La partie de l’e�et qui suit le mot « ensuite » a une priorité de 
timing sur toutes les autres conséquences indirectes de la résolu-
tion de la partie qui précède le mot « ensuite ». (Par exemple : si 
un e�et dit : « Piochez une carte Rencontre. Ensuite, subissez 1 hor-
reur » et qu’un joueur contrôle une capacité qui dit « Après que vous 
avez pioché une carte Rencontre... », la partie « subissez 1 horreur » 
se produit avant que la capacité «  Après que vous avez pioché une 
carte Rencontre... » ne puisse être initiée.)

= Si la partie d’un e�et qui précède le mot « ensuite » n’est pas inté-
gralement résolue avec succès, la partie qui suit le mot « ensuite » 
n’est pas résolue.

Entre en Jeu
La locution «  entre en jeu  » désigne n’importe quel moment où une 
carte e�ectue la transition entre une zone hors jeu et une zone en jeu 
(voir « En Jeu et Hors Jeu »).

= Si une capacité (soit sur la carte elle-même, soit sur une autre 
carte) fait entrer une carte en jeu dans un état di�érent de celui 
spéci�é par les règles, il n’y a pas de transition d’un état à l’autre : 
elle entre simplement directement dans cet état.

Évasion, Échapper à (Action)
« Échapper à » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant 
son tour, lors de la phase d’Investigation.

Pour échapper à un ennemi engagé avec lui, un investigateur e�ectue un 
test d’agilité contre la valeur d’évasion de cet ennemi (voir «  Tests de 
Compétence »).

Si le test est réussi, l’investigateur parvient à échapper à l’ennemi (voir 
ci-dessous). (Cela survient lors de l’étape 7 du test de compétence, voir 
« TC.7 Appliquez les résultats du test de compétence ».)

Si le test est un échec, l’investigateur n’échappe pas à l’ennemi et reste 
engagé avec lui.

= Si une capacité permet d’échapper « automatiquement » à 1 ou 
plusieurs ennemis, aucun test de compétence n’est e�ectué pour 
la tentative d’évasion.

= À chaque fois que vous échappez à un ennemi (que ce soit par une 
action Échapper à ou par une capacité de carte), cet ennemi est 
incliné (s’il était redressé) et l’engagement est rompu. Déplacez 
l’ennemi de la zone de menace de l’investigateur vers le lieu où 
se trouve cet investigateur a�n de signaler qu’il n’est plus enga-
gé avec lui.

= Contrairement aux actions Comba�re et Engager, un investiga-
teur ne peut e�ectuer une action « Échapper à » que contre un 
ennemi engagé avec lui.

Exceptionnel 
Exceptionnel est une capacité mot-clé de construction de deck.

= Acheter une carte avec le mot-clé Exceptionnel coûte deux fois 
son expérience imprimée.

= Le deck Investigateur d’un joueur ne peut inclure que 1 seul exem-
plaire (même titre) de n’importe quelle carte exceptionnelle.

Exemplaire
Un exemplaire d’une carte est dé�ni par son titre. Un deuxième exem-
plaire représente n’importe quelle autre carte pourvue du même titre, 
sans tenir compte du type, du texte, de l’illustration ou d’aucune des 
autres di�érences entre les cartes.

Expérience
Voir « Mode Campagne ».

Faiblesse
Faiblesse est un sous-type de carte. Ces cartes représentent les défauts, 
malédictions, folies, blessures, tâches, ennemis ou éléments de l’histoire 
qui font partie du passé de l’investigateur ou sont reçus au cours d’une 
campagne. Les cartes Faiblesse sont résolues de manière di�érente selon 
leur type de carte.
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= Quand un investigateur pioche une faiblesse de type Rencontre 
(par exemple  : une faiblesse Ennemi ou Traîtrise), résolvez ce�e 
carte comme si elle venait d’être piochée dans le deck Rencontre.

= Quand un investigateur pioche une faiblesse de type Joueur (par 
exemple : une faiblesse Soutien, Événement ou Compétence), résolvez 
tous les e�ets Révélation sur la carte et ajoutez-la à la main de cet 
investigateur. La carte peut maintenant être utilisée comme n’im-
porte quelle autre carte Joueur de ce type.

= Si une faiblesse entre dans la main d’un investigateur autrement 
qu’en étant piochée, celui-ci doit résoudre la carte (incluant 
toutes les capacités Révélation) comme s’il venait de la piocher.

= Le détenteur d’une faiblesse est l’investigateur qui a débuté la par-
tie avec la faiblesse dans son deck ou dans sa zone de jeu.

= Si une faiblesse est ajoutée à la main ou au deck d’un joueur au 
cours d’un scénario, elle demeure partie intégrante du deck de 
l’investigateur pour le reste de la campagne. (Sauf si elle est reti-
rée de la campagne par une capacité de carte ou une conclusion 
de scénario.)

= Un joueur n’a pas le droit de choisir et défausser volontairement 
une carte Faiblesse de sa main, sauf si une carte spéci�e explicite-
ment le contraire.

= Les faiblesses de type Rencontre ne sont, comme les autres cartes 
Rencontre, contrôlées par aucune joueur. Les faiblesses de type 
Joueur sont contrôlées par leur détenteur.

= Certaines cartes et certains textes de jeu font référence à des « fai-
blesses de base  ». Une faiblesse de base est reconnaissable à la 
présence des mots «  faiblesse de base » et au symbole indiqué 
ci-dessous.
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TRAÎTRISE

FAIBLESSE DE BASE

Révélation – Choisissez et défaussez toutes les 
cartes de votre main sauf 1.

A�endez… Où suis-je ? Qu’étais-je en train de faire ?

Folie.

Amnésie

Fatalité
La fatalité représente la progression des forces du Mythe dans l’accom-
plissement de leurs rituels impies, l’invocation d’entités cosmiques et/ou 
l’avancement de l’intrigue du scénario.

= Lors de chaque phase du Mythe, 1 fatalité est placée sur l’intrigue 
en cours (voir « I. Phase du Mythe »).

= S’il n’y a pas d’exigence « Objectif – » pour faire avancer l’in-
trigue en cours et que le nombre de pions Fatalité nécessaire pour 
faire avancer l’intrigue est en jeu (en tenant compte des pions sur 
la carte Intrigue et sur toutes les cartes en jeu), l’intrigue avance 
lors de l’étape de « véri�cation du seuil de fatalité » de la phase du 
Mythe. À moins qu’une carte ne spéci�e le contraire, c’est le seul 
moment où l’intrigue peut avancer.

= Les fatalités placées sur des cartes autres que l’intrigue (comme 
des ennemis, des alliés, des lieux, etc.) comptent dans le total de 
fatalités en jeu.

Voir aussi : « Deck Acte et Deck Intrigue » et « Pions, Être à Court de ».

Gagner
Le verbe « gagner » est utilisé dans de multiples contextes :

= Si un joueur gagne une ou plusieurs ressources, il prend le nombre 
spéci�é de ressources de la réserve de pions et les ajoute à sa ré-
serve de ressources.

= Si un investigateur gagne une action, il a la permission d’e�ectuer 
une action supplémentaire pendant la période de temps spéci�ée.

= Si une carte gagne une caractéristique (comme une icône, un trait, 
un mot-clé ou un texte de capacité), elle fonctionne comme si elle 
possédait la caractéristique gagnée.

= Les caractéristiques « gagnées » ne sont pas considérées comme 
«  imprimées  » sur la carte. Si une capacité se réfère aux carac-
téristiques imprimées d’une carte, elle ne tient pas compte des 
caractéristiques gagnées.

Gagner et Perdre
Chaque scénario dispose de plusieurs �ns di�érentes possibles.

Le deck Acte représente la progression des investigateurs au cours du scé-
nario. Certaines instructions du deck Acte (de même que sur des cartes 
Rencontre) contiennent des points de conclusion sous la forme «  (→ 
C#) ». Le principal objectif des joueurs est de faire avancer le deck Acte 
jusqu’à ce qu’une conclusion (favorable de préférence) soit a�einte. Si le 
deck Acte provoque une conclusion, les joueurs ont achevé le scénario 
(ils ont peut-être même « gagné ! »). Les instructions pour résoudre la 
conclusion désignée se trouvent dans la section « Ne pas lire avant la �n 
du scénario » du Guide de Campagne.

Le deck Intrigue représente la progression et les objectifs des forces té-
nébreuses qui se dressent contre les investigateurs durant ce scénario. 
Certaines instructions du deck Intrigue (de même que sur des cartes 
Rencontre) contiennent également des points de conclusion sous la 
forme « (→ C#) ». Si le deck Intrigue provoque une conclusion (en gé-
néral plus sombre), les joueurs ont perdu le scénario. Les instructions 
pour résoudre la conclusion désignée se trouvent dans la section « Ne 
pas lire avant la �n du scénario » du Guide de Campagne.

Si le scénario se termine sans qu’aucune conclusion ne soit a�einte (par 
exemple  : si tous les investigateurs ont été éliminés ou ont abandonné), les 
instructions pour conclure le scénario se trouvent dans la section « Ne 
pas lire avant la �n du scénario » du Guide de Campagne.

= En mode campagne, les joueurs passent au scénario suivant de la 
campagne quelle que soit la conclusion du scénario. Même si les 
joueurs « perdent » un scénario, ils continuent la campagne (avec 
toutefois des conséquences négatives dues à leur échec).

= En mode indépendant, soit les joueurs gagnent le scénario, soit 
ils le perdent. Ils gagnent s’ils a�eignent une conclusion via une 
carte Acte. Toute autre conclusion est considérée comme une dé-
faite (voir « Mode Indépendant »).

Voir « Deck Acte et Deck Intrigue ».

Génération
Certains ennemis sont générés dans un lieu spéci�que quand ils sont 
piochés depuis le deck Rencontre. Ils sont identi�ables par l’instruction 
« Génération » en gras dans la boîte de texte.

= L’instruction de génération d’un ennemi se résout dès que ce-
lui-ci entre en jeu, quelle que soit la manière dont cela se produit.

= Si un ennemi n’a pas d’instruction de génération, il est généré en-
gagé avec l’investigateur qui l’a pioché.
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= Si un ennemi n’a pas de lieu valide où être généré (par exemple : si 
son instruction de génération indique un lieu spéci�que qui n’est pas en 
jeu, ou si aucun lieu en jeu ne satisfait son instruction « Génération »), 
il n’est pas généré et est défaussé à la place.

= Si une instruction de génération d’un ennemi a plusieurs lieux va-
lides, l’investigateur qui génère cet ennemi choisit parmi ces lieux.

= Si une capacité de carte demande aux joueurs de générer un en-
nemi dans un lieu particulier (par exemple : « Cherchez un Acolyte 
dans le deck Rencontre et générez-le dans le Quartier Sud »), traitez 
la capacité qui fait entrer l’ennemi en jeu comme son instruction 
Génération, en outrepassant toute autre instruction Génération.

Immunisé
Si une carte est immunisée contre une panoplie spéci�que d’e�ets (par 
exemple : « immunisée contre les e�ets des cartes Traîtrise » ou « immunisée 
contre les e�ets des cartes Joueur »), elle ne peut pas être a�ectée par (ou 
choisie pour être a�ectée par) des e�ets appartenant à ce�e panoplie. 
Seule la carte elle-même est protégée ; les autres éléments associés à elle 
(comme les soutiens a�achés, les pions placés dessus ou les capacités is-
sues d’une carte immunisée) ne sont pas immunisés.

= Si une carte gagne une immunité contre un e�et, les e�ets per-
sistants préexistants qui ont déjà été appliqués à la carte ne sont 
pas supprimés. Si une carte perd une immunité contre un e�et, les 
e�ets persistants préexistants de ce�e nature ne sont pas appli-
qués à la carte.

= Une immunité ne protège une carte que des e�ets. Elle ne la pro-
tège pas des coûts.

Imprimé
Le mot « imprimé » désigne le texte, les caractéristiques, les icônes ou 
les valeurs qui sont physiquement imprimés sur une carte.

Indices
Les indices représentent la progression des investigateurs lorsqu’ils ré-
solvent un mystère, démasquent une conjuration et/ou avancent dans 
un scénario.

= La première fois qu’un investigateur entre dans un lieu, ce lieu est 
révélé (retourné face recto) et un nombre d’indices égal à la valeur 
d’indice de ce lieu est placé dessus (depuis la réserve de pions). 
La plupart des valeurs d’indice sont modulées en fonction de la 
valeur « par investigateur (T) ». Cela peut se produire durant la 
mise en place.

= Un indice dans un lieu peut être découvert en enquêtant avec suc-
cès dans ce lieu (voir « Enquêter (Action) ») ou par une capacité 
de carte. Si un investigateur découvre un indice, il prend cet indice 
sur le lieu et le place sur sa carte Investigateur, sous son contrôle.

= S’il n’y a pas d’exigence « Objectif – » pour faire avancer l’acte 
en cours, lors du tour de n’importe quel investigateur, les inves-
tigateurs peuvent, collectivement, dépenser le nombre d’indices 
requis (souvent modulé par une valeur «  par investigateur  ») 
depuis leurs cartes Investigateur pour faire avancer le deck Acte. 
Faire avancer le deck Acte est généralement résolu comme une 
capacité J. Chaque investigateur peut contribuer à hauteur 
de n’importe quel nombre d’indices, de manière à a�eindre le 
nombre total d’indices nécessaires pour faire avancer l’acte. 

= Une capacité de carte qui se réfère aux indices « dans un lieu » 
concerne les indices non découverts qui sont actuellement 
sur ce lieu.

Voir aussi « Deck Acte et Deck Intrigue » et « Pions, Être à Court de ».

Infliger des Dégâts/Horreurs
Il existe deux types d’a�ictions dont peuvent sou�rir les investigateurs 
dans le jeu  : les dégâts et les horreurs. Les dégâts a�ectent la vie d’un 
investigateur, et les horreurs sa santé mentale.

Quand un investigateur ou un ennemi subit des dégâts/horreurs, suivez 
ces étapes dans l’ordre :

1. Assigner les dégâts/horreurs  : Déterminez le montant de dégâts 
et/ou d’horreurs in�igés. Placez un nombre de pions Dégât/Horreur 
égal au montant des dégâts/horreurs in�igés près des cartes qui su-
bissent ces dégâts/horreurs.

= Quand un investigateur subit des dégâts/horreurs, il a le droit de 
les assigner à des cartes Soutien éligibles qu’il contrôle. A�n d’être 
éligible, une carte Soutien doit disposer d’une valeur de vie pour 
se voir assigner des dégâts, et de santé mentale pour se voir assi-
gner des horreurs.

= Un soutien ne peut pas se voir assigner plus de dégâts que le mon-
tant de dégâts qu’il peut subir avant d’être vaincu. Un soutien ne 
peut pas se voir assigner plus d’horreurs que le montant d’hor-
reurs qu’il peut subir avant d’être vaincu.

= Tous les dégâts/horreurs qui ne peuvent pas être assignés à un 
soutien doivent être assignés à l’investigateur.

2. Appliquer les dégâts/horreurs : Tout dégât/horreur assigné qui n’a 
pas été annulé est désormais placé sur chaque carte à laquelle il a été 
assigné (les dégâts et horreurs sont placés simultanément). Si aucun 
dégât/horreur n’est appliqué lors de ce�e étape, on considère qu’au-
cun dégât/horreur n’a été in�igé avec succès.

= Les capacités qui annulent, réduisent ou réassignent des dégâts/
horreurs in�igés sont résolues entre les étapes 1 et 2.

= Après l’application des dégâts/horreurs, si un investigateur a subi 
une quantité de dégâts supérieure ou égale à sa vie ou une quan-
tité d’horreurs supérieure ou égale à sa santé mentale, il est vain-
cu. Si un investigateur est vaincu, il est éliminé du scénario (voir 
« Élimination »).

= Après l’application des dégâts/horreurs, si un ennemi a subi une 
quantité de dégâts égale à sa vie, il est vaincu et placé dans la pile 
de défausse Rencontre (ou dans la pile de défausse de son pro-
priétaire s’il s’agit d’une faiblesse).

= Après l’application des dégâts/horreurs, si un soutien a subi une 
quantité de dégâts supérieure ou égale à sa vie, il est vaincu et pla-
cé dans la pile de défausse de son propriétaire.

Investigateur Principal
L’investigateur principal est celui qui doit parfois prendre des décisions 
importantes lors d’un scénario. Au début d’un scénario, les investiga-
teurs choisissent un investigateur principal. S’ils ne parviennent pas à se 
me�re d’accord, l’investigateur principal est choisi au hasard.

= Si plusieurs options de choix sont valides pour une décision (par 
exemple : quand un ennemi Chasseur peut se déplacer dans deux di-
rections di�érentes), l’investigateur principal est le décisionnaire 
�nal pour ce choix.

= Si l’investigateur principal est éliminé, les joueurs restants (s’il en 
reste) choisissent un nouvel investigateur principal.
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Investigateurs Tués/Déments
En mode campagne, les investigateurs qui sont tués ou deviennent dé-
ments doivent être notés dans votre Carnet de Campagne et ne peuvent 
plus être utilisés pour le reste de la campagne.

= Un investigateur qui a subi une quantité de traumatismes phy-
siques supérieure ou égale à sa vie imprimée est tué.

= Un investigateur qui a subi une quantité de traumatismes mentaux 
supérieure ou égale à sa santé mentale imprimée devient dément.

= Un investigateur peut aussi être tué ou rendu dément par une ca-
pacité de carte ou par la conclusion d’un scénario.

= Quand vous jouez un scénario indépendant, il n’existe aucune dif-
férence pratique entre être tué, devenir dément ou être vaincu.

Voir « Mode Campagne ».

Jouer
Pour jouer une carte, un investigateur doit payer son coût en ressources 
et satisfaire toutes les conditions et restrictions de jeu applicables. La plu-
part des cartes ne peuvent être jouées qu’en e�ectuant l’action Jouer (voir 
« Jouer (Action) »).

Une carte avec le mot-clé Rapide n’est pas jouée lors d’une action Jouer. 
Une telle carte peut être jouée à chaque fois que ses conditions de déclen-
chement sont satisfaites ou, si elle n’en a pas, durant une fenêtre de joueur 
appropriée (voir « Rapide »).

À chaque fois qu’une carte Événement est jouée, ses e�ets sont résolus et 
elle est placée dans la pile de défausse de son propriétaire.

À chaque fois qu’une carte Soutien est jouée, elle est placée dans la 
zone de jeu de l’investigateur et reste en jeu jusqu’à ce qu’une capaci-
té ou un e�et de jeu lui fasse qui�er la partie. La plupart des soutiens 
occupent un ou plusieurs emplacements lorsqu’ils sont en jeu (voir 
« Emplacements »).

Les cartes Compétence ne sont pas «  jouées  ». Ces cartes sont a�ri-
buées à un test de compétence depuis la main d’un joueur a�n d’utiliser 
leurs capacités.

Voir aussi  «  Appendice I  : Séquence d’Initiation  » et «  Restrictions, 
Permissions et Instructions de Jeu ».

Jouer (Action)
« Jouer » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant son 
tour, lors de la phase d’Investigation.

Quand un investigateur e�ectue ce�e action, il sélectionne une carte 
Soutien ou Événement dans sa main, paye sont coût en ressources et la 
joue (voir « Jouer »).

= Les cartes pourvues du mot-clé Rapide ne sont pas jouées en uti-
lisant ce�e action (voir « Rapide »).

= Les cartes Compétence ne sont pas « jouées ». Ces cartes sont 
a�ribuées à un test de compétence depuis la main d’un joueur a�n 
d’utiliser leurs capacités.

Joueur Actif
Le joueur actif est le joueur qui e�ectue son tour lors de la phase 
d’Investigation.

Le ou la plus Proche
Certaines capacités de carte font référence à l’entité « la plus proche ». 
Le ou la plus proche se rapporte à l’entité du type spéci�é qui se trouve 
dans un lieu pouvant être a�eint via le plus petit nombre de connexions, 
même si une ou plusieurs de ces connexions sont bloquées par une 
autre capacité de carte. Le chemin vers l’entité la plus proche est le 
« plus court ».

Lieu Vide
Un lieu vide est un lieu dans lequel ne se trouve ni ennemi ni investigateur.

Limites et Maximums
« Limite de X fois par [période] » est une limite qui apparaît sur les 
cartes qui restent en jeu tout au long de la résolution de l’e�et d’une capa-
cité. Chaque exemplaire d’une capacité qui possède une telle limite peut 
être initié X fois durant la période exprimée. Si une carte qui�e le jeu et 
y entre de nouveau lors de la même période, on considère que c’est un 
nouvel exemplaire de la capacité qui entre en jeu.

« Limite de X par [carte/élément de jeu] » est une limite qui apparaît 
sur les a�achements et restreint le nombre d’exemplaires de ce�e carte 
(même titre) qui peuvent être a�achés à chaque carte ou élément de 
jeu désigné.

= À moins que le contraire ne soit précisé, les limites sont propres à 
chaque joueur.

= Une « limite collective » s’applique cependant à tout le groupe 
d’investigateurs. (Par exemple  : si un investigateur déclenche une 
capacité qui possède une «  limite collective d’une fois par partie », 
aucun autre investigateur ne pourra déclencher ce�e capacité au cours 
de la partie.)

« X max. par [période] » impose un maximum parmi tous les exem-
plaires d’une carte (même titre) pour tous les joueurs. En général, ce�e 
locution impose un nombre maximum de fois qu’un exemplaire de ce�e 
carte peut être joué pendant une période donnée. Si un maximum inclut 
le verbe « a�ribuer » (par exemple : « 1 max. a�ribuée par test de compé-
tence »), il impose un nombre maximum d’exemplaires de ce�e carte qui 
peut être a�ribué aux tests de compétence pendant la période donnée. 
Si un maximum apparaît en tant que partie d’une capacité, il impose un 
nombre maximum de fois que ce�e capacité peut être initiée pour tous 
les exemplaires (même titre) des cartes qui possèdent ce�e capacité (y 
compris elle-même) pendant la période donnée.

Quand les e�ets d’une carte ou d’une capacité qui possède une limite ou 
un maximum sont annulés, ils comptent quand même dans la limite ou le 
maximum car la capacité a été initiée.

Massif
Massif est une capacité mot-clé. Un ennemi redressé avec le mot-clé 
Massif est considéré comme engagé avec chaque investigateur dans le 
même lieu que lui.

= Un ennemi incliné avec le mot-clé Massif n’est considéré comme 
engagé avec aucun investigateur.

= Un ennemi avec le mot-clé Massif ne peut pas être placé dans la 
zone de menace d’un investigateur.

= Quand un ennemi avec le mot-clé Massif a�aque lors de la phase 
des Ennemis, résolvez son a�aque (en entier) contre chaque inves-
tigateur engagé avec lui, un investigateur à la fois. L’investigateur 
principal choisit l’ordre de résolution des a�aques. Un ennemi 
Massif ne s’incline qu’après la résolution de sa dernière a�aque 
de la phase.
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= Quand un ennemi avec le mot-clé Massif e�ectue une a�aque 
d’opportunité, ce�e a�aque n’est résolue que contre l’investiga-
teur qui a provoqué l’a�aque.

= Un ennemi Massif ne se déplace pas avec un investigateur engagé 
qui qui�e le lieu où se trouve l’ennemi Massif.

= Si un investigateur échoue lors d’un test de lu�e contre un ennemi 
Massif, aucun dégât n’est in�igé aux investigateur engagés.

Mettre en Jeu
Certaines capacités de carte font « entrer en jeu » une carte. De telles 
capacités placent la carte directement en jeu depuis un état hors jeu.

= Le coût en ressources d’une carte qui est mise en jeu n’est pas payé.

= À moins que le contraire ne soit spéci�é par la capacité de mise en 
jeu, les cartes qui entrent en jeu de ce�e manière doivent le faire 
dans une zone de jeu qui satisfait les règles normales du jeu pour 
« jouer » ou « piocher » (pour les cartes Rencontre) ce�e carte.

= Une carte qui a été mise en jeu n’est pas considérée comme ayant 
été jouée ou piochée.

Mis de Côté
Certaines instructions de scénario demandent aux joueurs de me�re de 
côté des cartes spéci�ques. Les cartes mises de côté ne peuvent avoir au-
cune interaction avec la partie jusqu’à qu’elles soient mentionnées par 
des instructions du scénario ou par une capacité de carte.

Mode Campagne
Une campagne est une série de scénarios reliés entre eux et dans lesquels 
chaque joueur incarne le même investigateur d’un scénario à l’autre. Au 
�l de la progression de la campagne, les investigateurs reçoivent de l’ex-
périence et des traumatismes qui sont re�étés par des changements dans 
leurs decks. Chaque décision prise au cours d’une campagne peut avoir 
des répercussions dans un scénario ultérieur.

Quand vous débutez une campagne, suivez ses instructions de mise 
en place dans le Guide de Campagne. Après avoir terminé un scéna-
rio lors d’une campagne, indiquez les résultats requis dans le Carnet 
de Campagne.

Expérience
Après avoir indiqué les résultats d’un scénario dans le Carnet de 
Campagne, les investigateurs sont prêts à méditer sur leurs expériences 
et à acheter de nouvelles cartes pour leurs decks. Pour ce faire, suivez ces 
étapes dans l’ordre :

1. Comptez l’expérience. Chaque investigateur reçoit une expérience 
égale à la somme des valeurs de Victoire de toutes les cartes dans la 
pile de victoire, minorée ou majorée selon les indications du Guide 
de Campagne pour ce�e conclusion. Ce total est ajouté à toute expé-
rience non dépensée que les investigateurs ont conservée d’un scéna-
rio précédent de ce�e campagne.

2. Achetez de nouvelles cartes. De nouvelles cartes peuvent être ache-
tées et ajoutées aux decks des joueurs en dépensant une expérience 
égale au niveau de ce�e carte (indiqué par le nombre de points blancs 
dans le coin supérieur gauche de la carte). Lorsque vous achetez de 
nouvelles cartes, appliquez les règles suivantes :

= Les restrictions de construction des decks (indiquées au verso de 
la carte Investigateur) doivent être respectées. Seules les cartes 
auxquelles un investigateur a accès peuvent être achetées. La taille 
du deck doit également être maintenue. Pour toute carte (non 
permanente) achetée et ajoutée dans un deck, une carte di�érente 
doit en être retirée. Les cartes Faiblesse et les cartes qui doivent 
obligatoirement être incluses dans le deck d’un investigateur 
ne peuvent pas être retirées lorsque cet investigateur en achète 
de nouvelles.

= Chaque carte coûte une expérience égale au niveau de la carte avec 
un minimum de 1 (acheter une carte de niveau zéro coûte quand 
même 1 expérience). Le nombre de points blancs sous le coût 
d’une carte indique son niveau de carte.

= En achetant une version de niveau supérieur d’une carte qui pos-
sède le même titre, l’investigateur peut choisir d’«  améliorer  » 
ce�e carte en payant seulement la di�érence d’expérience (avec 
un minimum de 1) entre les deux cartes et en retirant de son deck 
la version de plus bas niveau.

= Les nouvelles cartes sont achetées (ou améliorées) individuelle-
ment. Si un investigateur souhaite acheter plus de 1 exemplaire 
d’une nouvelle carte, chaque exemplaire doit être payé séparé-
ment et une carte doit être retirée du deck de cet investigateur 
pour chaque exemplaire acheté.

= Les procédures ci-dessus, ainsi que toute instruction spéci�que 
stipulée par le Guide de Campagne, sont les seules méthodes 
par lesquelles un joueur peut modi�er son deck au cours de 
la campagne.

3. Notez l’expérience non dépensée. Chaque investigateur indique 
toute expérience non dépensée sur le Carnet de Campagne. Ce�e 
expérience pourra être dépensée plus tard durant ce�e campagne.

Traumatismes
Les traumatismes représentent les dégâts permanents qui ont été in�igés 
à la vie et/ou à la santé mentale d’un investigateur.

Si un investigateur est vaincu lors d’un scénario, il est éliminé du scénario 
mais pas nécessairement de la campagne.

Si un investigateur est vaincu en subissant des dégâts égaux à sa vie, il su-
bit 1 traumatisme physique (indiquez-le dans le Carnet de Campagne). 
Pour chaque traumatisme physique qu’il subit, un investigateur com-
mence chaque scénario ultérieur avec 1 dégât. Si un investigateur a subi 
un nombre de traumatismes physiques égal à sa vie imprimée, il est tué.

Si un investigateur est vaincu en subissant des horreurs égales à sa santé 
mentale, il subit 1 traumatisme mental (indiquez-le dans le Carnet de 
Campagne). Pour chaque traumatisme mental qu’il subit, un investiga-
teur commence chaque scénario ultérieur avec 1 horreur. Si un investiga-
teur a subi un nombre de traumatismes mentaux égal à sa santé mentale 
imprimée, cet investigateur devient dément.

Si un investigateur est vaincu en subissant simultanément des dégâts 
égaux à sa vie et des horreurs égales à sa santé mentale, il choisit le type 
de traumatisme qu’il subit.

Si un investigateur est tué ou rendu dément, son joueur doit choisir un 
nouvel investigateur à incarner dans le scénario suivant et construire un 
nouveau deck pour celui-ci. Les investigateurs qui ont été tués ou rendus 
déments ne peuvent plus être utilisés pour le reste de la campagne (voir 
« Investigateurs Tués/Déments »).
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Si un joueur doit choisir un nouvel investigateur et qu’il n’y en a plus 
aucun disponible dans la réserve, les joueurs ont perdu et la campagne 
est terminée.

Vaincu par une Capacité de Carte
Un investigateur peut être vaincu par une capacité de carte. Un investiga-
teur vaincu est éliminé de la partie (voir « Élimination »). Si un tel cas se 
produit, suivez les instructions de la capacité de la carte a�n de détermi-
ner les éventuelles répercussions à long terme de ce�e défaite.

Avancer au Scénario Suivant
Après avoir terminé un scénario, résolu sa conclusion, mis à jour le 
Carnet de Campagne et acheté de nouvelles cartes, avancez au scénario 
suivant (dans l’ordre séquentiel) de la campagne, sauf si la conclusion du 
scénario impose aux joueurs d’e�ectuer un scénario di�érent.

Rejoindre ou Qui�er une Campagne
Une fois que la campagne a commencé, les joueurs peuvent librement la 
qui�er ou la rejoindre entre chaque scénario.

Si un joueur qui�e la campagne, n’e�acez pas du Carnet de Campagne les 
informations qui le concernent puisqu’il pourrait la rejoindre à nouveau 
ultérieurement.

Si un nouveau joueur rejoint la campagne, il doit choisir un investiga-
teur qui n’a pas encore été utilisé dans ce�e campagne. Il débute la partie 
comme s’il s’agissait de son premier scénario, sans expérience et sans 
traumatisme.

Mode Indépendant
Quand vous jouez en mode indépendant (c’est-à-dire jouer un seul scé-
nario comme une aventure, indépendamment de la campagne à laquelle 
elle appartient), les règles suivantes s’appliquent :

= Quand il construit un deck pour une partie indépendante, un in-
vestigateur a le droit d’y inclure des cartes d’un niveau supérieur 
(tant qu’elles respectent les restrictions de construction de l’in-
vestigateur), en calculant l’expérience totale de toutes les cartes 
de niveau supérieur et en prenant au hasard des faiblesses de base 
supplémentaires, selon le tableau suivant :
Expérience  0-9 : 0 faiblesse de base supplémentaire
Expérience 10-19 : 1 faiblesse de base supplémentaire
Expérience 20-29 : 2 faiblesses de base supplémentaires
Expérience 30-39 : 3 faiblesses de base supplémentaires
Expérience 40-49 : 4 faiblesses de base supplémentaires

L’expérience totale des cartes incluses dans un deck en mode indépen-
dant ne peut pas dépasser 49. 

= Après avoir choisi un scénario à jouer, référez-vous au Guide de 
Campagne auquel ce scénario appartient, en débutant à la mise 
en place de ce�e campagne et en continuant jusqu’à son premier 
scénario. Lisez l’introduction de ce scénario, puis passez directe-
ment à sa conclusion. Choisissez une conclusion facile à me�re en 
œuvre. Vous pouvez sélectionner celle que vous souhaitez. (Pour 
plus de challenge, choisissez une conclusion qui met les inves-
tigateurs dans une situation défavorable). Si les joueurs ne sont 
pas sûrs de la conclusion à choisir ou sont indi�érents, choisissez 
la Conclusion 1. Indiquez les résultats de la conclusion choisie 
dans le Carnet de Campagne comme si vous jouiez en mode cam-
pagne, sauf que vous ne comptez pas les points d’expérience.

= Répétez ce processus pour chaque scénario jusqu’à arriver à celui 
que vous souhaitez jouer. Ensuite, procédez à la mise en place et 
jouez le scénario normalement.

= Si une décision d’histoire devrait avoir lieu pendant la partie, 
choisissez l’issue et indiquez-la dans votre Carnet de Campagne.

= N’appliquez pas les traumatismes pour avoir été vaincu pendant 
la partie. Par contre, si un traumatisme est in�igé pendant la réso-
lution du scénario, appliquez-le.

= Si vous recevez une faiblesse ou un soutien de scénario qui se 
trouve dans une extension que vous ne possédez pas, continuez 
simplement sans ce�e carte.

Modificateurs
Certaines capacités modi�ent certaines valeurs ou quantités. L’état de la 
partie véri�e constamment et met à jour (si nécessaire) le montant de 
chaque valeur ou quantité variable qui est modi�ée.

À chaque fois qu’un nouveau modi�cateur est appliqué (ou supprimé), 
le montant entier est recalculé depuis le début, en prenant en compte la 
valeur de base non modi�ée et tous les modi�cateurs actifs.

= Quand vous calculez une valeur, traitez tous les modi�cateurs 
comme étant appliqués simultanément. Cependant, lors du 
calcul, tous les modi�cateurs additifs ou soustractifs sont appli-
qués avant ceux qui multiplient ou divisent.

= Les valeurs décimales sont arrondies à l’entier supérieur après 
l’application de tous les modi�cateurs.

= Une quantité sur une carte (comme une valeur, une icône, un 
nombre d’occurrences d’un trait ou d’un mot-clé) ne peut pas 
être réduite à une valeur inférieure à zéro. Les modi�cateurs né-
gatifs supérieurs à une valeur peuvent être appliqués mais, une 
fois qu’ils l’ont tous été, tout résultat inférieur à zéro est considéré 
comme étant un zéro. (Par exemple : Danny e�ectue un test d’agilité 
et révèle un pion Chaos -8. Une fois appliqué à son agilité de 4, sa 
valeur d’agilité devrait être de -4. Cependant, elle ne peut être réduite à 
une valeur inférieure à zéro. Tant que le modi�cateur -8 existe, son agi-
lité est considérée comme étant de zéro. Si Danny joue « Chanceux ! » 
pour recevoir un bonus de +2 à ce test, ce bonus ne s’appliquera pas à 
la valeur actuelle de zéro mais en conjonction avec tous les autres mo-
di�cateurs. L’agilité de Danny sera donc calculée comme suit : valeur 
de base 4, -8 du pion Chaos et +2 de « Chanceux ! » pour un total de 
-2, qui sera toujours considéré comme étant un zéro.)

Mots-Clés
Un mot-clé est une capacité de carte qui confère des règles spéci�ques à 
une carte. Chaque mot-clé possède sa propre règle qui peut être consul-
tée dans sa propre section du glossaire. Les mots-clés utilisés dans ce 
jeu sont  : Chasseur, Distant, Massif, Péril, Rapide, Renfort, Riposte et 
Utilisations.

= Il existe également deux mots-clés de construction de deck  : 
Exceptionnel et Permanent. Les mots-clés de construction de 
deck a�ectent la personnalisation du deck quand vous construi-
sez et/ou améliorez un deck. Ils n’ont aucun e�et au cours de la 
partie. Il n’existe aucune carte Exceptionnel ou Permanent dans 
ce�e boîte de base – chacun de ces mots-clés sera présenté dans 
de futures extensions.

= Une carte qui possède/gagne le même mot-clé plusieurs fois 
grâce à des sources di�érentes fonctionne comme si elle n’avait 
qu’un seul exemplaire de ce mot-clé.

= L’initiation de n’importe quel mot-clé qui utilise la locution « a le 
droit » dans sa description est optionnel. L’application de tous les 
autres mots-clés est obligatoire.

Voir « Capacité ».
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Mulligan
Après qu’un joueur a pioché sa main de départ lors de la mise en place, 
il dispose d’une seule opportunité de déclarer un mulligan sur autant 
de cartes piochées qu’il le souhaite. Ces cartes sont mises de côté et un 
nombre équivalent de cartes est pioché et ajouté à la main de départ de 
ce joueur. Les cartes mises de côté sont ensuite mélangées dans le deck 
de ce joueur.

= Les joueurs e�ectuent leur mulligan, ou y renoncent, dans l’ordre 
des joueurs.

Ne Peut Pas
La locution « ne peut pas » (et ses dérivés) est absolue et ne peut pas être 
contournée par d’autres capacités.

Par Investigateur (T)
Quand le symbole T apparaît après une valeur, ce�e dernière est multi-
pliée par le nombre d’investigateur qui ont débuté le scénario.

= La multiplication « par investigateur » est e�ectuée avant tous les 
autres modi�cateurs, et le produit de ce�e multiplication est traité 
comme la valeur imprimée de la carte.

= Les textes qui utilisent la locution « par investigateur » se référent 
également au nombre d’investigateur qui ont débuté le scénario et 
sont appliqués avant tous les autres modi�cateurs.

= Si des investigateurs ont été éliminés d’un scénario, ils comptent 
toujours dans la valeur « par investigateur ».

Partie
Une « partie » consiste en un seul scénario, pas en une campagne en-
tière. Dans une campagne, le début d’un nouveau scénario marque le 
début d’une nouvelle partie.

Péril
Péril est une capacité mot-clé.

Tant qu’il résout la pioche d’une carte Rencontre avec le mot-clé Péril, 
un investigateur ne peut pas discuter avec les autres joueurs. Ceux-ci 
ne peuvent pas jouer de cartes, déclencher de capacités ou a�ribuer de 
cartes au(x) test(s) de compétence de cet investigateur tant que la ren-
contre péril est en cours de résolution.

Permanent
Permanent est un mot-clé de construction de deck.

= Une carte avec le mot-clé Permanent ne compte pas dans la 
taille du deck.

= Une carte avec le mot-clé Permanent fait néanmoins partie du 
deck et doit satisfaire toutes les autres restrictions de construc-
tion du deck.

= Une carte avec le mot-clé Permanent débute chaque partie en jeu 
et n’est pas mélangée dans le deck de votre investigateur lors de la 
mise en place.

= Une carte avec le mot-clé Permanent ne peut pas être défaussée, 
par aucun moyen.

Perte du Texte Imprimé
Si une capacité stipule qu’une carte perd le texte imprimé de sa boîte 
de texte, ce�e dernière est traitée comme si elle n’avait aucun contenu 
imprimé. Le texte et/ou les icônes gagnés par une autre source ne sont 
pas concernés.

= La boîte de texte d’une carte inclut  : les traits, les mots-clés, le 
texte et les capacités.

Phase d’Entretien
Voir « IV. Phase d’Entretien » à la page 25.

Phase d’Investigation
Voir « II. Phase d’Investigation » à la page 24.

Phase des Ennemis
Voir « III. Phase des Ennemis » à la page 25.

Phase du Mythe
Voir « I. Phase du Mythe » à la page 24.

Pile de Victoire, Points de Victoire
Certaines cartes Rencontre valent des points de victoire. Le texte 
Victoire X indique qu’une carte vaut X points de victoire.

Une carte Rencontre avec des points de victoire qui est remportée par les 
investigateurs est stockée dans la pile de victoire jusqu’à la �n du scénario. 
La pile de victoire est une zone hors jeu partagée par tous les joueurs. 
Après la �n du scénario, les cartes dans la pile de victoire apportent de 
l’expérience qui peut être utilisée pour améliorer le deck d’un investiga-
teur (voir « Mode Campagne »).

= Dès qu’un ennemi avec des points de victoire est vaincu, placez sa 
carte dans la pile de victoire au lieu de la pile de défausse.

= À la �n d’un scénario, placez dans la pile de victoire chaque lieu 
avec des points de victoire qui est en jeu, révélé et ne contient 
aucun indice.

= Dès que la résolution d’une carte Traîtrise avec des points de vic-
toire est terminée, placez ce�e carte dans la pile de victoire au lieu 
de la pile de défausse.

Chacune de ces cartes vaut 
1 point de victoire.

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet 10/16 113

LIEU

Victoire 1.

Forcé – Après être entré dans le Grenier : subissez 
1 horreur.

La carcasse sanglante d’une bête di�orme est pendue à 
un croc de boucher a�aché au plafond. Du sang coule 
lentement de la carne, gou�ant dans un petit tonneau.

Grenier

1 2󲆃󲆃

© 2016 FFGIllus. 118Reiko Murakami 15/16

ENNEMI

Génération – Grenier.

Une créature monstrueuse qui se nourrit des 
carcasses pourrissant dans le grenier.

Humanoïde. Monstre. Goule.

Dévoreur de Chair

Victoire 1.

4 4 1

113

Victoire 1.

113 © 2016 FFG

ENNEMI

Reiko MurakamiReiko Murakami

ENNEMI
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Piles de Défausse
À chaque fois qu’une carte est défaussée, elle est placée face visible au 
sommet de la pile de défausse de son propriétaire. Les cartes Rencontre 
sont la propriété du deck Rencontre.

= Chaque pile de défausse est une zone hors jeu.

= Chaque investigateur dispose de sa propre pile de défausse, et le 
deck Rencontre dispose de sa propre pile de défausse à part.

= Chaque pile de défausse est librement consultable par n’importe 
quel joueur, à n’importe quel moment.

= L’ordre des cartes dans une pile de défausse ne peut pas être 
modi�é, à moins qu’une capacité de carte n’indique au joueur 
de le faire.

= Si plusieurs cartes sont défaussées simultanément, leur proprié-
taire a le droit de les disposer dans l’ordre de son choix au sommet 
de sa pile de défausse. Si plusieurs cartes Rencontre sont défaus-
sées simultanément, elles sont placées au sommet de la pile de 
défausse Rencontre dans n’importe quel ordre (déterminé par 
l’investigateur principal).

= Si une capacité vous indique de mélanger dans un deck une pile 
de défausse qui ne contient aucune carte, vous ne mélangez 
pas le deck.

Piocher (Action)
« Piocher » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant son 
tour, lors de la phase d’Investigation.

Quand un investigateur e�ectue ce�e action, il pioche une carte 
de son deck.

Piocher des Cartes
Quand il est demandé à un joueur de piocher une ou plusieurs cartes, 
celles-ci sont piochées du dessus de son deck Investigateur et ajou-
tées à sa main.

Quand il est demandé à un joueur de piocher une ou plusieurs cartes 
Rencontre, ces cartes sont piochées du dessus du deck Rencontre et 
résolues en suivant les règles de pioche des cartes Rencontre de l’étape 
« 1.4 Chaque investigateur pioche 1 carte Rencontre ».

= Quand un joueur pioche au moins deux cartes comme résultat 
d’une même capacité ou étape de jeu, ces cartes sont piochées 
simultanément. Si un deck est épuisé alors que toutes les cartes 
n’ont pas été piochées, reformez le deck et continuez de piocher.

= Il n’existe pas de limite au nombre de cartes qu’un joueur peut 
piocher lors de chaque round.

= Si un investigateur dont le deck Investigateur est vide doit piocher 
une carte, il mélange sa pile de défausse a�n de reformer un deck, 
pioche la carte puis, après la �n de la pioche, subit 1 horreur.

Pions Chaos
Les pions Chaos sont révélés de la réserve du Chaos lors d’un test de 
compétence, a�n de modi�er ou in�uer le résultat du test.

K L N Q – Si n’importe lequel de ces pions est révélé pour un test de 
compétence, résolvez l’e�et correspondant à ce symbole comme indiqué 
sur la carte de Référence du Scénario en cours.

M – C’est un pion d’échec automatique. Si ce pion est révélé pour un test 
de compétence, il signi�e que l’investigateur échoue automatiquement 
au test (voir « Réussite/Échec Automatique »).

O – C’est un pion Signe des Anciens. Si ce pion est révélé pour un test de 
compétence, résolvez l’e�et O sur la carte Investigateur appartenant au 
joueur qui e�ectue le test de compétence.

Voir « TC.3 Révéler un pion Chaos ».

Pions, Être à Court de
Il n’existe pas de limite au nombre de pions (de n’importe quel type) 
qui peuvent se trouver dans la zone de jeu à tout moment. Si la réserve 
de pions est épuisée, d’autres pions, marqueurs ou pièces peuvent 
être utilisés.

Priorité en Cas de Résolutions Simultanées
Si un e�et a�ecte plusieurs joueurs simultanément mais que ceux-ci 
doivent faire des choix individuels pour le résoudre, ces choix sont e�ec-
tués dans l’ordre des joueurs. Une fois que tous les choix nécessaires ont 
été faits, l’e�et se résout simultanément pour tous les éléments a�ectés.

= Si au moins deux capacités forcées (en incluant les e�ets retardés) 
devraient se résoudre au même moment, l’investigateur principal 
détermine l’ordre dans lequel elles se résolvent.

= Si deux capacités permanentes et/ou e�ets persistants ne peuvent 
pas être appliqués simultanément, l’investigateur principal déter-
mine l’ordre dans lequel ils sont appliqués.

Proie
Certains ennemis ont la possibilité de poursuivre un investigateur dé�ni. 
Ils sont reconnaissables au mot « Proie » écrit en gras dans la boîte de 
texte, suivi des instructions précisant qui ils devraient engager.

= Si un ennemi qui est sur le point d’engager automatiquement 
un investigateur dans son lieu a plusieurs choix d’engagements 
possibles, il engage l’investigateur qui satisfait le mieux ses 
instructions «  Proie  ». (Si plusieurs investigateurs sont éli-
gibles, l’investigateur principal tranche. Voir «  Engagement 
des Ennemis ».)

= Si un ennemi qui se déplace vers l’investigateur le plus proche a 
le choix entre plusieurs investigateurs équidistants, il doit sélec-
tionner parmi eux l’investigateur qui satisfait le mieux ses instruc-
tions « Proie ». (Si plusieurs investigateurs satisfont de manière 
égale ces instructions, l’investigateur principal tranche. Voir 
« Chasseur ».)

= Si ses instructions Proie contiennent le mot « uniquement », un 
ennemi ne peut se déplacer que vers cet investigateur et n’engager 
que lui (comme s’il était le seul investigateur en jeu)  ; il ignore 
tous les autres investigateurs quand il se déplace ou engage. Les 
autres investigateurs peuvent utiliser l’action Engager ou une ca-
pacité de carte pour engager cet ennemi.

= Proie n’a aucun e�et immédiat sur l’endroit où est généré un en-
nemi (voir « Génération »).

Propriété et Contrôle
Le propriétaire d’une carte est le joueur qui détenait la carte dans son 
deck (ou dans sa zone de jeu) au début de la partie.

Un joueur contrôle les cartes situées dans ses zones hors jeu (comme la 
main, le deck ou la pile de défausse).

Le scénario contrôle les cartes dans ses zones hors jeu (comme les decks 
Rencontre, Acte, Intrigue et la pile de défausse Rencontre).
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= Par défaut, les cartes entrent en jeu sous le contrôle de leur pro-
priétaire, mais certaines capacités peuvent changer le contrôleur 
d’une carte au cours de la partie.

= Si une carte est censée entrer dans une zone hors jeu qui n’ap-
partient pas à son propriétaire, elle est posée dans sa zone hors 
jeu équivalente à la place. Ce�e carte est considérée comme étant 
entrée dans la zone hors jeu de son contrôleur, mais elle est physi-
quement placée dans la zone hors jeu de son propriétaire.

Qualificatifs
Si le texte d’une carte inclut un adjectif quali�catif précédé de plusieurs 
termes, ce quali�catif s’applique à l’ensemble des termes de la liste. (Par 
exemple : dans la phrase « chaque allié et objet unique », le mot « unique » 
est un quali�catif qui s’applique à la fois à « allié » et à « objet. »)

Quand
Le mot « quand » se réfère au moment qui se présente immédiatement 
après que le moment spéci�é ou la condition de déclenchement spéci-
�ée est initié, mais avant la résolution de son e�et sur l’état de la partie. 
La résolution d’une capacité « quand » interrompt la résolution de ce 
moment spéci�é ou de ce�e condition de déclenchement. (Par exemple : 
une capacité qui dit « Quand vous piochez une carte Ennemi » est initiée 
immédiatement après la pioche de la carte Ennemi mais avant de résoudre les 
capacités Révélation, la génération, etc. de ce�e carte.)

Voir aussi « Capacité » et « Priorité en Cas de Résolutions Simultanées ».

Quitte le Jeu
La locution « qui�e le jeu  » désigne n’importe quel moment où une 
carte e�ectue la transition entre une zone en jeu et une zone hors jeu 
(voir « En Jeu et Hors Jeu »).

Si une carte qui�e le jeu, les conséquences suivantes sont résolues simul-
tanément au moment où cela se produit :

= Tous les pions sur la carte retournent dans la réserve de pions.

= Tous les a�achements sur la carte sont défaussés.

= Tous les e�ets persistants et/ou retardés qui a�ectaient la carte 
expirent pour ce�e carte.

Rapide
Rapide est une capacité mot-clé. Une carte Rapide ne coûte aucune ac-
tion pour être jouée et n’est pas jouée en utilisant l’action Jouer.

= Vous avez le droit de jouer un événement Rapide de votre main à 
n’importe quel moment spéci�é par ses instructions de jeu. Si les 
instructions ont un moment spéci�é « quand/après », vous avez 
le droit de jouer la carte comme si le moment spéci�é était une 
condition de déclenchement pour jouer ce�e carte. Si les instruc-
tions précisent une durée ou une période de temps, vous avez le 
droit de jouer la carte lors de n’importe quelle fenêtre de joueur 
pendant ce�e période. Si les instructions précisent à la fois un mo-
ment spéci�é « quand/après » et une durée ou une période de 
temps, vous avez le droit de jouer la carte en référence à n’importe 
quelle occurrence de la condition de déclenchement durant ce�e 
période de temps.

= Vous avez le droit de jouer un soutien Rapide lors de n’importe 
quelle fenêtre de joueur durant votre tour.

= Dans la mesure où les cartes Rapide ne coûtent pas d’action à 
jouer, elles ne provoquent pas d’a�aque d’opportunité (voir 
« A�aque d’Opportunité »).

Redressé
Une carte posée verticalement de manière à ce que son contrôleur puisse 
lire son texte de gauche à droite est considérée comme redressée.

= Les cartes qui entrent en jeu sont, par défaut, dans un état redressé.

= Quand une carte inclinée se redresse, elle retourne à l’état vertical. 
On dit alors qu’elle est dans un état redressé.

= Une carte redressée ne peut pas se redresser à nouveau (elle doit 
d’abord être inclinée, en général par une étape de jeu ou une capa-
cité de carte).

Renfort
Renfort est une capacité mot-clé.

Après avoir pioché et résolu une rencontre avec le mot-clé Renfort, un 
investigateur doit piocher une autre carte du deck Rencontre.

= Si une carte avec le mot-clé Renfort est piochée pendant la mise 
en place, le mot-clé Renfort est résolu.

Ressource (Action)
« Ressource » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant 
son tour, lors de la phase d’Investigation.

Quand un investigateur e�ectue ce�e action, il gagne 1 ressource en la 
prenant depuis la réserve de pions.

Ressources
Les ressources représentent les moyens divers et variés à disposition d’un 
investigateur et qu’il peut utiliser pour acquérir de nouvelle cartes – ravi-
taillement, argent, outils, connaissances, sorts, etc.

= A�n de jouer une carte ou d’utiliser une capacité qui coûte des 
ressources, un investigateur doit payer le coût de ce�e carte ou 
de ce�e capacité en prenant le nombre correspondant de res-
sources dans sa réserve et en les reme�ant dans la réserve de pions 
(voir « Coûts »).

= Les ressources peuvent être gagnées en e�ectuant l’action 
Ressource (voir « Ressource (Action) »).

= Les investigateurs gagnent 1 ressource durant chaque phase d’En-
tretien (voir « 4.4 Chaque investigateur pioche 1 carte et gagne 
1 ressource »).

Voir aussi : « Pions, Être à Court de ».

Restrictions, Permissions et Instructions de Jeu
Beaucoup de cartes et de capacités contiennent des instructions qui in-
diquent quand et comment elles peuvent ou ne peuvent pas être utilisées, 
ou encore des conditions spéci�ques qui doivent être vraies pour qu’elles 
puissent être utilisées. A�n d’utiliser telle capacité ou jouer telle carte, ses 
restrictions de jeu doivent être respectées.

Une permission permet à un joueur de jouer une carte ou d’utiliser 
une capacité en dehors des spéci�cations de timing prévues par les 
règles du jeu.

Une instruction de jeu décrit le moment spéci�é et/ou la période de du-
rée durant lesquels une carte Événement peut être jouée.

Retiré(e) de la Partie
Une carte qui a été retirée de la partie est placée loin de la zone de jeu et 
n’a plus aucune interaction avec la partie pendant la durée de son retrait.

AHC01_Rules_Reference_FR.indd   19 01/07/2016   8:30:49



GUIDE DE RÉFÉRENCE
20

S’il n’y a pas de durée spéci�ée, une carte qui a été retirée de la partie est 
considérée comme retirée jusqu’à la �n de la partie.

Réussite/Échec Automatique
Certaines cartes ou capacités de pions peuvent faire en sorte qu’un test 
de compétence soit un échec automatique ou une réussite automatique. 
Si un test de compétence échoue ou réussit automatiquement, il le fait 
lors de l’étape « TC.6 » du « Timing d’un test de compétence ».

= En cas d’échec automatique, la valeur de compétence totale pour 
ce test est considérée comme étant 0.

= En cas de réussite automatique, la di�culté totale de ce test est 
considérée comme étant 0.

Révélation
Une capacité Révélation peut apparaître sur les cartes Rencontre et les 
cartes Faiblesse.

= Quand un investigateur pioche une carte Rencontre, cet inves-
tigateur doit résoudre toutes les capacités « Révélation – » sur 
ce�e carte. Cela se produit avant que la carte n’entre en jeu ou, 
dans le cas d’une carte Traîtrise, avant qu’elle ne soit placée dans 
la pile de défausse.

= Quand une carte Faiblesse entre dans la main d’un investigateur, 
cet investigateur doit immédiatement résoudre toutes les capaci-
tés Révélation sur ce�e carte comme si elle venait d’être piochée.

Riposte
Riposte est une capacité mot-clé.

À chaque fois qu’un investigateur échoue à un test de compétence tandis 
qu’il a�aque un ennemi redressé avec le mot-clé Riposte, après l’appli-
cation des résultats de ce test de compétence, cet ennemi e�ectue une 
a�aque contre l’investigateur assaillant. Un ennemi ne s’incline pas après 
avoir e�ectué une a�aque de riposte.

= Ce�e a�aque se produit que l’ennemi soit engagé ou non avec 
l’investigateur.

Santé Mentale et Horreur
La santé mentale représente la résistance émotionnelle et psychique 
d’une carte. Les horreurs représentent les sou�rances mentales qui ont 
été in�igées à ce�e carte suite à son exposition au Mythe.

= Quand une carte subit des horreurs, placez un nombre de pions 
Horreur égal au montant d’horreurs subies (voir «  In�iger des 
Dégâts/Horreurs »).

= Si un investigateur a subi une quantité d’horreurs supérieure ou 
égale à sa santé mentale, il est vaincu. Si un investigateur est vain-
cu, il est éliminé du scénario (voir « Élimination »).

= En mode campagne, un investigateur qui est vaincu en subissant 
des horreurs égales à sa santé mentale subit 1 traumatisme mental. 
Subir des traumatismes mentaux peut rendre dément un investi-
gateur (voir « Mode Campagne » pour plus d’informations).

= Si un soutien a subi une quantité d’horreurs supérieure ou égale à 
sa santé mentale, il est vaincu et placé dans la pile de défausse de 
son propriétaire.

= La « santé mentale restante » d’une carte est la santé mentale de 
base moins la quantité d’horreurs sur elle, plus ou moins tout mo-
di�cateur de santé mentale actif.

= Une carte Soutien sans valeur de santé mentale n’est pas considé-
rée comme ayant une santé mentale de 0, elle ne peut pas gagner 
de santé mentale et ne peut pas voir d’horreurs lui être assignées.

Voir aussi « Dégâts Directs et Horreurs Directes ».

Se Déplacer (Action)
« Se déplacer » est une action qu’un investigateur peut e�ectuer durant 
son tour, lors de la phase d’Investigation.

Quand un investigateur e�ectue ce�e action, déplacez l’investigateur 
(en utilisant sa mini-carte) vers n’importe quel autre lieu qui est indiqué 
comme connexe à son lieu actuel (voir « Déplacement »).

Set de Rencontre
Un set de rencontre est une collection de cartes Rencontre identi�ées par 
un même symbole de set de rencontre. Ce symbole est situé près du type 
de carte sur chacune d’elles.

Soigner
«  Soigner  » est une instruction qui demande de retirer d’une carte le 
montant de dégâts ou d’horreurs indiqué.

= Si une carte est soignée de plus de dégâts ou d’horreurs que ceux 
qu’elle a subis, retirez-en autant que possible.

Subir des Dégâts/Horreurs
« Subissez X dégâts » est un raccourci pour dire «  in�igez X dégâts à 
votre investigateur ». « Subissez X horreurs » est un raccourci pour dire 
« in�igez X horreurs à votre investigateur ».

Voir « In�iger des Dégâts/Horreurs ».

Taille de la Main
Voir « IV. Phase d’Entretien ».

Tests de Compétence
Un certain nombre de situations au cours d’une partie requièrent qu’un 
investigateur e�ectue un test de compétence en utilisant l’une de ses 
quatre compétences  : Volonté (P), Intelligence (B), Lu�e (C) ou 
Agilité (A). Un test de compétence compare la valeur d’un investigateur 
dans une compétence spéci�que à une valeur de di�culté, déterminée 
par la capacité ou l’étape de jeu qui a initiée le test. L’investigateur tente 
d’égaler ou d’excéder ce�e valeur de di�culté pour réussir le test.

Un test de compétence est souvent référencé en tant que test de la com-
pétence spéci�ée (par exemple : « test d’agilité », « test de lu�e », « test 
de volonté » ou « test d’intelligence »).

Voir « Timing d’un Test de Compétence ».

Texte Autoréférentiel
Quand le texte d’une capacité de carte se réfère à son propre titre, la carte 
ne fait référence qu’à elle-même et non à d’autres de ses exemplaires 
(même titre).

Les capacités autoréférentielles qui utilisent un démonstratif (par 
exemple  : « ce�e carte ») ne font référence qu’à la carte sur laquelle se 
trouve la capacité et non à d’autres de ses exemplaires.

Texte d’Ambiance
Le texte d’ambiance est un texte supplémentaire qui ajoute un contexte 
thématique aux cartes et/ou aux capacités. Les textes d’ambiances n’inte-
ragissent en aucune manière avec la partie.
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Traits
La plupart des cartes disposent d’un ou plusieurs traits, listés en haut 
de la boîte de texte et imprimés en gras et en italique.

= Les traits n’ont aucun effet direct sur la partie. Cependant, cer-
taines capacités de carte peuvent faire référence à des cartes 
qui possèdent un trait spécifique.

Traumatisme
Voir « Mode Campagne ».

Types de Carte
Les types de carte sont présentés dans l’appendice IV avec une des-
cription détaillée des cartes (voir «  Appendice IV  : Description 
des Cartes »).

= Si une capacité change le type d’une carte en un autre, celle-
ci perd tous les autres types de carte qu’elle pourrait avoir et 
fonctionne comme n’importe quelle carte du nouveau type.

Voir aussi «  Cartes Soutien  », «  Cartes Ennemi  », «  Cartes 
Événement », « Cartes Lieu », « Cartes Compétence » et « Cartes 
Traîtrise ».

Un, une
Quand les mots «  un  » ou «  une  » sont utilisés pour décrire une 
condition, on considère la condition comme satisfaite si le nombre 
d’éléments considérés est supérieur à «  un  » ou «  une  ». Par 
exemple : un investigateur qui possède 3 ressources satisfait la condition 
« Chaque investigateur avec une ressource.»

Unique (R)
Une carte avec le symbole R avant son titre est une carte unique. Il ne 
peut pas y avoir plus d’un exemplaire de chaque carte unique (même 
titre) en jeu en même temps.

= Un joueur ne peut pas amener une carte unique en jeu si un 
exemplaire de cette carte (même titre) s’y trouve déjà.

= Si une carte Rencontre unique qui partage un titre avec une 
carte Joueur unique devrait entrer en jeu, défaussez la carte 
Joueur quand la carte Rencontre entre en jeu (cela se fait 
simultanément).

Utilisations (X « type »)
Utilisations est une capacité mot-clé.

Quand une carte portant ce mot-clé entre en jeu, placez un nombre 
de pions Ressource égal à la valeur (X) sur la carte depuis la réserve 
de pions. Le mot suivant la valeur établit et identifie le type d’uti-
lisations de cette carte. Les pions Ressource placés sur la carte sont 
considérés comme étant du type établi et ne sont plus considérés 
comme des pions Ressource.

= Chaque carte qui porte ce mot-clé possède également une ca-
pacité dont le coût fait référence au type d’utilisations établi 
par le mot-clé. Quand une telle capacité dépense une utilisa-
tion, un pion de ce type doit être retiré de la carte.

= D’autres cartes peuvent faire référence et interagir avec les uti-
lisations d’un type spécifié, en général en ajoutant des utilisa-
tions de ce type à une carte ou en les utilisant à d’autres fins.

= Une carte ne peut pas porter d’utilisations d’un type autre que ce-
lui qui est établi par son propre mot-clé « Utilisations (X type) ». 
(Par exemple : une carte avec « Utilisations (4 munitions) » ne peut 
pas gagner de charges.)

= Certaines cartes avec ce mot-clé disposent d’un texte qui peut 
faire en sorte que la carte soit défaussée si elle n’a plus d’utilisa-
tions restantes. Si la carte ne dispose pas d’un tel texte, elle reste 
en jeu même quand elle est à court d’utilisations.

Vaincu
Subir des dégâts et/ou des horreurs peut amener un investigateur, un en-
nemi ou un soutien à être vaincu.

= Si un investigateur a subi au moins autant de dégâts qu’il a de vie 
(ou au moins autant d’horreurs qu’il a de santé mentale), cet in-
vestigateur est vaincu. Un investigateur peut également être vain-
cu par une capacité de carte. Quand un investigateur est vaincu, il 
est éliminé de la partie (voir « Élimination »).

= En mode campagne, un investigateur qui est vaincu en subissant 
des dégâts égaux à sa vie subit 1 traumatisme physique. Un inves-
tigateur qui est vaincu en subissant des horreurs égales à sa santé 
mentale subit 1 traumatisme mental. Subir des traumatismes peut 
faire en sorte qu’un investigateur soit tué ou rendu dément (voir 
« Mode Campagne » pour plus d’informations).

= Si un ennemi a subi au moins autant de dégâts qu’il a de vie, il est 
vaincu et placé dans la pile de défausse Rencontre (ou dans la pile 
de défausse de son propriétaire s’il s’agit d’une faiblesse).

= Si un soutien doté d’une valeur de vie a subi au moins autant de 
dégâts qu’il a de vie, il est vaincu. Si un soutien doté d’une valeur 
de santé mentale a subi au moins autant d’horreurs qu’il a de san-
té mentale, il est vaincu. Un soutien vaincu est placé dans la pile 
de défausse de son propriétaire.

Valeur de Base
La valeur de base est la valeur d’un élément avant l’application de tout 
modi�cateur. À moins que le contraire ne soit spéci�é, la valeur de base 
d’un élément d’une carte est la valeur imprimée sur ce�e carte.

Vie et Dégâts
La vie représente la résistance physique d’une carte. Les dégâts repré-
sentent les blessures physiques qui ont été in�igées à ce�e carte pendant 
le scénario.

= À chaque fois qu’une carte subit des dégâts, placez un nombre de 
pions Dégât égal au montant de dégâts subis (voir « In�iger des 
Dégâts/Horreurs »).

= Si un investigateur a subi une quantité de dégâts supérieure ou 
égale à sa vie, il est vaincu. Si un investigateur est vaincu, il est 
éliminé du scénario (voir « Élimination »).

= En mode campagne, un investigateur qui est vaincu en subissant 
des dégâts égaux à sa vie subit 1 traumatisme physique. Subir des 
traumatismes peut faire en sorte qu’un investigateur soit tué (voir 
« Mode Campagne » pour plus d’informations).

= Si un ennemi a subi une quantité de dégâts supérieure ou égale à 
sa vie, il est vaincu et placé dans la pile de défausse Rencontre.

= Si un soutien a subi une quantité de dégâts supérieure ou égale 
à sa vie, il est vaincu et placé dans la pile de défausse de son 
propriétaire.
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= Une carte Soutien sans valeur de vie n’est pas considérée comme 
ayant une vie de 0, elle ne peut pas gagner de vie et ne peut pas 
voir de dégâts lui être assignés.

= La « vie restante » d’une carte est la vie de base moins la quantité 
de dégâts sur elle, plus ou moins tout modi�cateur de vie actif.

Voir aussi « Dégâts Directs et Horreurs Directes ».

Vous/Votre
= Une capacité sur une carte en jeu qui se réfère à « vous » ou à 

« votre » concerne l’investigateur qui contrôle la carte, est engagé 
avec elle ou est en train d’interagir avec elle.

= Une capacité Révélation qui se réfère à « vous » ou à « votre » 
concerne l’investigateur qui a pioché ce�e carte et qui résout 
sa capacité.

= Tant qu’une capacité initiée par une action Activer est en cours de 
résolution, « vous » ou « votre » se réfère à l’investigateur qui est 
en train d’e�ectuer ce�e action.

« X », la Lettre
La valeur de la le�re X est déterminée par une capacité de carte ou don-
née par un joueur. Si X n’est pas déterminée, sa valeur est égale à 0.

= Pour les coûts qui impliquent la le�re X, la valeur de X est dé-
terminée par une capacité de carte ou le choix d’un joueur, après 
quoi le montant payé peut être modi�é par des e�ets sans altérer 
la valeur de X.

Zone de Menace
La zone de menace d’un investigateur est une zone de jeu dans laquelle 
vous placez les cartes Rencontre engagées avec et/ou qui a�ectent cet 
investigateur.

= Les cartes dans la zone de menace d’un investigateur sont dans le 
même lieu que cet investigateur.

Appendice I :  
Séquence d’Initiation
Quand un joueur souhaite initier une capacité déclenchée ou jouer une 
carte, il déclare tout d’abord son intention. Deux con�rmations préa-
lables doivent être e�ectuées avant que le processus d’initiation d’une 
capacité ou d’une carte jouée ne puisse débuter :

= Véri�ez les restrictions de jeu  : déterminez si la carte peut être 
jouée ou si la capacité peut être initiée à ce moment-là. (Cela in-
clut de véri�er que la résolution de l’e�et peut modi�er l’état de 
la partie.) Si les restrictions de jeu ne sont pas satisfaites, arrêtez 
le processus.

= Déterminez le(s) coût(s) à payer pour jouer la carte ou initier 
la capacité. Si ces coûts (en tenant compte des modi�cateurs) 
peuvent être payés, passez aux étapes suivantes de la séquence.

Une fois que chacune des con�rmations ci-dessus a été e�ectuée, suivez 
ces étapes dans l’ordre.

1. Appliquez tous les modi�cateurs de coût(s).

2. Payez le(s) coût(s). Si vous êtes à ce�e étape et que le(s) coût(s) ne 
peu(ven)t pas être payé(s), arrêtez le processus sans payer aucun coût.

= Après la �n de ce�e étape, si des a�aques d’opportunité doivent 
s’appliquer, résolvez-les.

3. La carte commence à être jouée ou les e�ets de la capacité com-
mencent à être initiés.

4. Les e�ets de la capacité (s’ils n’ont pas été annulés à l’étape 3) ter-
minent leur initiation et se résolvent. La carte est considérée comme 
jouée (et placée en jeu ou dans la pile de défausse de son propriétaire 
s’il s’agit d’un événement). La capacité est considérée comme résolue 
au moment où ce�e étape se termine.

= Si la capacité initiée est sur une carte en jeu, la séquence ne s’arrête 
pas si la carte qui�e le jeu en cours de route.

Appendice II : Timing et 
Mécanismes de Jeu
L’« organigramme de la séquence des phases » décrit les phases et les 
étapes d’un round. À chaque fois qu’un investigateur e�ectue un test 
de compétence, utilisez le timing d’un test de compétence détaillé dans 
l’« organigramme d’un test de compétence ».

Les éléments numérotés présentés dans des cases grises sont appelés évé-
nements structurels. Les événements structurels sont des occurrences 
obligatoires dictées par la structure même du jeu. Les cases rouges sont 
les fenêtres de joueurs. Les joueurs ont le droit d’utiliser des capacités 
déclenchées J dans ces fenêtres.

Les détails spéci�ques à chacune de ces étapes sont expliqués à partir de 
la page 24.
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I. Phase du Mythe (à ignorer lors du premier round)

Passez à la phase d’Investigation.

Passez à la phase des Ennemis. Passez à la phase du Mythe du round suivant.

Passez à la phase d’Entretien.

1.1 Début du round. Début de la phase du Mythe.

1.2 Placez 1 fatalité sur l’intrigue en cours.

1.3 Véri�ez le seuil de fatalité.

1.4 Chaque investigateur pioche 1 carte Rencontre.

J Fenêtre de joueur

1.5 Fin de la phase du Mythe.

2.1 Début de la phase d’Investigation.

II. Phase d’Investigation

J Fenêtre de joueur

2.2.1 L’investigateur actif a le droit d’e�ectuer une 
action, si possible. Si une action a été e�ectuée, 
retournez à la fenêtre de joueur précédente. Si 
aucune action n’a été e�ectuée, passez au 2.2.2.

2.2.2 Fin du tour de l’investigateur. Si un investigateur 
n’a pas encore e�ectué son tour lors de ce�e phase, 
retournez au 2.2. Si chaque investigateur a e�ectué 
son tour lors de ce�e phase, passez au 2.3.

2.2 Début du tour de l’investigateur suivant.

2.3 Fin de la phase d’Investigation.

J Fenêtre de joueur

III. Phase des Ennemis

3.1 Début de la phase des Ennemis.

3.2 Les ennemis Chasseur se déplacent.

J Fenêtre de joueur

3.3 L’investigateur suivant résout les a�aques des ennemis 
engagés avec lui. Si un investigateur n’a pas encore 
résolu ses a�aques ennemies lors de ce�e phase, 
retournez à la fenêtre de joueur précédente. Après 
que le dernier investigateur a résolu les a�aques 
des ennemis engagés avec lui, passez à la fenêtre de 
joueur suivante.

J Fenêtre de joueur

3.4 Fin de la phase des Ennemis.

IV. Phase d’Entretien

4.2 Réinitialisez les actions.

J Fenêtre de joueur

4.3 Redressez chaque carte inclinée.

4.4 Chaque investigateur pioche 1 carte et gagne 
1 ressource.

4.5 Chaque investigateur véri�e la limite de sa main.

4.6 Fin de la phase d’Entretien. Fin du round.

4.1 Début de la phase d’Entretien.
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Événements Structurels Détaillés
Ce�e section détaille le fonctionnement de chacune des étapes d’événe-
ments structurels présentées dans l’organigramme de la page précédente, 
dans l’ordre où ces événements structurels se produisent durant le round.

I. Phase du Mythe
Lors du premier round de la partie, ignorez la phase du Mythe.

1.1 Début du round. Début de la phase du Mythe.
Ce�e étape formalise le début de la phase du Mythe. Comme il s’agit 
du premier événement structurel du round, elle formalise également le 
début d’un nouveau round.

Le début d’une phase est un repère important au sein d’une partie. Il 
peut être mentionné dans le texte d’une carte, soit comme moment au-
quel une capacité peut ou doit être résolue, soit comme moment auquel 
un e�et retardé se résout, soit comme moment auquel un e�et persis-
tant s’achève.

1.2 Placez 1 fatalité sur l’intrigue en cours.
Prenez 1 fatalité depuis la réserve de pions et placez-la sur la carte 
Intrigue en cours.

1.3 Véri�ez le seuil de fatalité.
Comparez le nombre total de fatalités en jeu (sur l’intrigue en cours et sur 
chaque autre carte en jeu) avec le seuil de fatalité de l’intrigue en cours. 
Si le nombre de fatalités en jeu est supérieur ou égal au seuil de fatalité de 
l’intrigue en cours, le deck Intrigue avance.

Quand le deck Intrigue avance, retirez toutes les fatalités en jeu et re-
me�ez-les dans la réserve de pions. Retournez l’intrigue en cours, lisez 
le texte d’ambiance et suivez les éventuelles instructions d’avancement. 
À moins qu’autre chose ne soit spéci�é par les instructions d’avance-
ment, la face recto de la carte Intrigue suivante devient la nouvelle in-
trigue en cours, et l’intrigue ainsi remplacée est retirée de la partie au 
même moment.

Note : à moins qu’une carte ne spéci�e le contraire, c’est le seul moment au 
cours duquel l’intrigue peut avancer.

1.4 Chaque investigateur pioche 1 carte Rencontre.
Dans l’ordre des joueurs, chaque investigateur pioche la carte du dessus 
du deck Rencontre, résout toute capacité Révélation inscrite dessus et 
suit les instructions ci-dessous en fonction du type de carte.

À chaque fois qu’un investigateur pioche une carte Rencontre, e�ectuez 
les étapes suivantes dans l’ordre :

1. Piochez la carte du deck Rencontre.

2. Véri�ez la présence ou non du mot-clé Péril sur la carte piochée. (Si 
la carte a le mot-clé Péril, l’investigateur qui l’a piochée ne peut pas 
discuter avec les autres joueurs. Ces derniers ne peuvent ni jouer de 
cartes, ni déclencher de capacités, ni a�ribuer de cartes dans un test 
de compétence tant que le péril rencontré est en cours de résolution.)

3. Résolvez la capacité Révélation de la carte piochée.

4. Si la carte piochée est un ennemi, générez-le en suivant les éven-
tuelles instructions de génération inscrites sur la carte (une instruc-
tion de génération désigne n’importe quel texte précédé de l’instruc-
tion « Génération »). Si l’ennemi rencontré n’a pas d’instruction de 
génération, il est généré engagé avec l’investigateur qui rencontre la 
carte et placé dans la zone de menace de cet investigateur.

Si la carte est une traîtrise, placez-la dans la pile de défausse Rencontre, 
sauf si sa capacité stipule le contraire.

5. Si la carte piochée a le mot-clé Renfort, l’investigateur doit piocher 
une autre carte. Recommencez le processus à l’étape 1.

1.5 Fin de la phase du Mythe.
Ce�e étape formalise la �n de la phase du Mythe.

La �n d’une phase est un repère important au sein d’une partie. Elle 
peut être mentionnée dans le texte d’une carte, soit comme moment au-
quel une capacité peut ou doit être résolue, soit comme moment auquel 
un e�et retardé se résout, soit comme moment auquel un e�et persis-
tant s’achève.

II. Phase d’Investigation
2.1 Début de la phase d’Investigation.
Ce�e étape formalise le début de la phase d’Investigation.

2.2 Début du tour de l’investigateur suivant.
Les investigateurs ont le droit d’e�ectuer leurs tours dans n’importe quel 
ordre. Ils choisissent parmi eux celui qui va e�ectuer son tour ; faire ce 
choix marque le début du tour de cet investigateur. L’investigateur qui 
e�ectue son tour est appelé « investigateur actif ».

Une fois qu’un investigateur a débuté son tour, il doit le terminer avant 
qu’un autre investigateur ne puisse e�ectuer le sien. Chaque investigateur 
e�ectue un seul tour à chaque round.

2.2.1 L’investigateur e�ectue une action, si possible.
Durant son tour, un investigateur a le droit d’e�ectuer trois actions. Une 
action peut être utilisée pour :

= Enquêter dans le lieu où il se trouve.

= Se déplacer vers un lieu connexe.

= Piocher (piochez 1 carte).

= Gagner 1 Ressource.

= Jouer une carte Soutien ou Événement de sa main.

= Activer une capacité I d’une carte en jeu qu’il contrôle, d’une 
carte Rencontre dans son lieu, d’une carte dans sa zone de 
menace, de la carte Acte en cours, ou de la carte Intrigue en cours.

= Comba�re un ennemi situé dans le même lieu que lui.

= Engager un ennemi situé dans le même lieu que lui.

= Tenter d’Échapper à un ennemi engagé avec lui.

Un investigateur peut e�ectuer trois actions parmi celles répertoriées 
ci-dessus, dans n’importe quel ordre ; il a même le droit d’e�ectuer trois 
fois la même action.

Important : Quand un investigateur est engagé avec un ou plusieurs en-
nemis redressés et e�ectue une action autre que Comba�re, Échapper à 
ou Activer une capacité Discussion ou Abandon, chacun de ces ennemis 
e�ectue une a�aque d’opportunité contre l’investigateur. L’investigateur 
choisit l’ordre de résolution de ces a�aques.

Après qu’un investigateur a e�ectué une action, retournez à la fenêtre de 
joueur précédente. Un investigateur a le droit de terminer son tour plus 
tôt s’il ne souhaite pas e�ectuer d’autre action. Si un investigateur ne peut 
pas ou ne veut pas e�ectuer une action, passez au 2.2.2.
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2.2.2 Fin du tour de l’investigateur.
Retournez la mini-carte de l’investigateur sur sa face en noir et blanc a�n 
de montrer que son tour est terminé. S’il reste un investigateur qui n’a pas 
encore e�ectué son tour pendant ce round, retournez au 2.2. Si chaque 
investigateur a e�ectué son tour, passez au 2.3.

2.3 Fin de la phase d’Investigation.
Ce�e étape formalise la �n de la phase d’Investigation.

III. Phase des Ennemis
3.1 Début de la phase des Ennemis.
Ce�e étape formalise le début de la phase des Ennemis.

3.2 Les ennemis Chasseur se déplacent.
Résolvez le mot-clé Chasseur pour chaque ennemi redressé non-engagé 
qui possède le mot-clé Chasseur (voir « Chasseur » à la page 6).

3.3 L’investigateur suivant résout les a�aques des ennemis enga-
gés avec lui.
Résolvez les a�aques des ennemis engagés, dans l’ordre des joueurs. 
Chaque joueur doit résoudre toutes ses a�aques avant de passer 
au suivant.

Chaque ennemi redressé et engagé e�ectue une a�aque contre l’inves-
tigateur avec lequel il est engagé. Quand un ennemi a�aque, in�igez 
son a�aque (dégâts et horreurs simultanément) à l’investigateur enga-
gé. Après la �n de l’a�aque (et de toutes les capacités déclenchées par 
ce�e a�aque), inclinez l’ennemi. Si un investigateur est engagé avec plu-
sieurs ennemis, résolvez leurs a�aques dans l’ordre choisi par l’investiga-
teur a�aqué.

Après qu’un investigateur a résolu les a�aques des ennemis engagés avec 
lui, retournez à la fenêtre de joueur précédente. Après que le dernier in-
vestigateur a résolu les a�aques des ennemis engagés avec lui, passez à la 
fenêtre de joueur suivante.

3.4 Fin de la phase des Ennemis.
Ce�e étape formalise la �n de la phase des Ennemis.

IV. Phase d’Entretien
4.1 Début de la phase d’Entretien.
Ce�e étape formalise le début de la phase d’Entretien.

4.2 Réinitialisez les actions.
Retournez la mini-carte de chaque investigateur sur sa face en couleurs. 
Cela indique que les actions de l’investigateur ont été réinitialisées pour 
son prochain tour.

4.3 Redressez chaque carte inclinée.
Redressez simultanément toutes les cartes inclinées.

4.4 Chaque investigateur pioche 1 carte et gagne 1 ressource.
Dans l’ordre des joueurs, chaque investigateur pioche 1 carte. Une 
fois que ces cartes ont été piochées, chaque investigateur gagne 
1 ressource.

4.5 Chaque investigateur véri�e la limite de sa main.
Dans l’ordre des joueurs, chaque investigateur avec plus de 8 cartes en 
main choisit et défausse des cartes de sa main jusqu’à ce qu’il n’en ait 
plus que 8.

4.6 Fin de la phase d’Entretien. Fin du round.
Ce�e étape formalise la �n de la phase d’Entretien.

La phase d’Entretien étant la dernière phase du round, ce�e étape forma-
lise également la �n du round. Tout e�et persistant actif « jusqu’à la �n 
du round » se termine à ce moment-là.

Une fois ce�e étape terminée, passez au début de la phase du Mythe du 
prochain round.
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Timing d’un Test de Compétence
TC.1 Déterminez la compétence du test. Un test de compétence de 
ce type débute.
Ce�e étape formalise le début d’un test de compétence. Il existe quatre 
types de tests de compétence : test de volonté, test d’intelligence, test de 
lu�e et test d’agilité. La capacité de carte ou la règle du jeu détermine quel 
type de test est nécessaire, puis un test de ce type débute.

TC.2 A�ribuez des cartes de la main des joueurs au test 
de compétence.
L’investigateur qui e�ectue le test a le droit d’a�ribuer à ce test n’importe 
quel nombre de cartes de sa main qui possèdent une icône de compé-
tence appropriée.

Chaque autre investigateur dans le même lieu que celui qui le test a 
le droit d’a�ribuer une seule carte qui possède une icône de compé-
tence appropriée.

Une icône de compétence appropriée est soit une icône correspondant à 
la compétence testée, soit une icône Libre. L’investigateur qui e�ectue le 
test gagne +1 à sa valeur de compétence durant ce test pour chaque icône 
de compétence appropriée a�ribuée à ce test.

Les cartes qui ne possèdent pas d’icône de compétence appropriée ne 
peuvent pas être a�ribuées à un test de compétence. Ne payez pas le coût 
en ressources d’une carte quand vous l’a�ribuez.

TC.3 Révélez un pion Chaos.
L’investigateur qui e�ectue le test de compétence révèle un pion Chaos 
pris au hasard dans la réserve du Chaos.

TC.4 Appliquez le ou les e�et(s) du symbole Chaos.
Appliquez tous les e�ets initiés par le symbole sur le pion Chaos ré-
vélé. Chacun des symboles suivants indique la capacité de la carte de 
Référence du Scénario qui doit être initiée : K, L, Q ou N.

Le symbole O indique que la capacité O de la carte Investigateur appar-
tenant à l’investigateur qui e�ectue le test doit être initiée.

Si aucun des symboles ci-dessus n’est révélé ou si le symbole révélé ne 
correspond à aucune capacité, ce�e étape se termine sans avoir d’e�et.

TC.5 Déterminez la valeur de compétence modi�ée de 
l’investigateur.
Prenez la valeur de compétence de base (de la compétence correspon-
dant au type de test en train d’être résolu) de l’investigateur qui e�ectue 
le test et appliquez tous les modi�cateurs actifs, en incluant les icônes 
appropriées qui ont été a�ribuées à ce test, le ou les e�et(s) du ou des 
pion(s) Chaos révélé(s), et toutes les capacités de carte actives qui modi-
�ent la valeur de compétence de l’investigateur.

TC.6 Déterminez la réussite/l’échec du test de compétence.
Comparez la valeur de compétence modi�ée de l’investigateur à la di�-
culté du test de compétence.

Si la valeur de compétence de l’investigateur est supérieure ou égale à la 
di�culté de ce test (telle qu’indiquée par la carte ou la règle qui provoque 
le test), l’investigateur réussit le test.

= Si un investigateur réussit automatiquement un test via une 
capacité de carte, la di�culté totale de ce test est considérée 
comme étant 0.

Si la valeur de compétence de l’investigateur est inférieure à la di�culté 
de ce test, l’investigateur échoue au test.

Timing d’un Test de Compétence

TC.1 Déterminez la compétence du test. Un test de 
compétence de ce type débute.

J Fenêtre de joueur

TC.2 A�ribuez des cartes de la main des joueurs au test 
de compétence.

J Fenêtre de joueur

TC.3 Révélez un pion Chaos.

TC.4 Appliquez le ou les e�et(s) du symbole Chaos.

TC.5 Déterminez la valeur de compétence modi�ée de 
l’investigateur.

TC.6 Déterminez la réussite/l’échec du test de compétence.

TC.7 Appliquez les résultats du test de compétence.

TC.8 Fin du test de compétence.
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= Si un investigateur échoue automatiquement à un test via une ca-
pacité de carte ou en révélant le symbole M, sa valeur de compé-
tence totale est considérée comme étant 0.

TC.7 Appliquez les résultats du test de compétence.
La capacité de carte ou la règle qui a initié le test indique en général les 
conséquences d’une réussite et/ou d’un échec pour ce test. (De plus, 
certaines autres capacités de carte peuvent ajouter des conséquences ou 
modi�er les conséquences existantes à ce moment.) Résolvez les consé-
quences appropriées (en vous basant sur la réussite ou l’échec établi lors 
de l’étape TC.6).

Si plusieurs résultats doivent être appliqués durant ce�e étape, l’investi-
gateur qui e�ectue le test les applique dans l’ordre de son choix.

TC.8 Fin du test de compétence.
Ce�e étape formalise la �n du test de compétence. Défaussez toutes les 
cartes qui ont été a�ribuées à ce test de compétence et reme�ez tous les 
pions Chaos dans la réserve du Chaos.

Appendice III : Mise en 
Place de la Partie
Pour me�re en place une partie, e�ectuez les étapes suivantes 
dans l’ordre :

1. Choisir son investigateur. Chaque joueur choisit un investigateur 
di�érent et place sa carte dans sa zone de jeu.

2. Subir les dégâts/horreurs des traumatismes. En mode campagne, 
chaque joueur place sur sa carte Investigateur un montant de dégâts 
égal au nombre de traumatismes physiques subis, et un montant 
d’horreurs égal au nombre de traumatismes mentaux subis.

3. Choisir l’un des investigateurs, qui sera l’investigateur principal 
de ce�e partie.

4. Assembler et mélanger les decks des investigateurs.

5. Former la réserve de pions. Placez les pions Dégât, Horreur, Indice/
Fatalité et Ressource à portée de tous les joueurs.

6. Former la réserve du Chaos. Placez les pions Chaos indiqués par 
les instructions de mise en place de la campagne dans un récipient 
opaque et reme�ez les autres pions Chaos dans la boîte de jeu.

= En mode campagne, utilisez la réserve du Chaos telle qu’elle était 
lors de la conclusion du scénario précédent.

7. Collecter les ressources de départ. Chaque investigateur gagne 
5 ressources depuis la réserve de pions.

8. Piocher les mains de départ. Chaque joueur pioche 5 cartes. Dans 
l’ordre des joueurs, chacun d’eux a le droit d’e�ectuer un mulligan 
une fois à ce moment-là.

= Chaque carte Faiblesse piochée lors de ce�e étape est ignorée, 
mise de côté (sans la résoudre) et remplacée par une autre carte 
piochée du deck. À la �n de ce�e étape, mélangez chacune des 
cartes Faiblesse dans le deck de son propriétaire.

9. Lire l’introduction du scénario dans le Guide de Campagne.

10. E�ectuer la mise en place du scénario selon les instructions 
indiquées dans le Guide de Campagne. Cela comprend le ras-
semblement des sets de rencontre listés dans les instructions de 
mise en place, le placement des lieux, le placement des mini-cartes 
Investigateur dans le lieu où les investigateurs commencent la par-
tie, la mise de côté des cartes indiquées et la formation du deck 
Rencontre, en mélangeant ensemble les cartes Rencontre restantes.

11. Assembler le deck Intrigue. Assemblez le deck Intrigue dans 
l’ordre séquentiel avec l’illustration face visible de manière à ce 
que l’« Intrigue 1a » soit au sommet. Lisez le texte d’ambiance sur 
l’intrigue 1a.

12. Assembler le deck Acte. Assemblez le deck Acte dans l’ordre sé-
quentiel avec l’illustration face visible de manière à ce que l’« Acte 
1a » soit au sommet. Lisez le texte d’ambiance sur l’acte 1a.

13. Placer la carte de Référence du Scénario à côté du deck Intrigue.

Il n’existe pas de fenêtre d’action lors de la mise en place. Dans ce laps 
de temps, les joueurs ne peuvent déclencher des capacités de carte ou 
jouer des cartes de leur main que si la carte ou la capacité dispose d’une 
condition de déclenchement spéci�que qui est satisfaite.
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Appendice IV : Description des Cartes
Ce�e section propose une description détaillée de chaque type de 
carte. Les pages 28 et 29 détaillent les cartes Scénario, tandis que les 
pages 30 et 31 détaillent les cartes Joueur et Investigateur.

Les cartes Scénario incluent les cartes Acte, les cartes Intrigue, les 
cartes Lieu, les cartes Traîtrise, les cartes Ennemi et les cartes Référence 
du Scénario.

Les cartes Joueur incluent les cartes Investigateur, les mini-cartes 
Investigateur, les cartes Soutien, les cartes Événement et les 
cartes Compétence.

Descriptif des Cartes Scénario
1. Symbole de Set de Rencontre : indique à quel set de ren-

contre appartient la carte.

2. Type de Carte : indique comment une carte se comporte 
ou peut être utilisée durant la partie.

3. Titre : nom de ce�e carte.

4. Traits  : a�ributs d’ambiance auxquels certaines capacités 
de carte peuvent faire référence.

5. Capacité : moyens spéci�ques par lesquels ce�e carte inte-
ragit avec la partie.

6. Valeur de Combat d’un Ennemi : détermine la di�culté 
d’un test de compétence pour a�aquer cet ennemi.

7. Valeur de Vie d’un Ennemi  : mesure la résistance phy-
sique de cet ennemi.

8. Valeur d’Évasion d’un Ennemi  : détermine la di�culté 
d’un test de compétence pour échapper à cet ennemi.

9. Dégât  : montant de dégâts que cet ennemi in�ige avec 
son a�aque.

10. Horreur : montant d’horreurs que cet ennemi in�ige avec 
son a�aque.

11. Valeur Occulte : détermine la di�culté d’un test de com-
pétence pour enquêter dans ce lieu.

12. Valeur d’Indice  : nombre d’indices placés sur ce lieu 
quand il est révélé pour la première fois.

13.Icônes de Connexion  : indique les connexions entre les 
lieux pour le déplacement.

14.Séquence d’Acte/Intrigue  : utilisé pour ordonner les 
deck Acte/Intrigue.

15.Seuil d’Indice  : nombre d’indices à dépenser pour faire 
avancer cet acte.

16.Seuil de Fatalité : nombre de fatalités en jeu requises pour 
que ce�e intrigue avance.

17.Informations de Produit  : indique la boîte d’origine 
de la carte.

18.Numéro de Set de Rencontre  : indique le nombre de 
cartes dans un set de rencontre et la place de ce�e carte 
dans ce set.
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LIEU

Victoire 1.

Forcé – Après être entré dans le Grenier : subissez 
1 horreur.

La carcasse sanglante d’une bête di�orme est pendue à 
un croc de boucher a�aché au plafond. Du sang coule 
lentement de la carne, gou�ant dans un petit tonneau.

Grenier

1 2󲆃󲆃

© 2016 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LIEU

Une odeur de viande pourrie agresse vos narines à 
mesure que vous approchez de l’escalier du grenier.

Grenier

Lieu

Lieu Non-Révélé

Yoann BoissonnetIllus. Yoann Boissonnet

2

3

13

11
12

18
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Le Temps Presse
Les minutes s’écoulent rapidement à 
mesure que votre enquête progresse.
I : Abandon. Vous ne voulez pas 
risquer de perdre trop de temps, et 
vous vous réfugiez donc en sécurité 
avec les informations que vous avez 
rassemblées.

Intrigue 2aIntrigue 2a

8
© 2016 FFGIllus. Romana Kendelic 1234/20

Il ne vous reste qu’une nuit pour dénicher les 
membres de ce culte et dévoiler leurs plans. 
Plus vous trouverez de cultistes à interroger 
avant minuit, mieux ce sera.
I Collectivement, les investigateurs 
dépensent 2 indices par investigateur : 
piochez la carte du dessus du deck Cultiste.
Objectif – Trouvez autant d’ennemis 
uniques Cultiste que possible et ajoutez-
les à la pile de victoire. S’il y a 6 ennemis 
uniques Cultiste dans la pile de victoire, 
avancez. (Note : les 6 ne sont pas tous 
dans le deck Cultiste.)

Découvrir la Conjuration

Acte 1aActe 1a

�

© 2016 FFGIllus. Michael Komarck 1/3 166

TRAÎTRISE

Révélation – Placez 1 fatalité sur l’intrigue en 
cours. Cet e�et peut faire avancer l’intrigue 
en cours.

Les forces des ténèbres se liguent contre 
vous. Si vous n’agissez pas rapidement, 

un sinistre dessein sera accompli.

Présage.

Antiques Fléaux

Traîtrise Ennemi

© 2016 FFG 116Illus. 13/16Chun Lo

ENNEMI

Victoire 2.

Proie – C la plus élevée.
Chasseur. Riposte.

Une silhoue�e vêtue de rouge et portant un masque en os. 
Elle gronde et marmonne avant de bondir pour a�aquer.

Humanoïde. Monstre. Goule. Élite.

Prêtre Goule

4 5󲆃󲆃 4

Intrigue (face « a ») Acte (face « a »)

M
in

uit
 S

on
ne

Douze tintements de cloche résonnent à travers les rues. 
Il est minuit. Vous n’avez plus le temps d’enquêter dans 
la ville ; vous devez agir en fonction des informations 
récoltées auprès des cultistes que vous avez trouvés.

(→ C2)

INTRIGUE 
2b

(→
 C

2)

ACTE 1b

Se
cr

et
s D

év
oil

és
Vous avez découvert les identités secrètes de tous les 
membres haut placés du culte d’Arkham. L’homme qui 
vous a pourchassé à travers la ville était sincère dans 
ses convictions, de même qu’Herman, le fossoyeur du 
cimetière. Les autres semblent avoir été contraints d’aider 
le culte. On a dit à Ruth, la légiste, que sa famille serait 
tuée si elle ne nourrissait pas les goules avec des corps �ais. 
Heureusement, vous l’avez aidée à fuir l’hôpital. Peter, le 
professeur, devait juste être persuadé que son implication 
dans le culte ferait plus de mal que de bien. L’obsession de 
Victoria pour les objets occultes l’a poussée dans les �lets 
du culte. Quant à Drew, lorsque vous l’avez con�onté à 
l’asile, il vous a a�aqué – mais uniquement car il croyait 
que vous-même faisiez partie du culte. Plus vous creusez, 
plus il devient clair que ce�e conjuration a brisé de 
nombreuses vies.

(→ C1)

Intrigue (face « b ») Acte (face « b »)

Révélation – Placez 1 fatalité sur l’intrigue en 
Présage.

Révélation – Placez 1 fatalité sur l’intrigue en 

 – C la plus élevée.
Chasseur. Riposte.

Une silhoue�e vêtue de rouge et portant un masque en os. 
Elle gronde et marmonne avant de bondir pour a�aquer.

Humanoïde. Monstre. Goule. Élite.

5

Proie
Humanoïde. Monstre. Goule. Élite.

55

Proie – C
Chasseur. Riposte.

Humanoïde. Monstre. Goule. Élite.

55
Humanoïde. Monstre. Goule. Élite.

Le Temps Presse
Les minutes s’écoulent rapidement à 
mesure que votre enquête progresse.

Vous ne voulez pas 
risquer de perdre trop de temps, et 
vous vous réfugiez donc en sécurité 
avec les informations que vous avez 

© 2016 FFG 3/20

Le Temps Presse
Les minutes s’écoulent rapidement à 
mesure que votre enquête progresse.

Vous ne voulez pas 
risquer de perdre trop de temps, et 
vous vous réfugiez donc en sécurité 
avec les informations que vous avez 

»)

Le Temps Presse

Intrigue 2aIntrigue 2a

122

Le Temps Presse
Les minutes s’écoulent rapidement à 
mesure que votre enquête progresse.

Vous ne voulez pas 
risquer de perdre trop de temps, et 
vous vous réfugiez donc en sécurité 
avec les informations que vous avez 

Illus.

Il ne vous reste qu’une nuit pour dénicher les 
membres de ce culte et dévoiler leurs plans. 
Plus vous trouverez de cultistes à interroger 
avant minuit, mieux ce sera.
I Collectivement, les investigateurs 
dépensent 2 indices par investigateur : 
piochez la carte du dessus du deck Cultiste.
Objectif
uniques 
les à la pile de victoire. S’il y a 6 ennemis 
uniques 
avancez.
dans le deck Cultiste.)

Découvrir la Conjuration

Romana Kendelic

Il ne vous reste qu’une nuit pour dénicher les 
membres de ce culte et dévoiler leurs plans. 
Plus vous trouverez de cultistes à interroger 
avant minuit, mieux ce sera.

 Collectivement, les investigateurs 
dépensent 2 indices par investigateur : 
piochez la carte du dessus du deck Cultiste.

 – Trouvez autant d’ennemis 
Cultiste que possible et ajoutez-

les à la pile de victoire. S’il y a 6 ennemis 
Cultiste dans la pile de victoire, 
 (Note : les 6 ne sont pas tous 

 dans la pile de victoire, 
 (Note : les 6 ne sont pas tous 

 dans la pile de victoire, 

dans le deck Cultiste.)
 (Note : les 6 ne sont pas tous 

dans le deck Cultiste.)
 (Note : les 6 ne sont pas tous 

Découvrir la Conjuration

Acte (face «

Acte 1aActe 1a

Illus. Romana Kendelic

Il ne vous reste qu’une nuit pour dénicher les 
membres de ce culte et dévoiler leurs plans. 
Plus vous trouverez de cultistes à interroger 
avant minuit, mieux ce sera.

 Collectivement, les investigateurs 
dépensent 2 indices par investigateur : 
piochez la carte du dessus du deck Cultiste.
Objectif – Trouvez autant d’ennemis Objectif – Trouvez autant d’ennemis Objectif
uniques Cultiste
les à la pile de victoire. S’il y a 6 ennemis 
uniques Cultiste
avancez. (Note : les 6 ne sont pas tous 
dans le deck Cultiste.)

 (Note : les 6 ne sont pas tous 
dans le deck Cultiste.)

 (Note : les 6 ne sont pas tous 

Découvrir la Conjuration

123

Acte (face « b »)

cours. Cet e�et peut faire avancer l’intrigue cours. Cet e�et peut faire avancer l’intrigue 
en cours.

Illus. Michael Komarck

en cours.

Les forces des ténèbres se liguent contre 
vous. Si vous n’agissez pas rapidement, 

cours. Cet e�et peut faire avancer l’intrigue cours. Cet e�et peut faire avancer l’intrigue 
en cours.

166166166

Intrigue (face «

Intrigue (face « b »)

Douze tintements de cloche résonnent à travers les rues. 

»)

Douze tintements de cloche résonnent à travers les rues. 

Intrigue (face « b »)

M
in

uit
 S

on
ne

M
in

uit
 S

on
ne

ACTE ACTE 

1

4

6

8

7

9

10

14

16

15

5

17

3

3
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Mini-Carte 
Investigateur

Descriptif des Cartes Joueur

1. Coût : ressources à payer pour jouer une carte.

2. Niveau : quantité d’expérience requise pour acheter ce�e 
carte dans un deck.

3. Type de Carte : indique comment une carte se comporte 
ou peut être utilisée durant la partie.

4. Symbole de Classe  : classe à laquelle une carte appar-
tient. Les cartes neutres n’ont pas de symbole de classe.

5. Titre : nom de ce�e carte.

6. Sous-Titre : un identi�ant complémentaire pour une carte.

7. Compétences  : valeurs de cet investigateur pour ses 
compétences, dans l’ordre  : Volonté (P), Intelligence 
(B), Lu�e (C), Agilité (A).

8. Traits : a�ributs d’ambiance auxquels certaines capacités 
de carte peuvent faire référence.

9. Capacité  : manière qu’à ce�e carte d’interagir 
avec la partie.

10.Capacité Signe des Anciens : capacité de cet investiga-
teur pour le pion Signe des Anciens.

11.Vie  : valeur de vie de ce�e carte, qui mesure sa résis-
tance physique.

12.Santé mentale : valeur de santé mentale de ce�e carte, 
qui mesure sa résistance psychique.

13.Icônes de Test de Compétence  : modi�e la valeur de 
compétence quand ce�e carte est a�ribuée à un test 
de compétence.

14.Informations de Produit  : indique la boîte d’origine 
de la carte.

© 2016 FFGIllus. Magali Villeneuve 2

La Bibliothécaire

Miskatonic.
Vous avez le droit d’e�ectuer 
une action supplémentaire 
durant votre tour, qui ne peut 
être utilisée que pour activer 
les capacités I de cartes 
Livre.
O : +0. En cas de réussite, 
piochez 1 carte pour chaque 
Livre que vous contrôlez.
«�Je connais des livres si puissants 
qu�ils peuvent réécrire la réalité.�»

R Daisy Walker 2253

95

Investigateur

2© 2016 FFG© 2016 FFG

2

piochez 1 carte pour chaque 
 que vous contrôlez.

piochez 1 carte pour chaque piochez 1 carte pour chaque 

7

4

5

11

12

8

9

10
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