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UNE CONSPIRATION DEVOILEE

Harrigan parcournt de sa main bandée la carte accrochée au mur de
la chambre d'bétel. Des dizaines de documents ¢ autres morceaux de
papicrs du monde entier étaient épinglés sur levr point d'origine, reliés
entre eux par une toile complexe de fils de conlersys. I susvit un fil rouge
depuis la transcription du témoignage dun aliéné de Lasile dArkbam
& un frottage de pictogrammes quil avait découvert en Amazonie. De
b, H suivir un fil blew jusqu'a une coupure de journal annongant le
menrtre d un astronome & Sydney.

Mais la situation densemble ne lui apparaissait pas encove, Quelgne
chose détournait son attention. Qu'esi-ce gue cela pouvait étre ? Le ven-
deur de la gare avait un raronage sur le dos de la main, Céait peus-étre
¢a. Harrigan était siir d'avoir déjir vu ce symbole. Ce wétait pewt-étre
rien. Peut-étre quiil était simplement paranoiague. Malgré tour... i
devrait dessiner le tatouage et le montrer it Diana. Elle, elle saurait.

Un bruit dans la rue artiva son attention. Ca ressemblait it un début
de cri qui se serait brutalement interrompu. H séloigna de sa carte et
sassura gue la porte de sa chambre était verrouillée.

En i peine neuf heures en ville, il étair allé directement de ln gare au
musée, puis & I'hotel Qui aurair pu le tronver si vapidement ?

Pouvair-ce étre le conservateur 7 Ce vieil homme sétait montré telle-
ment enthousiaste, montrant joyetsemnent du doigt de petites sithonertes
gravées sur des écluss de poteries. I sétait lancé dans un cours magiseval
affreusement long sur les croyances primitives qui parlaient d'un mal
ancien qui penétrerait un jour notre monde par des portails magiques.
Ce curieux petit rat de bibliothéque avait-il fait suivee Harrigan ?

Quelgue chose de lourd tomba sur le sol du couloir de ['autre coté de la
porte, qu'une force obscure commenga i faire trembler violemment dans
son cadre. Harrigan soupira. I wallait pas aveir le temps de récupérer
ses affaives. If pourrait seulement prendre Uessentiel. 1l astrapa son pisto-
let, vérifia le chargeny, sassura qu'il y avait une balle dans la chambre
et bta le cran de sureté.

Le bots verni de la porte commenga i voler en éclats et Lun des gonds se
distogqua littéralement. Harrigan savait gu'il ite ponvait laisser ancun
indice. D'un coup de doigr assuré, il onvrit son briguet et fit courir la
flamme tous au long du bas de la carte. Le feu se propagea rapidement le
long des fils, dévorant tous les documents. Si Cest la femme de chambre,
pensa Harrigan, je vais avoir beanconp de choses a expliquer.

La porte explosa dans la chambre avec un fracas retentissant et la chose
franchit le senil.

Ce n'était pas la femme de chambre.

La colonne vertébrale de Harvigan fut parconrue d'un frisson glacé &
la vue de la créature. Mais il ne pouvait pas rester li sans réaction,
arorphe ; pas st voulait atteindre Londres avant la fin de la semaine.
Harrigan ferma les yewx et courur vers la fenétre ouverte. La chambre
résonnait de la cacophonic des trs de pistolet, des flammes et de Ia falie.

UTILISER CE LIVRET

Ce livrer a été rédigé avec pour unique but d'apprendre a
de nouveaux joueurs A jouer aux Contrées de I'Horreur. Pour
cette raison, le présent livrer omer plusieurs exceptions aux
régles et interactions entre cartes. En plus de ce livret de
régles, ce jeu dispose d’un guide de références,

Le guide de références répond & cerraines questions de
régles et exceprions auxquelles le présent livret ne répond
pas. Le guide de références contient également des régles
optionnelles pour adapter la difficulté du jeu, érablir un
score et jouer en solitaire.

,@@ﬁ’%@.

APERCU

Les Contrées de I'Horreur est un jeu coopératif d’enquére et d'épou-
vante inspiré par I'cuvre de H. P Lovecraft. A chaque partie, l'un
des Grands Anciens, un éue d'une puissance inimaginable, anté-
rieur au temps lui-méme, est sur le paine de se réveiller. Les joueurs
endossent les réles d'investigateurs qui tentenc d’élucider des mys-
téres et défendre 'humanicé conere des horreurs invraisemblables
pour, au final, bannir le Grand Ancien de notre monde. $i les in-
vestigateurs échouent dans leur tiche, le Grand Ancien se réveille et
I'humanicé est perdue.

JOUEURS ET INVESTIGATEURS

Lorsque vous jouez aux Contrées de ['Horreur, chaque
joueur controle un investigateur. Dans les régles, le terme
« investigateur » fait aussi bien référence au personnage
d'investigateur en jeu qu'au joueur qui le controle.
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24 pions « { Santé Mentale »
12 pions « 3 Santé Mentale »

P ————— .

MATERIEL

1 Platean de Jeu

1 Guide de Références

24 Autre Monde 18 Expédition (6 versos

différents, 3 de chague)
43 Pions 1 Pion Investigateur
Monstre Principal

Fritine

(34 normanx, 1 Pion Mystére

9 épiqurs)

78 Pions Vie et
Santé Mentale

30 pions « 1 Vie »
{2 pions « 3 Vies »

4 Pions Rumeur

8 AsiefAustralic

12 Spéciale (2 versos
différents, G de chaque)

20 Pions Billet
de Transport

hS —
{8 irains,
12 bareaux)
36 Pions Indice

()
N

~

1 Pion Présage

12 Fiches d’'Investigateur avec Pions et
Supports Plastiques Correspondants

12 Géndrale

o’

32 Recherche (4 versos
diffirents, 8 de chaque)

30 Pions
Aroélioration

AP

(6 pour chague

compétence)

20 Pions Surnaturel ,

4 Dés

1 Pion Destin

51 Cartes Mythe

(21 jaunes, 18 vertes
et 12 blenes)

14 Cartes Artefact

9 Pions Portail
P ™

4 Fiches Grand Ancien

{4 versos différents,
4 de chague)

4 Cartes de Références
bz 2F

3~ l I‘ﬁ -l--

1 Pion Expédition
en Cours

40 Cartes Ressource
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MiseE EN P1LACE

Avane chaque parde, procédez aux étapes suivantes dans I'ordre.
Le schéma de mise en place de la page 5 montre des exemples de
ces érapes.

1. PLACEZ LE PLATEAU DE JEU

Dépliez le placeau et placez-le au centre de la zone de jeu de fagon &
ce qu'il soit accessible & rous les joueurs.

2. PREPAREZ LES PiONs
Préparez les pions suivants comme indiqué ci-dessous :

A. Préparez la pile des Porrails en mélangeant les neuf pions Portail,
puis en les plagant en pile, face cachée (face commune vers le
haut) & portée de tous les joueurs.

B. Crécz la réserve d'lndices en mélangeant les pions [ndice, puis
en les plagant ensembile, face cachée {face commune vers ¢ haut)
a portée de tous les joueurs.

C. Créez la réserve générale de pions en prenant les pions Vie,
Santé Menrale, Amélioration, Biller de Transport, Surnacurel,
Mystére et Rumeur et en les plaganc en piles séparées & portée de
tous les joueurs.

3. CHOISISSEZ ET PLACEZ LES INVESTIGATEURS

Les joueurs se mettent ensuite d'accord pour savoir qui regoic le
pion Investigateur Principal. §'ils n'arrivenc pas A se décider, ils at-
eribuent ce pion en dérerminant le joueur au hasard, comme ils le
souhaitent (avec un lancer de dé, par exemple).

En commengant par I'lnvestigateur Principal, puis dans le sens des
aiguilles d’'une montre, chaque joucur choisit un investigateur, |l
prend Ja Fiche d’lnvestigateur correspondante, puis place le pion
[nvestigateur associé sur la case du plareau indiquée au verso de sa
Fiche d'Investigateus.

Case de Départ

*___———. Possessions de Départ

Verso de fa Fiche d Tnvestigatenr

T

4. RECEVEZ LES POSSESSIONS DE DEPART,
LES PioNs VIE ET SANTE MENTALE

Chaque investigareur recoit les possessions de départ indiquées au
verse de sa fiche d'Investigateur {cf. schéma ci-dessus). Il gagne les
Ressources ¢t Sorts indiqués en prenant simplement les cartes cor-
respondantes dans la boite de jeu.

il prend ensuite sufhsamment de pions Vie et Santé Mentale pour
obtenir les valeurs maximales indiquées sur sa fiche d'[nvestigateur
{ck. « Vic et Santé Mentale » page 14). Il place ces pions prés de sa
fiche d'Investigateur.

Hise =n Piace

5. REVELEZ LE GRAND ANCIEN

Macre | pion Sumasusel
e verte de fa paste Tee

Collecrivement, les joueurs choisissenc
une fiche Grand Ancien. Chaque Grand
Ancien propose une expérience de jeu dif-
férente. Pour une premiére partie, nous
vous recommandons de choisic « Azachoth », qui esc le Grand
Ancien le plus simple A concrer. Mettez la fiche choisie face recto
visible {avec sa valeur de Destin en haur 3 gauche) prés du plateau
de jeu et résolvez les effets de mise en place indigués sur la fiche.

Effet de Mise en Place
d'un Grand Ancien

6. CREEZ LA RESERVE DES MONSTRES

Prenez tous les pions Monste qui n'ont pas la caractéristique
u épique » et placez-les dans un récipient opaque comime un bol,
une tasse ou le couvercle de [a boite de jeu (certe érape n'apparair pas
dans le schéma de mise en place). Ensuite, agitez le récipient pour
mélanger les pions Monstre,

Ne mettez pas de pion Monstre Epique dans la Réserve des
Monstres. Les pions Monstre Epique sont reconnaissables a leur
couleur rouge et A leur coin gauche du bas rronqué (cf. « Monstres

Epiques » page 15).

7. SEPAREZ ET Dispostz LES PAQUETS

Prenez routes les cartes Rencontre Recherche, Rencontre Spéciale ec
Mystére qui ne correspondent pas au Grand Ancien choisi et remet-
tez-les dans la boite (cf. schéma ci-dessous). Ces cartes ne seront pas
utilisées lors de cette partie.

Ensuite, séparez toures les autres cartes indiquées ci-dessous et pla-
cez-les prés du placeau de jeu.

= Mélangez toutes les cartes Rencontre Expédition dans un seul
paquet, sans tenir compte de leurs versos.

o Mélangez coutes les cartes Sort er toutes les cartes Condition
dans deux paquets distincts. Placez ces paquers face visible,
de fagon 4 ce que le nom er l'illustration de la premiére carce
soient visibles,

CARTES PROPRES A UN GRAND ANCIEN

Cartes Rencontre

Spéciale Cthulhu

Cartes Rencontre
Recherche Cthulbu

Cartes .Mf ystere
Crhulhu

(_:h;uluc Grand Ancien dispusc de deux paquets de cartes
qui lui sont propres : le paquer Mystére et le paquet
Recherche. Certains Grands Anciens disposent aussi d'un
paquet Rencontre Spéciale indiqué dans leurs effers de
Mise en Place. Chaque carte peut ére identihée grace &
I'illustration correspondante au Grand Ancien représenté
au verso de la carte.
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A. Placez la carte Références correspondant au

. Placez le pion Destin sur la case de la piste

SR P W W

o Mertez de coté les cartes Myche pour I'écape 8. Puis séparez
¥ P

toutes les autres cartes dans différents paquers en fonction de
leurs versos, et mélangez chacun d’eux.

8. CREEZ LE PAQUET MYTHE

Suivez les instructions qui se trouvenc en bas de la fiche Grand
Ancien pour créer le paquet Mythe. CF. le schéma « Créer le Paquet
Mythe » page 6.

9. REsOLvez 1ES EFFeTs DE DEPART

Résolvez les effets suivants pour finaliser la mise en place :

&/

nombre de joueurs prés du paquer Mythe. Les
joueurs utilisent cette carte Références lossqu'ils

résolvent certains effels dl:l Mythe. Remerrez Symbole
toutes les aurres cartes Références dans la boite  Nombre 4
de jeu. Joueurs

Destin indiquée dans le coin en haut & gauche i
de la fiche Grand Ancien, Par exemple, la fiche
d'Azathoth indique que le pion Destin com-
mence sut la case « 15 » de la piste Destin.

B ==

Placez le pion [Présage sur la case verte (cométe) de la
piste Présages. i

. Placez les quarre premiéres cartes du paquet Ressource face vi-

sible sur les emplacements de la réserve prévus a cer effer (en bas
i gauche du plateau de jeu).

. Générez le nombre de Portails indiqué sur fa carte Réfésences.

Pour générer un Porcail, prenez le premier pion Porrail de la
pile correspondante et placez-le face visible sur la case quil in-
dique. Puis piochez un pion Monstre au hasard de la Réserve des
Monstres et placez-le sur la méme case.

Placez le pion Expédition En Cours sur la case correspondant
a Tillustracion visible au verso de la premiére carte du paquer
Rencontre Expédition.

. Générez le nombre d'lndices indiqué sur la carte Références.

Pour générer un Indice, prenez un pion Indice au hasard de la
réserve d’Indices et placez-le face cachée sur la case qu'il indique.

. Enfin, piocher une carte Mystére et placez-la prés de la fiche

Grand Ancien. Puis résolvez I'effet « Lorsque cette carte entre en
jeu» sl y en a un.
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Niveau I ;
1 Verte, 2 faures, 1 Bleue

Niveu I: [N 0 EW
Nivau11: [EH D
" Nivean 11T : [IEH

Composition du Paguer Mythe
sur la Fiche Grand Ancien

Pile
Verte

Pife
Bleue

Pile
Janne

Lors de I'érape 8 de la mise en place, les joueurs créent le paquet
Mythe. Ce paquet cst créé différemment 4 chaque partie, en
fonction des instructions dounées sur la fiche Grand Ancien.
Pour eréer ce paquet, suivez les érapes suivantes :

1. Séparez toutes les cartes Mythe en trois piles selon la couleur
du recto de la carte {vert, jaune et blen). Mélangez chaque
pile séparément, puis placez-les face cachée.

2. Créez le niveau 1 du paquet Mythe en prenant au hasard
des cartes en respecrant la couleur et le nombre indiqués {en

But pu Jeu

Les Conerées de {'Horreur est un jeu coopératif. Tous les joueurs sont
membres d'une méme équipe et gagnent ou perdent ensemble,
Lobjectif final des investigatcurs est de bannir le Grand Ancien de
notre monde en éucidanc des Mystéres (cf. page 106).

Nonobstant, les investigateurs doivent s'occuper des nombreux
périls et crises qui menacent la planéce. Ceux-ci apparaissent sous
forme de Porrails (qui générent des monstres et peuvent réveiller le
Grand Ancien), et de cartes Mythe Rumenr (qui nuisent aux inves-
tigateurs et peuvent metere prématurément fin 3 la partie).

Cf. « Gagner la Partie » page 11 pour plus de précisions.

Niveau 11 :
2 Vertes, 3 Jannes, 1 Blewe

Niveau 11 :
2 Vertes, 4 Jaunes

bas de la fiche Grand Ancien) et mélangez-les ensemble. Ne
regardez pas ces cartes pour le moment.

3. Puis, créez le niveau Il du paquet Mythe (en faisant comme
P ¥
pour le niveau 1) et placez-le sous le paquer de niveau L.

. Enfin, créez le niveau [1I du paquet Mythe et placez-le sous
le nivean Il de fagon & former un seul paguet Mythe. Une
fois que ce paquet est créé, ne le mélangez pas. Placez le
paquet prés de la fiche Grand Ancien. Remertez toutes les
aurres cartes Mythe dans la boite de jeu sans les regarder.

DEROULEMENT DU JEU

Les Connrées de ['Horreur se déroude sur plusieurs tours de jeu.

Chaque rour est divisé en trois phases, qui sont résolues dans I'ordre

suivane :

L. Phase d’Action : Les investigaceurs effectuent des actions pour
se déplacer sur Je plateau de jeu et se préparer aux tiches qui
les actendent.

2. Phase de Rencontre : Les Investigateurs combateent les
Monstres ou résolvent les cartes Rencontre des cases ol ils
$e rouvent.

3. Phase de Mythe : Llnvestigateur Principal résour une carte
Mythe, Ces cartes font généralement avancer le pion Desrin,
générent des Porrails ou proposent d’avtres obstacles que les in-
vestigateurs vont devoir surmonter.

A la fin de chaque phase de Mythe, I'lnvestigateur Principal peut
ceansmettre le pion Investigateur Principal 4 n'importe quel autre
joueur de son choix. Les investigateurs commencent alors un nou-
veau tour de jeu en commengant par une phase d’Action. Les joucurs
continuent ainsi jusqua ce qu'ils aient gagné ou perdu la parde.

La derniere page du guide de Références donne un résumé de
ces phases.
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PHASE 1 ; PHASE D’ACTION -

Lors de cette phase, chaque investigateur effectue jusqu’a deux
actions. Effectuer des actions est la principale fagon de se dépla-
cer sur le plateau de jeu ou d'acquérir des cartes et des pions pro-
curane des avantages (tels que des pions Biller de Transporc et des
<artes Ressource).

Cecte phase commence avec I'Investigaceur Principal. Il effectue
jusqu'a deux actions de son ¢hoix, puis c’est a I'investigateur 4 sa
gauche et ainsi de suite. Ce, jusqu'a ce que chaque investigateur air
effectud ses actions.

Lors de la phase d’Action, les investigateurs peuvent cffectuer les
actions suivantes. Les régles déraillées de ces actions sont expliquées
dans les paragraphes suivants.

2 Voyaget

2 Se Reposer

2 Echanger

2 Organiser un Voyage

& Acquérir des Ressources

o User d'Actions d'Eléments de Jeu

Important : Chaque investigateur ne peut effectuer chaque action
qu'une seule fois lors de son tour. Par exemple, un investigateur ne
peut pas effectuer deux fois P'action Se Reposer.

ACTION : VOYAGER

Le joucur déplace son pion Investigateur sur n'importe quelle case
adjacente (cf. « Les Cases et les Voies » ci~contre).

Aprés s'éere déplacé, lnvestigateur peut dépenser autanc de Billets
de Transport qu'il Je souhaite pour se déplacer d’une case supplé-
mentaire par billet dépensé. Les investigateurs ne peuvent dépenser
des Billets de Train que pour se déplacer sur les voies de chemin de
fer, ev des Billets de Bateau pour les voies maritimes (cf. « Les Cases
et les Vioies » ci-contre). CF. le schéma « Exemple de Phase d’Action »
page 8 pour des exemples d'action Voyager.

ACTION : SE REPOSER

Linvestigateur récupére 1 Vie et 1 Santé Mentale (cf. « Vie et Santé
Mentale » page 14).

Un investigateur ne peut pas effectuer cette action 8'il y a au moins
un Monstre sur sa case.

Pions Vie Pions Saneé Mentale

. s LR LT ‘-i'-'l‘ﬁ PR T LA O Sl L W ONE T TR A BT, o T e ST

LEs CASES ET LES VOIES

Les différents types de cases et de voies sont indiqués dans la
« Légende » du plateau de jeu.
Des pions peuvent éure placés sur les Cases du plateau. Les

cases peuvent avoir un nom (comme « Arkham ») ou un
numéro de lieu.

Exemples d'investigateurs sur des cases
Chagque case est reliée 2 au moins une case adjacente par une
ligne appelée Voie.

Chaque voie est d'un type (une couleur) qui correspond a un
type de billet de transport (cf. « Action Voyager » ci-contre).

ACTION : ECHANGER

Linvestigateur peut échanger des possessions {Ressources, Artefaces,
Indices, Sorts et Billes de Transport) avec un autre investigateur sur
la méme case.

AcTiON : ORGANISER UN VOYAGE

Si l'investigateur est sur une case de Ville, il gagne un Biller de
Transport de son choix. L'investigateur ne peut pas gagner de Billet
de Train i} n'y a pas au moins une voic de Chemin de Fer reli¢ a sa
case. De la méme manitre, il ne peut pas gagner de Billet de Bateau
s'il n'y a pas au moins une voie de Maritime reli€ 4 sa case.

Si un joucur posséde plus de deux Billets de Transport, il doit en
choisir deux qu'il garde et défausser les autres.

—

T 8 I R R P L Rl T T LR O e, T S T P R T L adl

T W T e

R

an 2




BT R —— [ TS g

-

T T ElL T

TERL Y | I . T SR TEE A CCET A R BE W PR 7 FLNe i W P

= XS W

ACTION : ACQUERIR DES RESSOURCES

Si I'investigaceur esc sur une case de Ville, il peur tenrer d’acquérir
une carte Ressource de la réserve. Il fait un tese I’'Influence (€33) en
langant les dés er gagne les Ressources de son choix dont la somme
totale des Valeurs est inférieure ou égale au nombre de sucees qu'il
a obtenus (cf. « Tests » page 12).

Quarantaine
de ['Agenee

Nom

iﬂﬁﬂm;‘ — i

1 et 4 Dt Abonsene
i retie s ped 4 Ve,
Pels b amtronz veiw st

Une carte Ressonree

S'il ne gagne aucune carte, I'investigateur peut défausser une carte
de son choix de la réserve.

Aprés une action Acquériv des Ressources, remplacez toutes les
carres défaussées ou gagnées de la réserve en piochant des cartes de
remplacement du paquer Ressources.

Un investigateur ne peut pas cffectuer cette action s'il y 2 au moins
un Monstre sur sa casc.

Th. "I R ; RO . TT LT PLYLA

UsER I’ACTIONS D’ELEMENTS DE JEU

Linvestigateur peur user d'une Action indiquée sur un de ses élé-
ments de jeu (comme une carte ou sa fiche d'Investigateur). Ces
actions sont précédées du mot « Action » en gras.

NOM DA PORTEUR fL =S
Lily Chen

1a maitresse des Arts Wartiaux

CARACTRRIATIQUES CISTINCTIVES £T AFT!
eladadsioadli i B it il e

« Action : Dépensez n'importe quel nombre de
Vie ou de Sancé Mentale powr tecuperer autdnt
de Vie ou de Santé Mencale.

o Hinrey npe cOMPAIENCE, YOUS

Une action sur une Fiche d'Tnvestigatenr

Bien qu'un investigateur ne puisse pas user plusieurs fois d’une ac-
tion d'un seul élémenc de jeu lors d’'un méme cour, il peut user des
actions issues de différents éléments de jeu.

Exemple : Lily Chen urilise Laction de la capavité inserite sur sa fiche
d'Tnvestigatenr. Puis, pour sa dewxiéme action, elle peut effectuer une
Actton inscrite sy wne des cartes Ressource en sa possession.

Un investigateur peut également vser de certaines actions en uti-
lisanc des éléments possédés par d'aurres investigateurs sur sa case.
Ces actions sont précédées du mot « Action Locale » en gras.

I. Silas Marsh est & San Francisco au débur de sa phase
d'Action. Puisqu'il posséde le pion Investigateur Principal,
Silas est le premier 4 effectuer ses deux actions.

2. Pour sa premiére action, Silas décide de Voyager. 1l va de
San Francisco 4 la case 5.

3. Lers de son action Voyager, il décide de dépenser son Billetr
de Train pour se déplacer d'une case supplémentaire sur la
voie de Chemin de Fer, jusqu’d Arkham.

Pour sa deuxiéme action, Silas décide de Se Reposer pour
récupérer 1 Vie et 1 Santé Mentale. Puisque sa Santé
Menrtale est déja a son maximum, i) ne réeupére que 1 Vie.
Il prend un pion 1 Vie de la réserve et le place prés de sa
fiche d'lnvestigateur.

Silas a effectué ses deux actions. Cest maintenant au tour
de I'investigateur 3 sa gauche d'effectuer ses deux actions.
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PHASE 2 ; PHASE DE RENCONTRE

. Lors de cerre phase, chaque investigateur sésour une remcontre.
Les rencontres impliquent généralement la leceure d’un cexee d'am-
biance sur une cacte Rencontre qui peurt avoir des effers posicits ed/

| ou négatifs.

Certe phase commence avec 'Investigaceur Principal. Il résout une
rencontre, puis l'investigateur 4 sa gauche résout une rencontre, et
ce jusqu'h ce que chague investigateur ait résolu une rencontre.

! Lors de la phase de Rencontre, si un investigateur est sur une case
/| qui contient au moins un Manstre, il deit résoudre une Rencontre
8 Combat contre chaque Monstre sur cetre case, I'une aprés Fautre et
dans I'ordre de son choix. S'il n'y 2 pas de Monstre sur la case de 'in-
¢ vestigateur, il résout 2 |z place une rencontre Licu ou une rencontre
Pion de son choix, comme décrit dans les paragraphes ci-dessous.

i RenconTres CoMBAT

Si un investigateur est sur une case qui contient au Moins un
Monstre, il doit résoudre une Rencontre Combar contre chaque
g Meonstre sur cetee case, I'une aprés 'autre et dans 'ordre de son
choix. Les Rencontres Combat sont décrites en détail page 14.

Une fois quun investigaceur a résolu routes ses Rencontres
Combat, sil n'y a plus de Monstre sur sa case, il peut résoudre une
autre Rencontre.

(S _ L -

RencoNTRrES LiEU

Linvestigateur pioche une carte Renconcre dont I'illustration cor-
resporid 2 celle de sa case ou du paquet de Rencontre Générale. Il
résout I'effer correspondant 2 sa case, puis défausse la caree.

Si un investigateur peut piocher plusicurs types de cartes Renconere,
il choisir dans quel paquet il pioche.

SRR AL L ST W TEYTAE P o

Carte Rencontre Carte Rencontre  Carte Rencontre  Carte Rencontre

TR STV s

: Amérigue Europe AsielAustralie Géndrale
1
|§ |
L\ Exemple : Un investigateur est & Arkham. Il peur choisir de piocher une
| rencontre du paguer Généml ou du paguet Amérique. Sl choisit de
L piocher une carte Rencontre Générale, il résour alors la partie « Ville »
N dela carte
¢y, Le rexte qui se rrouve sous chaque by y
case avec un nom énumeére les effers d’; ——
i ; P e ]
les plus fréquents qu'on trouve sur Jes : - -
cartes Rencontre qui lui sont propres. i
i 4 al Les Rencontres &t Ronie
g amnélivrent sowvent ke Volonté
i de linvestigateur (@)
|
" ]
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RENCONTRES PION

Cerrains pions sont placés sur des cases du platean er offrenc des
possibilités de rencontres supplémentaires aux investigateurs sur
ces cases.

o Les pions Indice permertent aux investigateurs de piocher et de
résoudre des cartes Rencontre Recherche.

Carte Rencortre
Recherche

Pionindice

o Les pions Portail permetrent aux investigateurs de piocher er de
tésoudre des cartes Rencontre Autre Monde.

ANRNAM

Carte Rencontre
Artre Monde

Piorn Portail

o Le pion Expédition en Cours permet aux investigateurs de pio-
cher et de résoudre des cartes Rencontre Expédition.

-

Carte Rencontre

Pion Expédition
Expédition

en Cours

o Les pions Rumeur permettent aux investigateurs de résoudre les
rencontres des cartes Mythe Rumenr, correspondant a la case.

Pion Rumeur

Carte Mythe

Riemenur

> Les pions Investigateur Terrassé permertent aux investigareurs
de résoudre la rencontre indiquée au verso de la fiche de I'inves-
tgateur rerrassé (cf. « Investigateurs Terrassés » page 14).

Un Pion Verso de la Fiche
Tnpestigatenr Terrassé d'hvestigatenr
= e —= .
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PHASE 3 : PHASE DE MYTHE

Lors de cette phase, Investigateur Principal pioche la premiére
carte du paquet Mythe. [l existe sept effets possibles sur une carte
Mythe, et I'Investigateur Principal les résout dans Pordre de leur
apparition (de la gauche vers la droice, en commengant par le haut).
Lordre et les effets de chaque élément sont décrits ci-dessous :

= |

Avancerle  Déplacez le pion Présage d'une case dans le
Présage sens des aiguilles d’'une moncre sur la pisce. Puis
@ faites avancer le Destin d’une case pour chaque |
Porrail sur le plateau qui correspond i la case |
ol1 se trouve désormais le pion Présage {cf. « Les |
Pistes Destin et Présage » ci-contre).
Résoudre  Résolvez tous les effets précédés d’un symbole
les Effets  of sur les éléments de jeu qui sont en jeu. Ces
Sentence

éléments sont marqués du symbole sentence
' rouge dans leur coin en bas & droite pour étre
facilement reconnaissables,
Résolvez ces effets dans [ordre suivane
Monstres, Fiche Grand Ancien, cartes Mythe

Aerif ensuite possessions des investigaceurs et

se trouve le pion Présage, générez le nombre de
Monscres indiqué sur la carte Références (cf.
« Générer des Monstres » page 11). S'il n'y a
aucun Portail correspondant sur le plateaun de
jeu, générez un Porrail 4 la place.

S

Conditions.
Générer des  Générez le nombre de Portails indiqué sur la |
Portails carte Références (cf. « Générer des Porrails » ci- |
0 contre), I
|
Invasion Sur chaque Portail correspondant 4 la case ol
Monstroense

Générer Générez le nombre d'Indices indiqué sur la carte
defs_I::dtces Références (cf. « Générer des Indices » page 11).
~
PlacerunPion  Placez un pion Rumeur sur la case indiquée (cf.
Ru;meur « Rumeurs » page 16).
Placerdes Pions  Placez le nombre de pions Surnaturel indiqué
Surnaturel o\ corre carte Mythe.
®
Résoudre  Si cete carte posstde le trait Evénemenr
les Effets  au.dessus du texte de son effer, résolvez
o immédiatement Ieffer et défaussez la carte. Si |
T elle posséde le wrait Aetif placez-la prés de la
fiche Grand Ancien. Elle reste en jeu jusqu’a ce
quelle soit défaussée par un effet de jeu.

Les investigateurs ne résolvent que les effets indiqués sur la carte
Mythe actuelle. Par exemple, si la carte Mythe ne posséde pas fe
symbole « générer des Indices », les investigateurs ne résolvent pas
cette étape.
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‘LES PisTES DESTIN ET PRESAGE

La Piste Destin mesure le temps restant avant le réveil du
Grand Ancien (cf. page 16). Lorsque le Destin Avance,
déplacez le pion Destin vers la case « 0 » de la piste. Lorsque
le Destin Recule, éloignez le pion Destin de la case « 0 »
de la piste.

La fonction de la Piste Présage est de faire avancer le Destin.

Lorsque le pion Présage se déplace, les investigateurs font
avancer le Destin de 1 pour chaque Portail sur le plateau qui
correspond au symbole Présage actuel.

Le Présage avance

P2

r

(GENERER DES PORTAILS

Lorsqu'un effer demande de générer un Porrail, prenez le premier
pion Portail de la pile et placez-ie face visibie sur la case quil indique,

Lorsqu'un Porrail est généré, un Monstre est généré sur la méme
case (cf. « Générer des Monstres » puge 11).

o 5
o d -

s
- ARKHAM

Un Portail et un Monstre ont é1é générés sur Arkham

QUE SONT LES PORTAILS ?

Les pions Porrail représentent des déchirures dans le rissu
de la réalité. Ces passages peuvent mener vers dautres
mondes, d’autres dimensions, voire méme d’autres périodes
du temps. Ces dangereuses anomalies permettent a des
puissances mortelles telles que des Monstres ou méme des
Grands Anciens, de pénétrer dans notre monde.

Les Porrails représentent le principal moyen de faire avancer
le Destin (cf. I'étape « Avancer le présage » de la phase de
Mythe). Pour empécher le Destin d’avancer (et le Grand
Ancien de se réveiller), les investigateurs doivent résoudre
des cartes Rencontre Autre Monde pour fermer (défausser)
les Portails.
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(GENERER DES MONSTRES 1

Lorsqu'un effec demande de générer un Monstre, piochez un pion
Monstre au hasard de la Réserve des Monstres et placez-le sur la case
indiquée par I'effer.

Symbole
« localisation »
sur wn Mornstre

Si le Monstre posséde un symbole « localisation »,
regardez au verso du pion Monstre er résolvex
son effer immédiatement aprés I'avoir généré (par
exemple, « Lorsque ce Monstre est généré, position-
nez-le sur le Cecur de 'Afrigue »).

QU’EST-CE QUE LA RESERVE
DES MONSTRES ?

Lors de la mise en place, les joueurs choisissent un récipient
opaque, comme le couvercle de la boite de jeu, pour faire office
de Réserve des Monstres. Lorsqu'un Monstre doit étre généré,
un joueur pioche un pion Monstre au hasard de la Réserve
des Monstres sans le regarder. Lorsqu'un Monstre est terrassé
ou défaussé, remertez-le dans la Réserve des Monstres. Puis
secouez le récipient pour mélanger les pions Monstre.

(QENERER DES INDICES

Lorsqu'un effer demande de générer un Indice, prenez un pion
Indice au hasard de la Réserve et placez-le face cachée sur la case
qu'il indique.

Cet Indice est placé & Arkham

QUE SONT LES INDICES ?

Les pions Indice représentent les secrets er les connaissances
qui entourent le Grand Ancien. Les Investigateurs peuvent
collecter ces pions en résolvant des Rencontres Recherche
(cf. page 9).

Les investigateurs utilisent les Indices pour élucider des
Mystéres (cf. page 16), des Rumeurs (cf. page 16) et pour
relancer les dés lors des rests (cf. page 12).
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(GAGNER LA PARTIE

Les investigateurs gagnent immédiatement la partic s'ils élucident
trois Mystéres concernant ce Grand Ancien. Si le Grand Ancien se
réveille, les investigareurs devront également élucider le Mystére
Final pour gagner la partie (cf. page 16).

1

1

Verse des Cartes Recto d'une Carre !
Mystére Azathoth Mystéve Azathoth 1

Les investigateurs perdent la partie si n'importe lequel des événe-
ments suivants se produir :

& Sile pion Destin atcein la case « 0 » de [a piste, le Grand Ancien
se réveille, Le verso de la iche Grand Ancien indique comment
les investigateurs peuvent perdre Ja partie (cf. « Le Grand Ancien
se Révetlle » page 16).

Tous les investigareurs ont éié éliminés lors de Ja partie.

Un effet de carte indique aux investigateurs qu'ils ont per-
du la partie. Ceci se produit Je plus souvent avec des cartes
Mythe Rumenr.

>

Les investigateurs doivent piocher une carte Mythe mais ne
peuvent pas le faire car le paquet Mythe est vide.
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REGLES SUPPLEMENTAIRES

Cette section présente toutes les autres régles nécessaires pour jouer.

TESTS

De nombreux effets demandent aux investigateurs de résoudre des
Tests. Pour résoudre un test, Uinvestigateur fance les dés afin de dé-
terminer s'il réussit ou échoue au test. Généralement, réussir un test
donne des avantages 4 I'investigateur, tandis qu'échouer, entraine le
plus souvent des effets négarifs.

Pour résoudre un test, linvestigateur lance un nombse de dés égal
2 la valeur de sa compétence demandée pour le test, en tenant
compte de tous les effets ou modificateuss qui sajoutent ou se
soustraient 4 sa compétence. Les investigateurs lancent toujours au
moins 1 dé pour chaque test.

S'il obrient au moins un Succés (un « 5 » ou un « 6 »), il Réussic
le test, S’il n'obrient aucun succés, il Echoue au test. Le nombre de
succes obtenu est appelé le Résultat da Test.

Lorsqu'un investigateur réussit ou échoue A un test, il suic les ins-
tructions données pour le résulrat correspondant.

Exemple : Lily Chen posséde une carte Ressource « Grimwire » gni in-
digue « Lorsque vous effectucz une action Se Reposer, vous powvez faire
un test . Si pous rénssissez, gugnes | Sort, » Lorsquelle se repose, Lily
résotit ce test en utifisant son Savoir (Sg) de 2. Elle lance 2 dés er obtient
urt« I »etun « 3 0. Comnme efle wa obteny ni « 5 », ni « G », elle échone
au fest et ne gagne pas de Sort,

Un investigateur ne peuc utiliser qu'une seule carte qui donne un bo-
nus de compétence lors de chaque test (par exemple, une Ressource
qui indique « Gagnez +1 5 »). §'il posséde plusieurs effets de cartes
qui donnent un bonus, il urilise le bonus le plus élevé.

TESTS sur DES CARTES

Sur de nombreuses cartes, des tests sont indiqués en utilisant le sym-
bole de compétence correspondant entre parenthéses aprés un court
texte d’ambiance. Lorsqu’un investigateur doit résoudre un effer qui
comprend un symbole de compétence dans le texte, il doit immé-
diatement faire un test de cetre compétence. La présentation du test
peur également indiquer un modificateur (tel que « -1 »). qui oblige
Pinvestigateur 4 lancer plus ou moins de dés pour ce test.

Netez que la plupart des termes de jeu commencent par une letre
en majuscule pour permettre de les différencier du texte d’ambiance.

RELANCER DES Dgs

Immédiatement aprés avoir lancé les dés pour un cest, un investiga-
teur peut dépenser un pion Indice pour relancer un dé. Il peut faire
ceci plusieurs fois, tant qu'il dépense un pion Indice A chaque fois.
1l dérermine s'il a réussi ou échoué au test aprés avoir résolu toutes
ses relances de dés.

QUE SONT LES COMPETENCES ?

Chaque
distinctes indiquées en bas de sa fiche d'Investigateur. Le
chiffre indiqué sous chaque compérence correspond au

investigateur dispose de cing compétences

nombre de dés que lance I'investigareur pour résoudre un

test (cf. « Tests » ci-contre),

WrasrvRbLaa
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ProNs AMELIORATION

Ces pions représentent |'expérience acquise par un
investigateur dans une compétence particuliére.

Lorsqu'un effec permer & un investigateur d'amélio- fp,w” )
rer une compétence, il gagne un pion Amélioration Amélioration
P IR | de Savoir

avec le symbole correspondant et le place sur sa fiche
d’Investigateur face « +1 » visible. §’il améliore de nouveau cetee
compétence, il retourne ce pion sur sa face « +2 ». La compétence
d’un investigateur est égale A la valeur indiquée sur sa fiche plus la
valeur du pion Amélioration correspondant.

RENCONTRES COMPLEXES

Les Rencontres Expédition, Autre Monde et Spéciale sont des aven-
tures dangereuses, mais offrant de grandes récompenses, qu'on ap-
pelle des rencontres complexes. Chacune de ces cartes a tois effets.
Pour résoudre ces rencontres, un investigateur commence par ré-
soudre |'effec inirial {la partie en haur de fa carte). Selon le résultac de
cet effer, il résout immédiatement un des deux autres effets.

Sl réussit le tesc de effer initial, il résout I'effer « Réussite » de
la carte. Sil échoue au test initial, il résour I'effer « Echec » de la
caree. |l vésour intégralement I'effer de la partie correspondante de la
carte (qui peut demander des tests supplémentaires}, puis défausse
la carre.

Giand Wil
A Celezrn

X ‘__-__. Effet Initial
‘___—-. Effet Réussite

*_—_‘ Effer Echec

Exemple de carte Rencontre Autre Monde

Si une carte Rencontre Autre Monde indique 4 un investigateur de
« fermer ce Portail », il défausse le pion Poreail de sa case.

Apres avoir résolu une Rencontre Expédition, I'investigateur déplace
le pion Expédition en Cours sur la case correspondant au verso
de la nouvelle caree qui vient ’érre révélée au sommer du paquet
Renconcre Expédition.
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EXEMPLE DE RENCONTRE
<< AUTRE MONDE >
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I. Silas Marsh est sur une case contenant un pion Porrail
lors de la phase de Rencontre.

2. 1l décide de rencontrer le pien Portail et pioche une
carte du paquec Renconcre Autre Monde, [l résout
I'effer initial, qui indique « (X -1) », Ceci signifie
qu'il doit faire un test d'Observation.

3. Il prend la valeur de sa compétence Observation (3) ec
y applique le modificateur du test (-1).

4. Comme il n'a pas d"autres capacités ou possessions qui
modifiens cetre valeur, il fance 2 dés.

5. Il n'obtient pas de « 5 » ou de « G » aux dés, et échoue
donc au test. 11 résout I'effer Echec qui lui fait perdre
3 poinis de Santé Mentale §'il ne dépense pas de pion
indice. Puis, i défausse la carte Rencontre Auaure
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(GAGNER DES POSSESSIONS
ET DES CONDITIONS

Les investigateurs gagnent régulierement des Ressources, des
Artefacts, des Sors er des Conditions. Lorsqu'un investigateur
gagne une carte ou un pion, il la ou le place face visible prés de sa
fiche d'Invescigateur.

SorTs ET CONDITIONS

Les carces Sorc et Condition sont uniques dans la mesure ot elles
contiennent des informations cachées au verso de la carte. Lorsqu'un
joueur gagne une carte Sort ou Condirtion, il ne peut regarder que
le recto de la carre.

 Demedsctiom d'Tas

Recto d'une

Carte Sort

Recto d'une Carte
Condition

La carte indique & quel moment linvestigateur doit la retourner.
auquel cas il résout immédiacement I'effer au verso de la care.

INVESTIGATEURS RETARDES

Les investigateurs peuvent éure retardés par de nombreux effets, Un
investigateur Retardé ne peut pas cfeccuer daction.

Lorsqu'un investigateur esc recardé, il couche son pion Investigaceur
pour se souvenir qu'il est Rerardé. Au lieu d'effectuer des actions
lors de sa phase d'Action, il redresse son pion [nvestigateur er n'est
plus Rertardé.
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VIE ET SANTE MENTALE

Chaque investigateur commence la partie avec autant de Vie et
Santé Mentale que les valeurs maximales indiguées sur sa fiche d'In-
vestigateur,

Maximum de Vie

Muaximum de Santé
Mentale

Larsqu'un effet fait Perdre des Vies ou de la Santé Mentale & un
investigateur, il défausse les pions correspondants de sa fiche d'In-
vesligateur. Si un investigateur Récupere des Vies ou de la Santé
Menuale, il gagne les pions correspondants de la réserve de pions.
Un investigateur ne peut pas avoir plus de Vie ou de Santé Mentale
que ses maximums respectifs.

INVESTIGATEURS T ERRASSES

Lorsqu’un investigateur tombe 4 zéro Vie ou Santé Mentale, il est
immédiatement Terrassé et résour les écapes suivantes :

1. Avancée du Destin : Avancez le Destin de 1.

2. Evacuation : Metcez fe pion Investigaceur sur la case de Ville
la plus proche. Puis couchez le pion lnvestigateur et metcez
dessus un pion Vie pour indiquer qu'il a perdu toutes ses Vies,
ou un pion Santé Menrale pour indiquer qu’il a perdu toute sa
Santé Menale.

Un Pion Investigateur Terrassé

3. Collecte des Possessions : Linvestigateur défausse toutes
ses cartes Condition, tous ses pions Vie, Santé Mentale et
Amélioration, puis place ses possessions {Ressources, Artcfacrs,
Serts, Indices et Billets de Transport) sur sa fiche d'Investigateur.
Il met de c6té sa fiche er ses possessions : on en aura besoin si un
autre investigateur rencontre son investigateur terrassé.

Changement d’Investigateur Principal : Si ['investigateur ter-
rassé avaic le pion Investigateur Principal, il doit le cransmetere 3
Pinvestigateur de son choix.

Aprés avoir résolu les érapes ci-dessus, les investigateurs continuent
de réscudre la phase de jeu en cours.

CrorsiR UN NoOUVEL INVESTIGATEUR

Si un investigaceur est terrassé, le joucur qui le contréle cheisic un
nouvel investigateur 4 la fin de la phase de Mythe. Pour choisir un
nouvel investigateur, il prend n'importe lequel des investigateurs
inutilisés et suit les étapes 3-4 de la mise en place page 4.

TR WM . T IRIN VAW . NPT

RENCONTRER DES INVESTIGATEURS 1 ERRASSES

Les investigateurs peuvenc rencontrer le pion d'un investigateur
terrassé pour récupérer ses possessions et peut-écre faire reculer
le Destin.

Si un investigateur est sur la méme case qu'un pion investigateur
terrassé lors de ka phase de Renconere, il peut résoudre une des ren-
contres au verso de la fiche de Pinvestigateur terrassé. Si le pion
[nvestigateur présente un pion Vie, il résout Ja rencontre « [nvalide »,
Si le pion Investigateur présente un pion Santé Mentale, il résout la
rencontre « Dément ».

- 5 .

7 fﬂ: s H Rencontre Invalide
Pt "'”“"'“T'.“‘| ; . Rencontre Dément

Aprés avoir résolu cette rencontre, retirez le pion [nvestigateur tex-

rassé et sa Ache du jeu. Cet investigateur ne peut plus éure utilisé
jusqu'a la fin de la partie.

YT

INVESTIGATEURS DDEVORES

Ceruins effets de jeu indiquenc que les investigateurs sont Dévorés.
Lorsqu'un investigateur estc dévoré, il est considéré comme écant
terrassé, mais ne résoutr que les érapes 1 er 4 des « Investigateurs
Terrassés », ci-contre. [l défausse ensuirte touces ses Conditions, ses
possessions et ses pions Vie, Santé Mencale e Amélioration et retire
son pion et sa Ache d’Investigateur du jeu. A la fin de la phase de
Mythe, il choisic un nouvel investigateur comme décrit ci-contre.

RENCONTRES COMBAT

Résoudre des Rencontwes Combar représente la principale fa-
gon de rerrasser des Monstres et de les retirer du plateau pour
les investigateurs.

Lorsqu'il rencontre un Monscre, Pinvestigaceur retourne le pion
Monstre et lic les instructions inscrites sur son verso. Il résout en-
suite deux cests : d'abord un Test de Volonté, puis un Test de Force
pour déterminer le résultat de la Rencontre Combat.

Tost de k '
Volonié ®
Test de ﬁ &P-1

Force

Digiies

& : Chaque investigateur
SUF certe case perd
1 Sanré Menrtale.

Effe

Verse d'un Pion Monstre
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TEST DE VOLONTE :

Linvestigateur résout le test de Volonté (@) indiqué sur le
pion Monstre.

Si 'Horreur du Monstre est supérienre au nombre de succds (« 5 »
et « 6 ») obtenu, linvestigateur perd autant de Santé Mentale que la
différence entre le résultac ec I'horreur (cf. « Exemple de Combat »
ci-dessous).

TEST DE FORCE

Linvestigateur résout le rtest de Force (9P) indiqué sur le
pion Monstre.

Si les Dégats du Monstre sonc supérieurs au nombre de succés ob-
tenu, l'investigateur perd autant de Vie que la différence entre le
résuleac et les dégars (cf. « Exemple de Combat » ci-dessous).

Le Monstre perd autant de Vie que le nombre de succés obte-
nu. Indiquez ceci en plagant des pions Vie sur le pion Monstre.
Lorsqu'un Monstre a perdu autant ou plus de Vie que sa Résistance,
il est terrassé et remis dans la Réserve des Monstres.

Si I'investigateur n'a pas terrassé le Monstre, celui-¢i reste sur la case
avec les pions Vie qui sont sur lui.

T e L FREE R O SR Y. o
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MONSTRES EPIQUES

Cerrains Monstres sont si puissants et si in-
contrdlables qu'ils sont immunisés i certains
effets. Les Monstres Epiques $ont  traités
comme des Monstres en tous points, mais
qui ne peuvent pas &wre déplacés, défaussés ni
renvoyés dans la Réserve des Monstres.

Un Monstre Epique ne peut pas ére terrass¢  Un Monsere Epique
ant qu'il n’a pas perdu autant de Vie que sa

résistance, auquel cas il est remis dans la boite de jeu.

Les Monstres Epiques sont générés par des effets spécifiques qui in-
diquent leur nom et ne sont jamais mis dans la Réserve des Monstres,

EMBUSCADE

Certains effets font rencontrer des Monstres qui ne sont pas sur le
placeau, aux investigateurs, Lorsqu'un effet indique « Un Monstre
vous tend une embuscade », I'investigateur pioche un Monstre au
hasard de la Réserve des Monstres et sésout immédiatement une
Rencontre combat contre lui. Aprés avoir résolu le combat, il ke re-
met dans la Réserve des Monstres {(méme §'il ne I'a pas terrassé) et
continue i résoudre les effets qui ont provoqué I'embuscade,

ExXEMPLE DE COMBAT

-1 e

o - Channc iy,
it caibe e
1 S Montade

1. Lors de la Phase de Rencontre, Lily Chen est sur la méme
case qu'un Monstre et doit Paffronter lors d'un combat.

2. Lily retourne le pion Monstre. [l n'y a aucun effet particulier
2 résoudre lors du combat.

3. Lily résout un test @. Elle a une @ de 3. Comme le Monstre
n'a pas de modificateur, elle lance 3 dés.

4. Elle obtient 1 succes et le soustrait de 'horreur (&) du
Monstre, qui est de 2. Elle perd 1 point de Santé Mentale
(Ja différence entre son résultat et horreur du Monscre).

ax BEEB O
TLTLEK

Chapry - Aksie
Gugier. «2 99 lon dev
Hemconures Comlb,

5. Lily résout un test 9. Elle a une @ de 4. Elle applique
le modificateur du Monstre (-1) et gagne le bonus de son
« Revolver .38 » (+2), et lance donc & dés.

L ; | - %

6. Elle obtient 1 succes et le souserait des déghs (@) du
Monstre, qui sont de 1. Comme elle a obtenu autant de
succés que les dégiis du Monstre, elle ne perd pas de Vie.

Comme elle a obtenu 1 succes, le Monstre perd | Vie. Elle
place 1 pion Vie sur le Monstre. Sa résistance éranct de 2, le
Monstre n'est pas terrassé et la rencontre prend fin.
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RUMEURS

Les carres Mythe Rumeur indiquent souvent de
placer des pions Rumeur sur des cases spécifiques
du plateau. Un investigateur sur une case conre-
nant un pion Rumeur peut rencontrer ce dernier
lars de la phase de Rencontre. Pour cela, il résouc
P'efter de cette carte Mythe au lieu de résoudre I'ef-
fer d’une carte Renconcre.

Un Pion
Rumenr

Lorsqu’une carte Mythe est « résolue », défaussez cette carte avec les
pions qui sont dessus (s'il y en a), puis défaussez le pion Rumeur
cortespondant du placeau de jeu.

CoMMENT DESIGNER UNE
CasE AU HASARD ?

Certains effets des cartes Mythe Rumeur er Mystére
indiquent de placer des pions sur une « case au hasard ».
Lorsqu'un effer fait référence 4 une case au hasard, on
détermine cette case en piochant un pion Indice de la
réserve et en utilisant la case indiquée au verso de ce pion.
Le pion Indice pioché est ensuite défaussé.

MYSTERES

Pour gagner la partie, les investigateurs doivent élucider trois
Mystéres, Chaque Grand Ancien posséde son propre paquet de
cartes Mystére avec un ensemble de tiches uniques que les investi-
gateurs doivent effectuer.

Lors de la mise en place, piochez une cacte Mystére et placez-la face
visible prés de la fiche Grand Ancien. Chaque carte indique comment
les investigatcurs peuvent élucider cc Mysedre. Diés qu'un Mystére
est élucidé, piochez immédiatement une nouvelle carte Mystere du
paquet et placez la face visible sur 'ancienne carte Mystére.

Dés que les trois Mysieres sont élucidés, les investigateurs gagnent
la pardie. Si le Grand Ancien se réveille, les investigateurs doivent
élucider le Mystére Final en plus des wois carces Mystére (cf. « Le
Mpystere Final » ci-contre).

Une Qa:-re
Mystére Elucidér

La Carte Mystére
er Cours
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LE GRAND ANCIEN SE REVEILLE

Lorsque le pion Destin atceint la case « 0 » de la piste Destin, le
Grand Ancien Se Réveille. Retournez la fiche Grand Ancien et ré-
solvez immédiatement Ueffer « Réveil » (s'il y ¢n a un) dans le coin
supérieur gauche de la fiche. Cette fiche reste retournée jusqu'a a
fin de la partie, et ses effes remplacent ceux du recto {y compris les
informarions sur les Cultistes). Le verso de la iche Grand Ancien in-
digue également comment les investigateurs peuvent perdre la partie.

Effer St -Nig Mystére
Réveil b Final
o b tats g b i,
L\-Qjm Boirs dies Fioh aus
L . Mille Chewres o !
Informations - At
str les Cultistes T e T Effets

E M Vv'-‘urn:‘\h ek s

Verso d une Fiche Grand Ancien

Joururs ELIMINES

Une fois que le Grand Ancien s'est réveillé, lorsqu'un investigateur
est rerrassé ou dévoré, le joueur qui le contrdlait est Eliminé. Les
joueurs éliminés ne choisissent pas de nouvel investigateur et ne
peuvent plus participer durant cette partic.

Si tous les joueucs sont éliminés, les investigateurs perdent la partie.

LE MYsSTERE FINAL

Une fais que le Grand Ancien s'est réveillé, il est beaucoup plus dif-
ficile pour les investigateurs de gagner la partie. Chaque fiche Grand
Ancien décrit un Mystére Final que les investigateurs doivent élu-
cider pour gagner la partie, généralement en affroncant directement
le Grand Ancien.

ET MAINTENANT ?

Maintenant que vous avez lu ce livret de regles, vous étes
prét a jouer votre premiére partie ! Au fur et & mesure que
des questions se posent pendant la partie, consultez le Guide
de Références. Vous trouverez ci-dessous quelques exemples
de regles décrites dans ce livrer ;

* Les moitiés de valeurs sont toujours arrondies au
supérieur.

* Llnvestigateur Principal arbitre tous les désaccords.

* Les possessions qui affectent « un investigateur » peuvent

érre utilisées sur soi-méme, sauf si elles précisent « un
autre investigateur »,
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