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Dy Jew

Le but du jeu est daccumuler le plus de Points de Victoire (PV), gagnes
en développant votre connaissance des Grands Anciens durant la partie,
Toutefois, prenez garde a ne pas devenir fous ! Si vous avez accumulé au
moins 9 pions Folie (@) a la fin d’un tour, vous perdez la partie.

Une partie se déroule sur trois tours durant lesquels vous jouerez des cartes
de votre main pour augmenter vos connaissances et gagner des PV ( ).
A la fin du dernier tour, si les deux joueurs ont survécu, celui qui a collecté
le plus de PV ( ) remporte la partie !

Conlen

18 cartes, 1 crayon, 1 bloc-notes, 20 pions Folie et ce feuillet de regles.

Halomi d e Cirte

Ch_aque_ carte posséde un nom (1) et une capacité (2). Dans la plu-
- part des cas, cette capacité représente un objectif scoré qui octroie
un certain nombre de PV (3) si ses conditions sont remplies 4 la fin

de chaque tour.

11 existe 3 cartes pour chacune des 5 couleurs (4) : Races B, Lieux &,
Dieux Extérieurs 4, Grands Anciens [ et Manuscrits #4. En outre,
3 cartes ne sont associées a aucune couleur.

Attention': 8 des cartes du jeu sont ornées des tentacules de la Folie & u‘.& (5).

M on Place

Meélangez les cartes et distribuez-en 5 a chaque joueur. Ces cartes consti-
tuent votre main de départ. Mettez les cartes restantes de c6té, face cachée,
pour former une pioche. Placez le crayon, le bloc-notes et les pions a por-

Deronloment do 1 Porlle

Chaque partie se déroule sur trois tours durant lesquels les deux adver-

tée des joueurs.

saires jouent des cartes et a la fin desquels ils scorent des PV. Chaque tour
est composé des phases suivantes : Draft, Score et Renouvellement.
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Cette phase consiste en trois étapes qui se répétent cing fois dans lordre
suivant :

- Choisissez 1 carte de votre main a conserver, et placez-la face cachée
devant vous.

=~ Révélez la carte choisie en méme temps que votre adversaire,
= Donnez 4 votre adversaire les cartes qu'il reste dans votre main.
- Répétez ces étapes jusqua ce que les deux joueurs disposent de
5 cartes face visible devant eux et maient plus aucune carte en main.
—Seore—

Une fois que les 5 cartes ont été jouées et révélées, résolvez les étapes de
score dans lordre suivant :
- Prenez 1 pion Folie (D) pour chaque carte ornée de licone
Folie (f3,0£) devant vous.
= Si vous recevez le plus grand nombre de pions Folie lors de ce tour,
vous pouvez choisir de gagner 4 . ou de soigner | Folie en défaus-
sant un pion. En cas dégalité, aucun joueur ne dispose de ce choix.
- Vérifiez 4 présent les objectifs scorés de chacune de vos cartes et ins-
crivez vos points sur le bloc-notes.

= Si vous avez accumulé au moins 9 pions Folie, la partie sachéve

immeédiatement et vous avez perdu.

= Si les deux joueurs ont accumulé au moins 9 pions Folie, la partie
sachéve immédiatement sans aucun vainqueur,




Exemple de score : A la fin du premier tour, vous avez posé les cartes
Nyarlathotep, Azathoth, Dagon, Manuscrits
Prakotiques et Choses Trés Anciennes.

suivantes “devant vous :

Votre adversaire dispose de :
Hallucinées et Shub-Niggurath.

Vous recevez 2 pions Folie (@) et votre adversaire en recoit 1.

Vous choisissez de gagner 4 « supplémentaires, puisque vous ne risquez
pas encore de succomber a la Folie.

Vous scorez 0, 3,7, 7 et 6 4 grice a vos cartes, et les 4 points supplémen-
taires pour avoir recu le plus grand nombre de pions Folie lors de ce tour.
Votre total est de 27 .

Votre adversaire ne score que 7 4 grace a Yog-Sothoth. Ses autres cartes
ne lui rapportent aucun point.
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Résolvez dans lordre les étapes suivantes ;
= Reprenez en main les 5 cartes que vous avez jouces durant ce tour.

= Choisissez 1 carte de votre main a conserver, et placez-la face cachee
devant vous.

- Choisissez 1 autre carte de votre main et défaussez-la face visible
dans la boite de jeu, en méme temps que votre adversaire.

- Révélez votre carte face cachée.

- Distribuez 2 nouvelles cartes a chaque joueur. Vous devriez a présent
tous deux avoir de nouveau 5 cartes en main.

Le 2!™ tour se déroule de la méme maniére, 4 lexception du fait que vous
commencerez avec 1 carte déja en jeu et que vous en scorerez donc 6 a la
fin du tour.

Lors du 3™ tour, vous commencerez avec 2 cartes en jeu et scorerez len-
semble de vos 7 cartes. Aucune phase de Renouvellement nest résolue a Ia
fin de ce tour.
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A la fin du 3" tour, si aucun joueur n'a succombé a la Folie, celui qui
a accumulé le plus grand nombre de PV est déclaré vainqueur. En cas
dégalité (plutét rare), les joueurs se partagent la victoire... et bien
entendu, la défaite.

Captes

——

Ce jeu contient 18 cartes en tout : 3 pour chacune des 5 couleurs,
plus 3 qui nen ont aucune. Parmi elles, 8 sont ornées des tentacules de
la Folie. La plupart des cartes disposent d'une condition scorée qui vous

récompensera en PV si vous la remplissez.

Avoir « le plus grand nombre » dans une couleur donnée signifie que vous
avez devant vous davantage de cartes de cette couleur que votre adversaire
(les égalités ne comptent pas).
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« Université Miskatonic (aucune couleur) avec Bk : Gagnez
4 4 pour chaque couleur dont vous avez joué le plus grand nombre
de cartes. Ces points sajoutent a ceux que vous pourriez gagner grace
a d’autres cartes qui vous récompensent pour un plus grand nombre
spécifique.

« Shub-Niggurath (aucune couleur) : Doublez les & de la carte
précédemment jouée (lorsque vous révélez cette carte, posez-la
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s'agit de la premiére carte que vous jouez lors du premier tour, elle
n'a pas déeffet.

» Contrées du Réve (aucune couleur) : Cette carte représente un joker.
Vous décidez de la couleur a laquelle elle appartient avant la phase de
Score, lors de chaque tour. En outre, vous prenez 1 Folie (@) a votre
adversaire apres avour vérifié qui en a regu le plus lors de ce tour (étape 2
de la phase de Score). Ce pion Folie compte dans vetre total de Folie.
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