


UN JEU DE FOLIE DEVORANTE
DE JORDAN ET MANDY
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PRESENTATION DU JEL

DANS Aux PORTES DE L'HORREUR, CHAQUE JOUEUR POSSEDE UNE
MAIN DE CARTES ACTION, QUI SONT DIVISEES EN DEUX : UN SENS
« SAIN », L’AUTRE « MALSAIN ». A CHAQUE MANCHE, LE PREMIER
JOUEUR DECIDE S'IL S’AGIT D'UNE MANCHE SAINE OU MALSAINE,
ET LES JOUEURS NE PEUVENT EFFECTUER QUE DES ACTIONS DANS
LE SENS CORRESPONDANT DE LEURS CARTES.

LORS DES MANCHES SAINES, VOUS RECHERCHEREZ DES FRAGMENTS

DE PLANS ET LES PAGES PERDUES D’UN OUVRAGE SECRET, TOUT

EN ENVOYANT DES INVESTIGATEURS QUI VOUS AIDERONT DANS

VOTRE QUETE. LORS DES MANCHES MALSAINES, VOUS COLLECTEREZ
DES RUNES ANCIENNES ET CONSTRUIREZ DES PORTAILS POUR LIBERER
DES MONSTRUOSITES D’'UNE DIMENSION PARALLELE.

LE BUT DU JEU EST DE MARQUER LE PLUS DE POINTS AU MOMENT
o0 LA DERNIERE MONSTRUOSITE EST LIBEREE PAR L'UNE DE CES
PORTES DE L'HORREUR.
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MATERIEL

1 PLATEAU

80 CARTES ACTION

90 CARTES PORTAIL
22 INNSMOUTH
18 SALEM
18 ARKHAM
16 KINGSPORT
16 ROCKPORT

if g 1

INVESTIGATEURS
(10 PAR JOUEUR)

4 JOURNAUX DE JOUEUR
(1 PAR JOUEUR)

&IAB

4 MARQUEURS DE SCORE
(1 PAR JOUEUR)

8 JETONS SCORE

24 JETONS DESESPOIR

7 CARTES PARCHEMIN

[ep}

DISQUES MONSTRUOSITE

1 DISQUE SANTE MENTALE

1 EXTENSION CACHEE..
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PREPARATION

1

PLACEZ LE PLATEAU AU MILIEU
DE LA ZONE DE JEU, DU COTE
CORRESPONDANT AU NOMBRE

DE JOUEURS : UNE FACE EST
UTILISEE POUR LES PARTIES

A 3 JOUEURS OU PLUS, L'AUTRE
POUR LES PARTIES A 2 JOUEURS.

MELANGEZ LES CARTES ACTION
POUR CONSTITUER UNE PIOCHE
FACE CACHEE.

MELANGEZ LES CARTES PORTAIL
POUR CONSTITUER UNE PIOCHE
FACE CACHEE.

CREEZ LA RESERVE DE PORTAILS
EN REVELANT QUATRE CARTES

DU DESSUS DE LA PIOCHE ET

EN LES POSANT DE MANIERE

A CONSTITUER UNE LIGNE FACE
VISIBLE A COTE DE LA PIOCHE
DE PORTAILS.

EMPILEZ LES DISQUES
MONSTRUOSITE FACE VISIBLE
PAR ORDRE CROISSANT

VALEUR LA PLUS HAUTE (15)
EN BAS, VALEUR LA PLUS
BASSE EN HAUT (10 A 3 ou

4 JOUEURS, 12 A 2 JOUEURS).

MELANGEZ LES CARTES PARCHEMIN
ET POSEZ-EN UNE, FACE CACHEE,
SUR CHAQUE EMPLACEMENT PRESENT
LE LONG DU BORD SUPERIEUR GAUCHE
DU PLATEAU.

INNSMOUTH
10.7.5

ARKHAM

KINGSPORT

RUNES ANCTENNES
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ROCKPORT

SINNITINY SINNY

10

CREEZ UNE RESERVE DE
JETONS DESESPOIR A PORTEE
DE TOUS LES JOUEURS.

DONNEZ A CHAQUE JOUEUR
SON JOURNAL DE JOUEUR,
SON MARQUEUR DE SCORE
ET LES 10 INVESTIGATEURS

DE LA COULEUR DE SON CHOIX.

PLACEZ LES JETONS SCORE
PRES DE LA PISTE DE SCORE.

~

DISTRIBUEZ A CHAQUE JOUEUR
CINQ CARTES DE LA PIOCHE
DE CARTES ACTION, QUI
CONSTITUENT LEUR MAIN

DE DEPART. LES JOUEURS

NE DOIVENT PAS REVELER
LEUR MAIN DE CARTES

A LEURS ADVERSAIRES.

DETERMINEZ LE PREMIER
JOUEUR PAR LA METHODE DE
VOTRE CHOIX ET DONNEZ-LUI

LE DISQUE DE SANTE MENTALE.
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DEROULEMENT D'UNE MANCHE

LA PARTIE SE JOUE EN UNE SUCCESSION DE MANCHES JUSQU’'A CE
QUE SOIT DECLENCHEE LA FIN DE LA PARTIE. Au DEBUT DE CHAQUE
MANCHE, LE PREMIER JOUEUR CHOISIT SAIN ou MALSAIN AVEC LE
DISQUE DE SANTE MENTALE POUR INDIQUER QUEL SERA LE MODE DE
JEU DE CETTE MANCHE

N

PENDANT UNE MANCHE, CHAQUE JOUEUR JOUE UN TOUR, DANS LE SENS
HORAIRE A PARTIR DU PREMIER JOUEUR. LES JOUEURS NE PEUVENT
EFFECTUER QUE DES ACTIONS CORRESPONDANT AU MODE DE MANCHE

EN COURS, SELON LE CHOIX DU PREMIER JOUEUR.

A LA FIN DE LA MANCHE, LE PREMIER JOUEUR PASSE LE DISQUE DE
SANTE MENTALE A SON VOISIN DE GAUCHE ET UNE NOUVELLE MANCHE
COMMENCE AVEC CE NOUVEAU PREMIER JOUEUR.

VOTRE TOUR

A VOTRE TOUR, VOUS DEVEZ JOUER DEUX CARTES ACTION DE VOTRE
MAIN, L'UNE APRES L'AUTRE. DE PLUS, A TOUT MOMENT PENDANT
VOTRE TOUR, VOUS POUVEZ (SI VOUS LE SOUHAITEZ) DEPENSER

DES JETONS DESESPOIR POUR EFFECTUER DES ACTIONS DESESPEREES,
QUI SONT DES ACTIONS SUPPLEMENTAIRES. A LA FIN DE VOTRE
TOUR, VOUS RECONSTITUEZ VOTRE MAIN EN PIOCHANT DEUX
NOUVELLES CARTES ACTION.

JOUER DES CARTES ACTION

LORSQUE VOUS JOUEZ UNE CARTE ACTION, VOUS DEVEZ LA PRENDRE
DE VOTRE MAIN ET LA REVELER, PUIS EFFECTUER L'ACTION INDIQUEE
PAR LE SENS DE LA CARTE QUI CORRESPOND AU MODE DE MANCHE

EN cOoURS, SAIN ou MALSAIN,
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LE SENS SAIN D’UNE CARTE LE SENS MALSAIN D’UNE CARTE
ACTION A UN CONTOUR BLANC. ACTION A UN CONTOUR SOMBRE.

APRES AVOIR EFFECTUE L’ACTION, POSEZ LA CARTE DANS LA

DEFAUSSE, A MOINS QU’ELLE NE REPRESENTE L'UN DES TROIS

TYPES D’ARTEFACTS : PAGE PERDUE, FRAGMENT DE PLAN OU RUNE
ANCIENNE. LES CARTES REPRESENTANT UN ARTEFACT SONT TOUJOURS
AJOUTEES A LA SECTION CORRESPONDANTE DE VOTRE JOURNAL.

-

EFFECTUER DES ACTIONS DESESPEREES (ACTIONS SUPPLEMENTAIRES)

DEFAUSSER

GARDER

A TOUT MOMENT PENDANT VOTRE TOUR, VOUS POUVEZ
DEPENSER DES JETONS DESESPOIR (GAGNES EN

JOUANT CERTAINES CARTES ACTION) POUR EFFECTUER
DES ACTIONS SUPPLEMENTAIRES : LES ACTIONS
DESESPEREES. CHAQUE ACTION DESESPEREE COOTE

UN CERTAIN NOMBRE DE JETONS DESESPOIR, QUE VOUS
DEVEZ REMETTRE DANS LA RESERVE AFIN D'EFFECTUER L'ACTION.

JETON DESESPOIR

PIOCHER DES CARTES ACTION

A LA FIN DE VOTRE TOUR, APRES AVOIR

JOUE DEUX CARTES ACTION ET EFFECTUE

TOUTES LES ACTIONS DESESPEREES
SUPPLEMENTAIRES QUE VOUS VOULIEZ,

PIOCHEZ DEUX NOUVELLES CARTES

SUR LE DESSUS DE LA PIOCHE ACTION
ET AJOUTEZ-LES A VOTRE MAIN
(RECONSTITUANT AINSI VOTRE MAIN
DE CINQ CARTES). SI LA PIOCHE EST
EPUISEE, MELANGEZ LA DEFAUSSE.
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ACTIONS SAINES

PENDANT LES MANCHES SAINES, VOUS DEVEZ
EFFECTUER LES ACTIONS SAINES DES DEUX CARTES
ACTION QUE VOUS CHOISISSEZ DE JOUER.

LES ACTIONS POSSIBLES DU SENS SAIN SONT..

e COLLECTER DES PAGES PERDUES
e COLLECTER DES FRAGMENTS DE PLAN
. ENVOYER DES INVESTIGATEURS

1 COLLECTER DES PAGES PERDUES

s’ | ORSQUE VOUS COLLECTEZ UNE PAGE PERDUE, AJOUTEZ LA
CARTE A LA SECTION CORRESPONDANTE DE VOTRE JOURNAL,
EN LA GLISSANT PARTIELLEMENT SOUS LE BORD SUPERIEUR. A MESURE
QUE VOUS COLLECTEZ DIFFERENTES PAGES PERDUES, ORGANISEZ-LES EN
COLONNE, TRIEES PAR ORDRE NUMERIQUE,

IL Y A 20 PAGES PERDUES DIFFERENTES (NUMEROTEES DE 1 A 20)

ET UNE SEULE COPIE DE CHAQUE. A LA FIN DE LA PARTIE, VOUS
MARQUEREZ QUATRE POINTS POUR CHAQUE PAGE FAISANT PARTIE D’'UNE
SUITE ET DEUX POINTS POUR CHAQUE PAGE NE FAISANT PAS PARTIE
D'UNE SUITE DANS VOTRE JOURNAL.

COLLECTER DES FRAGMENTS DE PLAN
LORSQUE VOUS COLLECTEZ UN FRAGMENT DE PLAN,

AJOUTEZ LA CARTE A LA SECTION CORRESPONDANTE
DE VOTRE JOURNAL, EN LA GLISSANT PARTIELLEMENT SOUS LE
BORD SUPERIEUR. A MESURE QUE VOUS COLLECTEZ DIFFERENTS
FRAGMENTS DE PLAN, PLACEZ-LES L'UN A COTE DE L'AUTRE
DE MANIERE A FORMER UN PLAN COMPLET (SI VOUS AVEZ DEJA

TERMINE UN PLAN, COMMENCEZ-EN UN NOUVEAU).

POUR RECONSTITUER UN PLAN COMPLET, VOUS AVEZ BESOIN DE
QUATRE FRAGMENTS DE PLAN UNIQUES (NO, NE, SO, SE). A LA FIN
DE LA PARTIE, VOUS MARQUEREZ 12 POINTS POUR CHAQUE PLAN
COMPLET ET DEUX POINTS POUR CHAQUE AUTRE FRAGMENT DE PLAN
DANS VOTRE JOURNAL.,
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LES CARTES REPRESENTANT UN ARTEFACT SONT TOUJOURS AJOUTEES
A LA SECTION CORRESPONDANTE DE VOTRE JOURNAL.

ﬁ W ENVOYER DES INVESTIGATEURS

LORSQUE VOUS ENVOYEZ DES INVESTIGATEURS, PRENEZ
UN (OU DEUX) INVESTIGATEURS — SELON CE QU'INDIQUE LA CARTE QUE
VOUS JOUEZ — DANS VOTRE RESERVE PERSONNELLE ET PLACEZ-LES DANS
UNE (OU EVENTUELLEMENT DEUX) REGIONS DE LA CARTE. S'IL NE RESTE

PAS ASSEZ D’'INVESTIGATEURS DANS VOTRE RESERVE PERSONNELLE, VOUS
POUVEZ LES DEPLACER DEPUIS D’AUTRES REGIONS.

7 A

18R, E ,  3E g
PLACER DES INVESTIGATEURS DANS
DIFFERENTES REGIONS VOUS AIDE A |

REMPORTER DES MAJORITES. A CHAQUE FOIS
QU'UN PORTAIL EST OUVERT, LA REGION
CORRESPONDANTE EST EVALUEE ET DES POINTS
SONT DISTRIBUES AUX TROIS JOUEURS QUI ONT LE PLUS
D'INVESTIGATEURS DANS CETTE REGION.,

LORSQUE VOUS JOUEZ UNE CARTE ACTION QUI voUS
PERMET D'ENVOYER UN INVESTIGATEUR, VOUS GAGNEZ
EGALEMENT UN OU DEUX JETONS DESESPOIR, QUE
VOUS PRENEZ DANS LA RESERVE.
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ACTIONS MALSAINES

PENDANT LES MANCHES MALSAINES, VOUS DEVEZ
EFFECTUER LES ACTIONS MALSAINES DES DEUX
CARTES ACTION QUE VOUS CHOISISSEZ DE JOUER.
LES ACTIONS POSSIBLES DU SENS MALSAIN SONT..

e COLLECTER DES RUNES ANCIENNES
e CONVERTIR DES INVESTIGATEURS
e CONSTRUIRE DES SECTIONS DE PORTAIL

COLLECTER DES RUNES ANCIENNES
LORSQUE VOUS COLLECTEZ UNE RUNE ANCIENNE, AJOUTEZ LA

CARTE A LA SECTION CORRESPONDANTE DE VOTRE JOURNAL, EN
LA GLISSANT PARTIELLEMENT SOUS LE BORD SUPERIEUR. A MESURE
QUE VOUS COLLECTEZ DES RUNES ANCIENNES, ORGANISEZ-LES EN
COLONNE. A LA FIN DE LA PARTIE, VOUS MARQUEREZ DES POINTS
POUR CHAQUE ENSEMBLE DE RUNES ANCIENNES QUE CONTIENT VOTRE
JOURNAL. PLUS L'ENSEMBLE SERA GRAND (DE 1 A 5 CARTES), PLUS

VOUS MARQUEREZ DE POINTS.

‘* CONVERTIR DES INVESTIGATEURS

LORSQUE VOUS CONVERTISSEZ UN INVESTIGATEUR, RETIREZ
UN INVESTIGATEUR ADVERSE DE N'IMPORTE QUELLE REGION DU
PLATEAU ET REMETTEZ-LE DANS LA RESERVE DE SON PROPRIETAIRE.
Puis PRENEZ L'UN DE VOS PROPRES INVESTIGATEURS DANS VOTRE
RESERVE PERSONNELLE ET PLACEZ-LE DANS CETTE MEME REGION.

S’IL NE RESTE PLUS D'INVESTIGATEURS DANS VOTRE RESERVE

PERSONNELLE, NE RETIREZ PAS D'INVESTIGATEUR ADVERSE. ECHANGEZ

PLUTOT LES POSITIONS D'UN INVESTIGATEUR ADVERSE ET DE L'UN
DE VOS PROPRES INVESTIGATEURS QUI SE TROUVENT DEJA SUR LE
PLATEAU.

‘ ‘& CONSTRUIRE DES SECTIONS DE PORTAIL

LORSQUE VOUS CONSTRUISEZ DES SECTIONS DE
PORTAIL, CHOISISSEZ UNE (OU DEUX) CARTES PORTAIL — SELON
CE QU'INDIQUE LA CARTE QUE VOUS JOUEZ — ET PLACEZ-LES DANS

VOTRE PROPRE ZONE DE JEU, EN LES AJOUTANT A DES PORTAILS
EXISTANTS OU EN EN CREANT DE NOUVEAUX.

LORSQUE VOUS PRENEZ UNE CARTE PORTAIL, VOUS DEVEZ CHOISIR L'UNE
DES QUATRE CARTES DE LA RESERVE DE PORTAILS FACE VISIBLE OU
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LA CARTE DU DESSUS DE LA PIOCHE DE PORTAILS FACE CACHEE. SI
VOUS CHOISISSEZ UNE CARTE DE LA RESERVE DE PORTAILS, REMPLACEZ
IMMEDIATEMENT LA CARTE PRISE EN PIOCHANT LA CARTE DU DESSUS DE
LA PIOCHE DE PORTAILS ET EN LA POSANT A SA PLACE, FACE VISIBLE.
IL EXISTE CINQ TYPES DIFFERENTS DE PORTAILS, CORRESPONDANT

CHACUN A UNE REGION DIFFERENTE DU PLATEAU.

VousS NE POUVEZ AVOIR QU'UN PORTAIL DE CHAQUE TYPE EN
CONSTRUCTION EN MEME TEMPS.

INNSMOUTH 7 CARTES 22 CARTES

CHAQUE TYPE DE PORTAIL NECESSITE UN NOMBRE SPECIFIQUE DE CARTES
(INDIQUE SUR LES CARTES). POUR CONSTRUIRE CHAQUE PORTAIL, VOUS
DEVEZ PLACER LES CARTES PORTAIL DE CE TYPE EN CERCLE. LES
LIGNES SUR LES CARTES PORTAIL VOUS GUIDENT POUR SUPERPOSER

LES CARTES LES UNES SUR LES AUTRES DANS LE BON ANGLE.

-_"_'
LORSQUE VOUS JOUEZ UNE CARTE ACTION QUI voUS
PERMET DE CONSTRUIRE UNE SECTION DE PORTAIL,

VOUS GAGNEZ EGALEMENT UN OU DEUX JETONS
DESESPOIR, QUE VOUS PRENEZ DANS LA RESERVE.

OUVRIR DES PORTAILS

LORSQU'UN JOUEUR OUVRE UN PORTAIL EN JOUANT LA DERNIERE
CARTE PORTAIL NECESSAIRE, LE JEU S'ARRETE TEMPORAIREMENT
(MEME SI LE TOUR DU JOUEUR N’EST PAS ENCORE TERMINE)
POUR L'ATTRIBUTION DES POINTS ASSOCIES A CE PORTAIL. POUR
ATTRIBUER LES POINTS D'UN PORTAIL OUVERT, EFFECTUEZ LES
QUATRE ETAPES SUIVANTES




LIBEREZ UNE MONSTRUOSITE :
LE JOUEUR QUI A OUVERT

LE PORTAIL PREND LE DISQUE
MONSTRUOSITE DU DESSUS

DE LA PILE ET LE PLACE

SUR LE PORTAIL OUVERT. LE
JOUEUR MARQUE IMMEDIATEMENT
LE NOMBRE DE POINTS INDIQUE
SUR CE DISQUE MONSTRUOSITE,
EN DEPLAGCANT SON MARQUEUR DE
SCORE SUR LA PISTE DE SCORE.

REVELEZ UN PARCHEMIN : SI UN
DISQUE MONSTRUOSITE PLACE SUR
UN PORTAIL PRESENTE UNE ICONE o
PARCHEMIN, REVELEZ L'UNE DES
CARTES PARCHEMIN POSITIONNEE

LE LONG DU BORD SUPERIEUR GAUCHE
DU PLATEAU. UNE FOIS REVELEE, UNE
CARTE PARCHEMIN RESTE FACE VISIBLE
JUSQU’A LA FIN DE LA PARTIE ET AFFECTE TOUS LES JOUEURS.

Eprnfre s Jg ponge.

nIer

EVALUEZ LA REGION : SUR LE PLATEAU, EVALUEZ LA REGION

QUI CORRESPOND AU PORTAIL OUVERT. DETERMINEZ LES TROIS
JOUEURS QUI POSSEDENT LE PLUS D'INVESTIGATEURS DANS CETTE
REGION ET CLASSEZ-LES PAR ORDRE DECROISSANT DU NOMBRE
D'INVESTIGATEURS. CHAQUE JOUEUR MARQUE IMMEDIATEMENT

LES POINTS CORRESPONDANT A SON RANG, COMME INDIQUE

SOUS LE NOM DE LA REGION, EN DEPLACANT SON MARQUEUR

DE SCORE SUR LA PISTE DE SCORE.

e EN CAS D'EGALITE ENTRE PLUSIEURS JOUEURS POUR UN
RANG DONNE, ILS MARQUENT TOUS LA TOTALITE DES POINTS
ASSOCIES A CE RANG. LES RANGS SUIVANTS NE SONT PAS
AFFECTES PAR LES EGALITES AUX RANGS SUPERIEURS.

tpnes twnths Sepbleat Btve fs portes vers wat mtve fitadion.
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e LES JOUEURS QUI N'ONT AUCUN INVESTIGATEUR DANS LA

REGION CONCERNEE NE MARQUENT AUCUN POINT. EN D’AUTRES E
TERMES, VOUS DEVEZ AVOIR AU MOINS UN INVESTIGATEUR -

DANS LA REGION POUR POUVOIR MARQUER DES POINTS.

27 AN
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4 RECUPEREZ VOS INVESTIGATEURS : TOUS LES INVESTIGATEURS DE
CETTE REGION SONT ALORS RETIRES DU PLATEAU ET REMIS DANS
LA RESERVE PERSONNELLE DE LEURS PROPRIETAIRES RESPECTIFS.

UNE FOIS CES ETAPES EFFECTUEES, LA PARTIE REPREND EXACTEMENT
LA o0 ELLE S'ETAIT ARRETEE. SI LE JOUEUR ACTIF ETAIT AU
MILIEU DE SON TOUR, IL LE FINIT, ET LA PARTIE CONTINUE.

CARTES PARCHEMIN

PENDANT LA PARTIE, A CHAQUE FOIS QU UNE MONSTRUOSITE PORTANT
L'ICONE PARCHEMIN EST LIBEREE, L'UNE DES CARTES PARCHEMIN
PLACEES LE LONG DU BORD SUPERIEUR GAUCHE DU PLATEAU EST
REVELEE. ELLE RESTERA FACE VISIBLE JUSQU'A LA FIN DE LA
PARTIE. (CECI SE PRODUIRA TROIS FOIS DANS UNE PARTIE A 3

OU 4 JOUEURS ET DEUX FOIS DANS UNE PARTIE A 2 JOUEURS.)

VANDAT OE
HERES SOMERES CONSTRUCTELR

INNSMOUTH
10.7.5

ROCKPORT

CHAQUE CARTE PARCHEMIN REVELEE RESTE EN JEU JUSQU'A LA FIN
DE LA PARTIE, AFFECTANT TOUS LES JOUEURS. CERTAINES CARTES
PARCHEMIN DONNENT DES BONUS OU DES REMISES POUR CERTAINES
ACTIONS, ALORS QUE D’AUTRES OFFRENT DES MANIERES DE MARQUER
DES POINTS SUPPLEMENTAIRES A LA FIN DE LA PARTIE.

Lt h s i ChEvehe B Comprendae pn Visrge. 125 pudites trvent
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MANDAT DE CONSTRUCTEUR

A CHAQUE FOIS QUE VOUS
COLLECTEZ UNE PAGE PERDUE,
VOUS POUVEZ CONSTRUIRE UNE
SECTION DE PORTAIL.

ORDRE DU CARTOGRAPHE

A CHAQUE FOIS QUE VOUS
COLLECTEZ UN FRAGMENT DE
PLAN, VOUS POUVEZ CONSTRUIRE
UNE SECTION DE PORTAIL.

HEURES SOMBRES

VoS ACTIONS DESESPEREES
VOUS COOTENT UN JETON
DESESPOIR DE MOINS.

ARTISAN DES PORTAILS
A LA FIN DE LA PARTIE, LE
JOUEUR QUI POSSEDE LE PLUS

JETONS DESESPOIR

DE PORTAILS INCOMPLETS MARQUE
CINQ POINTS.

MAITRE RECRUTEUR

A LA FIN DE LA PARTIE,

LE JOUEUR QUI A LE PLUS
D'INVESTIGATEURS SUR LE
PLATEAU MARQUE CINQ POINTS.

L'’APPEL DE LA RELIQUE

A CHAQUE FOIS QUE VOUS
COLLECTEZ UNE RUNE ANCIENNE,
VOUS POUVEZ ENVOYER UN
INVESTIGATEUR.

GARDIEN DU LIVRE

A LA FIN DE LA PARTIE, LE
JOUEUR QUI POSSEDE LE PLUS
DE PAGES PERDUES MARQUE CINQ
POINTS.

VouUS GAGNEZ DES JETONS DESESPOIR LORSQUE VOUS

JOUEZ UNE CARTE ACTION QUI VOUS PERMET D’ENVOYER

UN INVESTIGATEUR (LORS DES MANCHES SAINES)

OU DE CONSTRUIRE UNE SECTION DE PORTAIL (LORS

DES MANCHES MALSAINES). LE NOMBRE DE JETONS QUE
VOUS GAGNEZ EST INDIQUE PAR LE NOMBRE D'ICONES DESESPOIR
REPRESENTEES SUR LA CARTE ACTION.

A TOUT MOMENT DE VOTRE TOUR — MEME PENDANT UNE ACTION — VOUS
POUVEZ EFFECTUER DES ACTIONS SUPPLEMENTAIRES : LES ACTIONS
DESESPEREES, EN DEPENSANT DES JETONS DESESPOIR QUE VOUS AVEZ
GAGNES. VOUS POUVEZ EFFECTUER AUTANT D’ACTIONS DESESPEREES
QUE VOUS LE SOUHAITEZ DANS LE MEME TOUR, POUR AUTANT QUE

VOUS PUISSIEZ EN PAYER LE coOT.
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ECHANGER DEUX CARTES ACTION (coOT : )

PIOCHEZ DEUX CARTES ACTION DE LA PIOCHE, PUIS DEFAUSSEZ
DEUX CARTES ACTION DE VOTRE MAIN. VOUS POUVEZ DEFAUSSER LES
CARTES QUE VOUS VENEZ DE PIOCHER OU DES CARTES QUI ETAIENT
DEJA DANS VOTRE MAIN.

RENOUVELER LA RESERVE DE PORTAILS (Co0T : )

RETIREZ LES QUATRE CARTES DE LA RESERVE DE PORTAILS ET PLACEZ-
LES SOUS LA PIOCHE DE PORTAILS, FACE CACHEE. PUIS RECONSTITUEZ LA
RESERVE DE PORTAILS EN PIOCHANT QUATRE NOUVELLES CARTES DU DESSUS
DE LA PIOCHE DE PORTAILS ET EN LES ALIGNANT, FACE VISIBLE.

RETOURNER LE DISQUE DE SANTE MENTALE (colT : )
RETOURNEZ LE DISQUE DE SANTE MENTALE SUR SON AUTRE FACE. CE
CHANGEMENT AFFECTE TOUTES LES ACTIONS DES JOUEURS JUSQU’'A LA
FIN DE LA MANCHE, Y COMPRIS LES ACTIONS QU'IL VOUS RESTE A
EFFECTUER POUR CE TOUR.

MARQUER TROIS POINTS (codOT : )
MARQUEZ IMMEDIATEMENT TROIS POINTS, EN DEPLAGCANT VOTRE
MARQUEUR DE SCORE SUR LA PISTE DE SCORE.

FIN DE LA PARTIE

LORSQUE LA DERNIERE MONSTRUOSITE EST LIBEREE PAR L'OUVERTURE
D'UN PORTAIL ET QUE TOUS LES POINTS ONT ETE ATTRIBUES POUR
CE PORTAIL, LA PARTIE S’ARRETE IMMEDIATEMENT. LE JOUEUR ACTIF
NE FINIT PAS SON TOUR ET LES AUTRES JOUEURS N’ONT DROIT

A AUCUN TOUR SUPPLEMENTAIRE. PROCEDEZ ALORS AU DECOMPTE
FINAL DES POINTS.

DECOMPTE FINAL DES POINTS

PENDANT LE DECOMPTE FINAL DES POINTS, CHAQUE JOUEUR CALCULE
LES POINTS QU’'IL MARQUE DANS LES CINQ CATEGORIES SUIVANTES,
LES AJOUTANT A CEUX ACCUMULES EN COURS DE PARTIE VIA
L'OUVERTURE DES PORTAILS, LA PRESENCE D'INVESTIGATEURS

DANS LES REGIONS ET LA DEPENSE DE JETONS DESESPOIR.

. INVESTIGATEURS SUR LE PLATEAU : MARQUEZ UN POINT POUR
CHACUN DE VOS INVESTIGATEURS SE TROUVANT ENCORE SUR LE
PLATEAU.

. EFFETS DES CARTES PARCHEMIN : SI UNE OU PLUSIEURS
CARTES PARCHEMIN EN JEU OCTROIENT DES POINTS A LA FIN
DE LA PARTIE, EVALUEZ-LES ET MARQUEZ LES EVENTUELS
POINTS CORRESPONDANTS.



. RUNES ANCIENNES : MARQUEZ DES POINTS POUR LES RUNES

ANCIENNES PRESENTES DANS VOTRE JOURNAL (VOIR LE TABLEAU).

CHAQUE ENSEMBLE PEUT CONTENIR AU MAXIMUM CINQ RUNES

ANCIENNES. SI VOUS AVEZ PLUS DE CINQ RUNES ANCIENNES,

LES RUNES ANCIENNES SUPPLEMENTAIRES COMPTENT POUR UN
ENSEMBLE DISTINCT

RUNES ANCIENNES | 1 | 2 | 3 | 4 | 5
POINTS MARQUES ‘ 1 ‘ 2 ‘ ] ‘ 8 ‘ 16

. PAGES PERDUES : MARQUEZ LES POINTS POUR LES PAGES
PERDUES DANS VOTRE JOURNAL. LES PAGES SUCCESSIVES
(C'EST-A-DIRE LES PAGES DONT LES NUMEROS SE SUIVENT
DANS L'ORDRE NUMERIQUE) VALENT QUATRE POINTS CHACUNE

ET LES PAGES NON SUCCESSIVES VALENT DEUX POINTS CHACUNE.

. FRAGMENTS DE PLAN : MARQUEZ LES POINTS POUR LES
FRAGMENTS DE PLAN DANS VOTRE JOURNAL. CHAQUE PLAN
coMpLET (NO, NE, SO, SE) vAuT 12 POINTS ET CHAQUE
FRAGMENT DE PLAN SUPPLEMENTAIRE VAUT 2 POINTS.

UNE FOIS LES SCORES FINAUX CALCULES, LE JOUEUR QUI A LE

PLUS DE POINTS EST LE VAINQUEUR. EN CAS D'EGALITE, LE JOUEUR

IMPLIQUE POSSEDANT LE PLUS DE JETONS DESESPOIR REMPORTE

LA PARTIE. SI LES JOUEURS NE SONT TOUJOURS PAS DEPARTAGES,

C’EST LE PLUS JEUNE DES EX-AEQUO QUI GAGNE.

EXEMPLE DE POINTS MARQUES

POUR LES COLLECTIONS

* RUNES ANCIENNES = 17 POINTS
e« PAGES PERDUES = 12 POINTS

« FRAGMENTS DE PLAN = 14 POINTS

T est tewps e pire Je point owir towt e qwil et passt.
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PARTIES A DEUX JOUEURS

MODIFICATIONS DE LA PREPARATION
J UTILISEZ BIEN LA FACE DU PLATEAU PREVUE POUR 2 JOUEURS.

. RETIREZ DEUX DISQUES MONSTRUOSITE (RESPECTIVEMENT DE
10 poINTS ET 11 POINTS) DE LA PILE. REMETTEZ-LES DANS
LA BOITE, ILS NE SERONT PAS UTILISES.

. POSEZ LES INVESTIGATEURS D’UNE COULEUR NON UTILISEE
PAR LES JOUEURS SUR LES REGIONS DE LA CARTE, COMME
INDIQUE PAR LES ICONES D'INVESTIGATEUR REPRESENTEES SOUS
LE NOM DE LA REGION (DE 1 A 3 PAR REGION). IL S’AGIT
D'INVESTIGATEURS NEUTRES.

CHANGEMENTS DE REGLES

. VOoUS POUVEZ CONVERTIR LES INVESTIGATEURS NEUTRES TOUT
COMME VOUS LE FERIEZ AVEC LES INVESTIGATEURS ADVERSES.
EN CAS DE CONVERSION D'UN INVESTIGATEUR NEUTRE, RETIREZ-
LE SIMPLEMENT DU PLATEAU.

. LORS DE L'EVALUATION D’'UNE REGION DUE A L'OUVERTURE D’UN
PORTAIL, LES INVESTIGATEURS NEUTRES SONT PRIS EN COMPTE
DANS LE PROCESSUS DE CLASSEMENT. PAR EXEMPLE, SI LES
INVESTIGATEURS NEUTRES SONT PLUS NOMBREUX, LES JOUEURS
NE MARQUENT LES POINTS QUE DES DEUXIEME ET TROISIEME
PLACES.

. LORSQUE LES INVESTIGATEURS SONT RETIRES D'UNE REGION
APRES SON EVALUATION, TOUT INVESTIGATEUR NEUTRE PRESENT
DANS CETTE REGION EST EGALEMENT RETIRE.

EXEMPLES DE TOURS

EXEMPLE DE TOUR SAIN

MANDY COMMENCE SON TOUR AVEC QUATRE JETONS DESESPOIR ET CES
CINQ CARTES ACTION.

® 9 HENEN
I O
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LA PREMIERE ACTION DE MANDY EST DE JOUER UNE CARTE

ACTION QUI LUI PERMET DE POSER UN INVESTIGATEUR (ET DE
GAGNER UN JETON DESESPOIR). ELLE PLACE L'INVESTIGATEUR
DANS LA REGION DE KINGSPORT, OU ELLE EST DESORMAIS

A EGALITE POUR LE PLUS GRAND NOMBRE D’'INVESTIGATEURS.

O

KINGSPORT

AVANT SA SECONDE ACTION, MANDY DEPENSE QUATRE JETONS
DESESPOIR POUR EFFECTUER UNE ACTION DESESPEREE (C'EST-A-
DIRE UNE ACTION SUPPLEMENTAIRE) : ELLE RETOURNE LE DISQUE
DE SANTE MENTALE DU COTE SAIN SUR SON COTE MALSAIN.

LA SECONDE ACTION DE MANDY EST DE JOUER UNE CARTE ACTION
QUI LUI PERMET DE CONSTRUIRE UNE SECTION DE PORTAIL (ET
DE GAGNER UN JETON DESESPOIR). ELLE CHOISIT UNE CARTE
PORTAIL KINGSPORT DANS LA RESERVE, CE QUI LUI PERMET
D'OUVRIR SON PORTAIL POUR KINGSPORT ! UNE FOIS LES POINTS
ATTRIBUES POUR CE PORTAIL, ELLE RECONSTITUE LA RESERVE

DE PORTAILS.
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EXEMPLE DE TOUR MALSAIN

MANDY COMMENCE SON TOUR AVEC QUATRE JETONS DESESPOIR ET CES
CINQ CARTES ACTION.

AVANT D’EFFECTUER LA MOINDRE ACTION, MANDY DEPENSE DEUX
JETONS DESESPOIR POUR EFFECTUER UNE ACTION DESESPEREE
(ACTION SUPPLEMENTAIRE) ET PIOCHE DEUX NOUVELLES CARTES,
PUIS EN DEFAUSSE DEUX.

LA PREMIERE ACTION DE MANDY EST DE JOUER UNE CARTE
ACTION QUI LUI PERMET DE CONSTRUIRE UNE SECTION DE
PORTAIL (ET DE GAGNER UN JETON DESESPOIR). ELLE CHOISIT
UNE CARTE PORTAIL SALEM DANS LA RESERVE, QU’'ELLE AJOUTE

A SON PORTAIL POUR SALEM EN CONSTRUCTION. ENSUITE,
ELLE RECONSTITUE LA RESERVE DE PORTAILS.

. e === o
1 1
1 1
1 1
v -*- <

\

AVANT SA SECONDE ACTION, MANDY DEPENSE TROIS JETONS DESESPOIR
POUR EFFECTUER UNE AUTRE ACTION DESESPEREE SUPPLEMENTAIRE,

~

QUI CONSISTE A RENOUVELER LA RESERVE DE PORTAILS. SON AUDACE

EST PAYANTE, CAR DEUX NOUVELLES CARTES SALEM SORTENT !

FF“}
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LA SECONDE ACTION DE MANDY EST DE JOUER UNE CARTE
ACTION QUI LUI PERMET DE CONSTRUIRE DEUX SECTIONS DE
PORTAIL SUPPLEMENTAIRES. ELLE CHOISIT LES DEUX CARTES
PORTAIL SALEM, QU'ELLE AJOUTE A SON PORTAIL POUR SALEM
EN CONSTRUCTION. IL NE LUI MANQUE MAINTENANT PLUS QU’UNE

CARTE POUR OUVRIR LE PORTAIL. I
1 ]
1 ]
‘_*-,

*-
NN/
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OUESTIONS FREQUENTES

COMMENT L’ORDRE DU TOUR FONCTIONNE-T-IL DANS UNE PARTIE
A DEUX JOUEURS ?

COMME LE DISQUE DE SANTE MENTALE (ET L'AVANTAGE D’'ETRE

LE PREMIER JOUEUR) TOURNE A CHAQUE MANCHE, LES JOUEURS
POURRONS DONC JOUER DEUX TOURS L'UN APRES L'AUTRE

DERNIER A UNE MANCHE, PREMIER A LA SUIVANTE.

LORSQUE J'ENVOIE DEUX INVESTIGATEURS, PUIS-JE LES PLACER

DANS DES REGIONS DIFFERENTES ?

Our. Vous N'ETES PAS OBLIGE D'ENVOYER LES DEUX INVESTIGATEURS
DANS LA MEME REGION.

SI JE LIBERE LA DERNIERE MONSTRUOSITE LORS DE MA PREMIERE
ACTION, PUIS-JE ENCORE EFFECTUER MA SECONDE ACTION ?

NoN. LA PARTIE S'ARRETE IMMEDIATEMENT APRES L'EVALUATION
DE CE PORTAIL.

SI J'OUVRE DEUX PORTAILS SIMULTANEMENT, MAIS QU'IL NE RESTE
QU’UNE MONSTRUOSITE, QUE SE PASSE-T-IL ?

L’UN DES DEUX PORTAILS (CELUI DE VOTRE CHOIX) EST OUVERT

ET EVALUE NORMALEMENT. L’AUTRE PORTAIL N'EST PAS OUVERT

ET COMPTE COMME UN PORTAIL INCOMPLET

Puis-JE DEPENSER LES JETONS DESESPOIR DURANT L'ACTION QUI

ME LES A FAIT GAGNER ?

Our. PAR EXEMPLE, SI VOUS JOUEZ UNE CARTE ACTION QUI VOUS
PERMET DE CONSTRUIRE UNE SECTION DE PORTAIL ET DE GAGNER DES
JETONS DESESPOIR, VOUS POUVEZ DEPENSER CES JETONS DESESPOIR
POUR EFFECTUER UNE ACTION DESESPEREE (ACTION SUPPLEMENTAIRE)
COMME PAR EXEMPLE RENOUVELER LA RESERVE DE PORTAILS AVANT DE
CHOISIR LE PORTAIL QUE VOUS ALLEZ CONSTRUIRE.

QUE SE PASSE-T-IL SI J'ATTEINS LA FIN DE LA PISTE DE SCORE ?
PRENEZ L'UN DES JETONS DE SCORE ET PLACEZ-LE DANS VOTRE
ZONE DE JEU, AVEC LA FACE « 40 » VISIBLE. SI VOUS ATTEIGNEZ
A NOUVEAU LA FIN DE LA PISTE DE SCORE, RETOURNEZ-LE POUR
RENDRE LA FACE « 80 » VISIBLE.
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REFERENCE DE JEU

ACTIONS SAINES ‘

e COLLECTER UNE PAGE PERDUE
AJOUTEZ LA PAGE PERDUE A VOTRE JOURNAL. ORGANISEZ VOS
PAGES PERDUES DANS L'ORDRE NUMERIQUE.

e COLLECTER UN FRAGMENT DE PLAN
AJOUTEZ LE FRAGMENT DE PLAN A VOTRE JOURNAL. ORGANISEZ
VOS FRAGMENTS DE PLAN POUR CONSTITUER DES PLANS COMPLETS.

e ENVOYER DES INVESTIGATEURS
PLACEZ UN (OU DEUX) DE VOS INVESTIGATEURS DANS UNE OU
PLUSIEURS REGIONS DU PLATEAU.

ACTIONS MALSAINES ‘

e COLLECTER UNE RUNE ANCIENNE
AJOUTEZ LA RUNE ANCIENNE A VOTRE JOURNAL. PLACEZ VOS RUNES
ANCIENNES EN COLONNE.

o CONVERTIR UN INVESTIGATEUR
RETIREZ UN INVESTIGATEUR ADVERSE DE N’'IMPORTE QUELLE REGION
DU PLATEAU ET REMPLACEZ-LE PAR L'UN DES VOTRES.

o CONSTRUIRE DES SECTIONS DE PORTAIL
CHOISISSEZ UNE (0OU DEUX) CARTES PORTAIL ET AJOUTEZ-LES
A VOS PORTAILS EXISTANTS OU COMMENCEZ-EN UN NOUVEAU.

ACTIONS DESESPEREES (ACTIONS SUPPLEMENTAIRES)

o ECHANGER DEUX CARTES ACTION (coOT : )
PIOCHEZ DEUX CARTES ACTION, PUIS DEFAUSSEZ DEUX CARTES
ACTION DE VOTRE MAIN.

e RENOUVELER LA RESERVE DE PORTAILS (co0T : )
REMPLACEZ LES QUATRE CARTES DE LA RESERVE DE PORTAILS
PAR LES QUATRE CARTES DU DESSUS DE LA PIOCHE.



RETOURNER LE DISQUE DE SANTE MENTALE (co0T : )
RETOURNEZ LE DISQUE DE SANTE MENTALE SUR SON AUTRE FACE.
CECI AFFECTE TOUTES LES ACTIONS RESTANTES DURANT CETTE
MANCHE.

MARQUER TROIS POINTS (co0T : )
MARQUEZ IMMEDIATEMENT TROIS POINTS.

DECOMPTE FINAL DES POINTS

INVESTIGATEURS SUR LE PLATEAU
1 POINT CHACUN

EFFETS DES CARTES PARCHEMIN
CERTAINES CARTES PARCHEMIN OCTROIENT DES POINTS A LA FIN
DE LA PARTIE.

RUNES ANCIENNES
SI vous AVEZ 1|2|3|4|5 RUNES ANCIENNES,
MARQUEZ 1[2|4|8|16 POINTS.

PAGES PERDUES
CHAQUE PAGE APPARTENANT A UNE SUITE VAUT 4 POINTS, CHAQUE
PAGE N’APPARTENANT PAS A UNE SUITE VAUT 2 POINTS.

FRAGMENTS DE PLAN
CHAQUE PLAN COMPLET (NO, NE, SO, SE) vAuT 12 POINTS
ET CHAQUE FRAGMENT DE PLAN SUPPLEMENTAIRE VAUT 2 POINTS.

INNSMOUTH 7 CARTES 22 CARTES

23
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