1 VOUS AVer
ennemi : découvrez

Agence. Pétective,

Oljet. Arme, Corps-d-corps.
»p : Combattre. Vous gagnez +1 @ pour cette
attague. 5i vous effectues cette attaque contre un
ennemi engagé avec un autre investigateur et que
vous échouez, vous n'infligez aucun dégit.

—
o Machette
P

O

Objet. Arme. Corps
»p : Combattre. Vous gagnez +1 @ pour cette
attaque. 5i lennemi attaqué est le seul ennemi

engagé avec vous, cette attaque inflige + 1 dégit.

corps.

Coupe surssi bier le lierre ef les haies que les tentacules.

Allié,
Vous gagnez +1 §.
Frére Xavier peat se voir assigner les dégits et/on
horreurs infligés aux autres investigateurs dans
votre lieu.
3o Quand Frére Xavier est vaineu : infligez
2 dégats 4 un ennemi dans votre liew.

Gardien

= Roland Banks

Taille du Deck : 30

Talent.

AA— Diépense | ressource : vous gagnez +1 @
pour ce test de compétence.
As— Dépensez | ressource : vous gagnez +1 ¢
pour ce test de compétence.

Allié. Créature,
o Quand une attaque ennemie inflige des dégits
au Chien de Garde s infligez 1 dégit a l'ennemi
attagquant.

Férocoment loyanw, ces chicns ent
Sonet de parfaits comprg

Objet.
Vous gagnez +1 #.
Am— Tant qu'un investigateur dans votre lien
effectue som tour, déf; : I'nsigne de Police :
cet investigateur a le droit d'effectuer 2 actions
supplémentaires i ce tour.

Croyant, Chasseur.
= Zoey Samaras

inflige +1 déga

Taille du Dreck : 30
Construction du Deck

LTV Oljet.

Si la carte Premiers Vous avez 1 emplacement de main supplémentaire
r-la. qui ne peut étre utilisé que pour contenir un
soutien Armee.

Utilisations (3 provisions).
Soins n'a pas de provisions, défauss
»» Dépensez | provision : soignez | dégit ou
1 horreur d'un investigateur dans votre lieu.

Objet. Arme. Arne i feu.
Utilisations (4 munitions).

»» Dépensez | munition : Combattre. Vous
gagnez +1 9@ pour cette attaque. Cette attaque
intlige +1 dégit.

Vous gagnez +
A= Diéfaussez le Flic en Patrouille : infligez
1 dégit 3 un ennemi dans votre lieu,

Flic en Patrouille

Objet. Arme. Armre d few.

Utilisations (2 munitions),

Allié, Police,
Vous gagnez +1 9.
inez le Flic en Patrouille et infligez-
Iui 1 dégit : infligez 1 dégit 3 un ennemi dans

- Diépenser |

thon : Combattre. Vous gagnes +3 @ pour
des d tee attaque inflige
minimum de




Tactique.

Les investigateurs dans votre lieu ont le droit
de se donner ou de séchanger n'in J
nombre de soutiens OWbjet, de soutiens Allié on
de ressources.

C'est dangerens 'y aller seul.

Soin d Urgence

Perspicacité. Science.
Choisissez un investigateur dans votre liew.
Soignez 2 dégits de cet investigateur ou d'un
soutien Allié qu'il contréle,

Lutter Ensemble

Esprit.
Chaoisissez un autee investigateur dans votre
lien. Cet investigateur et vous piochez chacun
2 cartes et gagnez chacun 2 ressou

Ils 1 mous anront pas awussi facilement !

Gardien

Preuve !

Perspicacité,
Rapide. A jouer aprés que vous avez vaincu
Un ennemi,

Découvrez | indice dans votre lieu.

Exactement ce gue fe soupponnais !

“Explosion de Dynamite

Tactique.
Choisissez soit votre liew, soit un lieu
connexe. Infligez 3 dégats 4 chaque ennemi et
i chague investigateur dans le lieu choisi.

(oup Vicieuy

Entrainé.
Si ce test de compdétence est réussi pendant
une attaque, cette attaque inflige +1 dégir.

Avec un bruit deeeurant, il fr

Vabominativn, encose et encore... jusqu't
ce que'enfin, elle aredre de bougen
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Esquive

Provocation

Tactique.
Rapide. A jouer quand un ennemi attaque un

investigateur dans votre lieu.

Annulez cette attagque.

Munitions Supplémentaires

Tactique.
Rapide. A jouer uniquement lors de

votre tou

Engagez n'importe quel nombre d'ennemis
dans votre liew.

de courage et hu
L

ez me chers

Provocation

Ravitaillernent.
Placez 3 pions Munition sur un soutien
Arme i few controlé par un investigateur dans
votre liew,

Je w'ai encore jamais rencontré de b quise
soit nrantrée plus rusée qu ume balle,

Tirctigue.

Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour.
Engagez n'importe quel nombre d'ennemis
dans votre lieu. Pid 1 carte pour chaque

ennemi engagé grice i cet effet,

Virus vous armnez de courage ef furlez dans fes
ténidhres. w Allez ! Venez mie chercher ! =
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Objet. Out
Rapide.
Vous gagnez + 1 W tant que vous enquétez.

Une lentille pointée versum mends inconnu peat
révéler des choses que vous muriez préféré igmorer.

Objet. Livre.
- : choisissez un investigateur dans votre lieu
et effectues un test d i
soignez | dégit de cet investigateur. En cas
déchec, infligez 1 dégit i cet investigateur.

B Professeur d Entomologie |

Allgé. Miskatonic.
Vous gagnez + | W,

R Apriés que vous avez engquété avec succds : gagnez
1 ressource.

Chercheur

= Daisy Walker
La Bibliothécaire

Taille du Deck : 30
w e scs éfuides s

yn e John Die

Dbjet, Sclence.
» : effectuez un test de W (4). En cas de
réussite, défaussez | Etrange Solution et piochez
2 cartes. Indiquez dans votre Carnet de Campagne
que « vous avez identifié la solution .

D¢ toute évidence, cela ne devrait mdéme pas exister.

Allé, Miskatonic. Sclence.
La taille limite de votre main est augmentée de
2 pendant la vérification de votre limite de main
lors de la phase d'Entretien,
R Aprés lentrée en jeu de IAssistante de
Laboratoire : piochez 2 cartes,

Objet. Quiil,
Rapide.
Vous gagnez +1 B tant qu quitez.

A 5iln'y a pas dindice dans votee liew : rervoyez la
Loupe dans votre main.

Line lewtille poatée verk e
ales chases que vews 4

£ 3014FFG *

houer

2
H
2
g
a

un test de compétence avee
= Cette fois, rien ne we'empdchen

différence de 2 ou p
de compétence pour piocher

3 cartes.

e Vous enguétics :

P2 Al

Allté. Miskatonic,

R Aprés lentrée en jeu du Documentaliste :

cherchez un soutien Livre dans votre deck et ajoutez-

I & votre main. Mélangez votre deck.

w Camme nows fe sivons, b Bibliothéque Drne a conme guelques
déboires dus i la misuvise santé d Armitage ef awe autres...
incidents sans rapport surven

£l y ar queeliquees anmies... =

Allié. Miskatoaie.
> Apris lentrée en jeu de I Etudiante en Art ;
découvrez 1 indice dans votre lieu.

Talent.
A~ Lors de votre tour, si vous n'étes pas engagé
avec des ennemis, inclinez Eclaireur : déplaces-
wous vers un lien connexe.

Ceswx qui recherchent harreur hantent
dles lietex tranges et lointains,

- HP. Lovecraft, < L'Image dars la maison déserte =

au O prises dans les autres

;L(Ir..‘ax re, Rex M

Restrictions du Deck : Aucune carte Chamce,
1t em sulul

Lorsque fr

Talent.
Aa— Dépenser | ressource : vous gagnez +1 W
pour ce test de compétence.
Am— Dépensez | ressource : vous gagnez +1 @
pour ce test de compétence.

Obyjed. Livre.
- Inclinez le Viewx Grimoire : choisissez un
investigateur dans votre lieu. Cet investigateur
cherche une carte parmi les 3 cartes du dessus
de son deck, il la pioche et mélange les cartes
restantes dans son deck.

Obsjei. Livre.
» Inclinez I'Encyclopédie : choisissez un
investigateur dans votre licu. Cet investigateur 3
+2 d une compétence de votre choix jusqu la fin de
la phase,

Clest censé dtre exhureastif, mais plus fe cherdhe dans ces pages, plus
je réalise que mows ne savons rien des vérités profondes du cosmos,




Objet. Relique.
5 Quand wn ennemi non-Elite est généré
dans votre lieu, défaussez le Disque d'Ttzamna :
défaussez cet ennemi.

L« craignent-ils & cause de ce qu'dl lewr ferait 7 Ou
Te crieignenteils & couse de ce qu'il vons ferait 2

Chercher des Réponses
Perspicacité.
Enquéter. En cas de réussite, au lieu de
découvrir un indice dans votre liew, découvrer
un indice dans un liew connexe.

Certaines persarmnes ont besoin de conmaitre ln
writd o towl prix. Muds il et des wiritds qui
peswent blesser mussi sibrenent gu un couteat.

Entrainé,
Sice test de compétence est réussi pendant
que vous engquiter dans un lien, découvrez
1 indice supplémentaire dans ce liew.

Je saviris quee j wvaris déiih vu ce symbale avant, e dois
prévenir les autres avant qu'il e soit trop tand |

& 3014 FFG

Chercheur

Barricade

Perspicacité. Tactigue.
Attachez cette carte & votre lieu,
Les ennemis non-Elite ne peuvent pas se
déplacer vers le lieu attaché.

Forcé — Quand un investigateur quitte le lien
attaché : défaussez la Barricade.

Suivre son Intuition

Perspicacité,
Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour.

Découveez 1 indice dans votre lieu.

EMI4FFG

Entrainé, Expert.

Si ce test de compétence est réussi pendant
que vous enquétez dans un liew, découvrez

1 indice supplémentaire dans ce lieu

(2 indices supplémentaires  la place en cas
de réussite avec une différence de 2 ou plus).
Je st que jaais céjd v ce symbole avent, Je dais

prévenir les autres avant qu'il ne soit trop tard I

Raccourci

e Perspicacité. Tactique.
Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour,

Choisissez un investigateur dans votre lieu.

Déplacez cet investigateur vers un lieu connexe.

Vious connaissez cette ville comme votre poche.

« JaiunPlan ! »

Perspicacité,
Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour.

Jusqu'i la fin du round, vous avez le droit

d'utiliser votre W& i Ia place de votre § et de
votre g

Recherches Mystérieuses

Perspicacite. Tactique.
Combattre. Cette attaque utilise ¥, Lors
de cette attaque, vous infligez +1 dégit pour
chaque indice que vous possédez (jusquiiun
maximum de +3 dég:ltsg.

w Clest be pire plan que j'ai jamads entendu,
Biery, qu attendong-rous ¥ =

o HILFFG

Perspicacité,
Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour.
Choisissez un investigateur dans votre lieu. Cet
investigateur pioche 3 cartes.

E3014 FFG




Truand

voltre tour,

diépenses 1 ressources : vous
ave, I.’d]\ LII -
LT Ditenu

Vaagalromid.
=+ Jenny Barnes

Collectez 1

A Durant

| Taille duDeck: 30

Cambriolage

Olsjet. Armne, Corps-d-corps. Hlicite. Talent. Hiicite. Talent. Miicii

sactons 4 promidiofis]. : : : ’ : y ; :

L-"l'“_“""‘[ § provisions) Rapide. »» Inclinez Cambriolage : Enquéter. En cas de " Apris que vous avez échappé i un ennemi,
? Dl—'i‘“"[‘_\‘ﬂ 1 l’fl‘\'1>'l"‘|= EI[““INI»“ un i Combutie. Errcas de tnissite s réussite, au liew de découvrir des indices, gagnez inclinez Vol & la Tire : piochez 1 carte.

dans votre lieu et soignez-le de | homeur, Ensy o o o ] s

cot investigateur l-tliguu un test de @ (2). En cas de différence de 2 ou plus, cette attaque inflige 3 ressduives.

réussite, il s soigne de 1 homeur supplémentaie, En cas +1 dégat.
diéchec, il défausse 1 carte prise au hasard dans sa main.

Talent. Objet. Arime. Arme i feu. Hlicite. Allié. Criminel.

An— Didpensez | ressource : vous gagnez +1 @ Utilisations (3 munitions). Permanent.
pour ce test de compétence. 2 | munition : Combattre. Vous Vous avez le droit d'effectuer une action Entre chaque scénario d'une campagne, vous avez le
An— Diépensez | ressource : vous gagnez +1 g gagnez +2 @ pour cette attaque. En cas de réussite supplémentaire durant votre tour. droit d échanger jusqu deus cartes de niveau 0 de

ente attaque votre deck contre un nombre
= Ji sueks i€ an Mississippi, minis Lonisiane sormnait mricis. = niveaw 0, (Vous devez toujours aire Routes les
régles de construction de deck de votre investigateur. )

pour ce test de compétence.

Allié, Criminel, AE, Criminel. Allié, Criminel.
Vous gagnez +1 9. Vous gagnez +1 #, Rapide,
Forcé - A la fin de la phase d'Entretien : vous » Inclinez le Monte-en-lAir; désengagez-vous Vous avez le droit d'effectuer une action »p - Combattre. Vous gagnez +2 @ pour cette
devez soit payer 1 ressource, soit défausser le Gros de chaque ennemi engagé avec vous ot jép].‘my_. supplémentaire durant votre tour. attaque. En cas de réussite avec une différence de
BsRinlancie vous vers un liew connexe, Cette action ne i : e e 2 ou plus, cette attaque inflige +1 dégit.
provoque pas dattaques dopportunité. = Je siks né au Mississippi, mnis Lonisiane somnait mriewx. =

Objet. Arme. Corps-d-corps. Wlicite.




« Je Fiche le Camp !

Ruse. Esprit.
A jouer uniquement s'il y a une carte
Scénario avec une capacité « Abandon =
en jeu.
Abandon. Vous fichez le camp d'ici.

Les ldches ne gagnent pewt-dire jamais,
s ils s¢ forl moins souvent tuer

Tactigue.
Combattre. Cette attaque utilise # au lieu
de §. Cette attaque inflige +2 dégits.

A attribuer uniquement lors d'un test de
compétence que vous effectues.

En cas de réussite avec une différence de
3 ou plus, renvoyez Oppor

ste dans votre
main aprés ce test au lien dele

"~ Garder la Tete Froide

Ruse.
Rapide. A jouer quand un ennemi devrait
dtre généré dans votre liew.
Déplacez-vous immédiaternent vers un lien
«connexe. (L'ennemi est toujours généré
dans le lieu ol vous vous trouviez
précédemment.)

" (ontrebande

Ravitaillement. icite.
Choisissez un soutien contrdlé par un
investigateur dans votre lien. Doublez le

nombre de pions Munition ou Provision sur
ce soutien.

Ce ni'est pent-dtre pas ligal, mats ga fait ke boulat.

Change,
1 max. attribuée par test de compétence.
Doublez la difficulté de ce test de
compétence. En cas de réussite, résolvez

deux fois les effets induits par la réussite de
ce test.
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Truand

Insaisissable Attaque par Surprise
Tactique. Tactique.
Rapide. A jouer uniquement lors de :

Infligez 2 dégits & un ennemi incliné dans
votre tour, votre lieu.

Désengagez-vous de chaque ennemi engagé
avee vous et déplacez-vous vers un lieu révélé |
Sans ennemi,

Pari Truqué

Chance. Perspicacité. Clrance.
Rapide. A jouer aprés que vous avez révélé un - Gagnez 10 ressources.
pion Chaos avec un modificateur négatif. .
: = Je
Transformez le « — = de ce pion en « + =.

l!ni_grlf encore P Désolé o chou, ot
alirait que ce mest pas for four. =




¥4 : +1 pour chagque horreur 5
¢ et de conquites, s 8

sur Agnes Baker.

Tarlent.
Utilisations (4 secrets). Sila carte Connaissance
Interdite n'a pas de secrets, défaussez-la.
A~ Inclinez Connaissance Interdite et subissez
1 horreur : déplacez | secret de Connaissance
Interdite vers votre réserve de ressources en tant
quE ressource.

© 3014 FFG

Objer. Charme.
Vous gagnez +1 §.
Peu r'Jrlrvr’h‘ e VOuS vous Concentriez sur une

simple babiole ou surame relique mystique,
e véritible pouvair réside dans la foi.,

Sort.

Utilisations (3 charges).

»p Dépensez | cly : Enquéter. Cette enguéte
tilise @ au licu de W8 En cas de néussite, découvrez
ice supplémentaire dans ce lieu. Si un symbole 8,
, i ou §2 est révilé lors de ce test, perdes toutes
tions restantes et inez il di votre
tour apris |a résolution du test.

o b

©20EFPG

Mystique

yperbore

ase au hasard.

ivant () de |

La Servense

&mmon du Deck : cartes Mystique

(.} de niveaux 0 5, cartes Sui

Sorf.
Utilisations (3 charges).
»p Inclinez Divination et dépensez | charge :
regardez les 3 cartes du dessus du deck de
n'importe quel investigateur ou du deck
Rencontre. Remettez-les au-dessus du deck dans
Vordre de votre choix.

©2I4FFG

o Etude des Arcanes LN
- :

»

Talent.
Am— Diépensez 1 ressource : vous gagnez +1
pour ce test de compétence.
As— Dépensez | ressource ; vous gagnez +1 ¥
pour ce test de compétence,

t Utilisations (5 charges).

» Dépensez | charge : Combattre. Cette
attaque utilise @ au lieu de §. Vous gagnez

+1 @ pour cette attaque. Si un symbole M est
révelé lors de cette attaque, elle inflige +2 dégits.

§  Utilisations (3 charges).

|

| E sitisations {4 charges).
»p Diépensez | charge : Combattre. Cette attaque
atilise @ au lieu de §. Vous gagnez +2 @ et infligez

comme étant un = 0 =,
L Chagque fois que vous révélez

pions ® que vous révélez

Al
Forcé - Aprés Ientrée en jeu de Flnitiée aux
Arcanes : placez 1 fatalité sur elle.
Aa— Inclinez I'lnitiée aux Arcanes : cherchez
une carte Sort parmi bes 3 cartes di dessus de
votre deck et piochez-la. Mélangez votre deck.

© 3014550

r
: 4".

Sort,

»p Diépensez | charge : soignez 1 horreur d'un
investigateur dans votre lieu.
De l'érréel menez-mof au récl
D¢ Vobscrsrité menez-mpd i la Lonitre
D¢ la mowrt mertez-nvai & Fimmortalité

Sort,

+1 dégit pour cette attaque. Si un symbole ®,
A, @, ¥ ou §2 est révelé lors de cette attaque,

subissez | horreur.
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e gud o5t of povrritit ide. 1

téricur d panllom, mais s
Fia Derideé Rluaiodic. L folfesf qu J 1w st pu snicalcsnt emballd & cette (3

e chose d inage et hors

e taille du deck) : La Trompedte de Jim, Dermitre

Exigences du Deck (ne comptent pas dans la limite
Rhapsodie, | fiblesse de base au hasard.

ses funérulien. Apris

e le ez —

&
iE
2
iz
ii
23

% Aprés quun symbole @, A, @ ou ¥ est

| révélé lors d'un test que vous effectuez : gagnez \i
 +1ivotre valeur de compétence pour ce test. ]
B Les chandelles de cire dégagent ure livewr sinistre, et les b |

Jammes bowgent comme si elles dtatent vivantes.

Sori
: Utilisations (4 charges).
\i »p Dépensez | charge : Combattre. Cette
4 attaque utilise @ au lien de @ et inflige +1 dégit.
b | Siun symbole ®, A&, @, ¥ ou £ st révélé lors de
1 cette attaque; subissez | horreur.

1 F Obsjet. Livre,
| Vous avez | emplicement d'arcane
supplémentaire.

- Inclinez le Livre des Ombres : ajoutez

1 charge & un soutien Sort que vous controlez.




. Statue Grotesque 4

| Objet. R:Ingur
*Unilisations (4 charges). Sila carte Statue Grotesque
n'a pas de charges, défaussez-la;

3 Quand vous devriez révéler un pion Chaos,
dépensez 1 charge : révélez 2 pions Chaos au lieu
de 1. Chosissez | de ces pions et ignorez lautre.

Lumiere Aveuglante

Sert, 3
'E:hap ra. Cette tentative d'évasion
:eau lieu de . En cas de réussite,
infligez 1 dégit i lennemi auquel vous venez
 d'tchapper. Siun symbole ®, &, @, ¥
“ou £2 st révélé lors de cette évasion, perdez
. | action i ce tour.

s Sort.
Echapper 3. Cette tentative d'évasion utilise @ au
lieu de . En cas de réussite et si l'ennemi est non-
'Elm:. échappez-lui et attachez-lui Lier un Monstre,
| % Quand l'ennemi attaché devrait se redresser :
effectuez un test de 4 (3). En cas de réussite,
l'ennemi attaché ne se redresse pas. En cas
chec, défausser Lier un Monstre.

Mystique

_ Attiré vers la Flamme

Perspicacité,
“Piochezla carte du dessus du deck

| Rencontre. Ensuite, découvrez 2 indices dans

votre lieu.

nrilicse de miers noires el infinies sur lesquelles il
| janais 1 préva quie ross navigions tris loin, =
b~ HP Lovecraft, « LiAppel de Cthulhn » o4

b~ Nows vivons sur ure ikd}?umm cide, au e

_ Regard Hypnotique_
. Sert,
Rapide. A jouer quand un ennemi attaque un

' investigateur dans votre lieu.

Annulez lattaque. Ensuite, révélez un pion

| Chaos pris au hasard dans la réserve
Chaos. Si un symbole ®, &, @, 4 ou & est
révélé, infligez les dégits de l'ennemi
8 attaquant 4 lui-méme.

Si ce test de compétence est réussi, soignez |
1 horreur.

Ce n'est queent restanat stoiguie face aw téndbres que
Vont peut uurrpm-rwdrb“f

urttigre o ‘i mouvean four. |

_Sort de Protection
Sort, Esprit.
‘Rap:de Ajouer quand vous pmchex une
. carte Traitrise non- fail
Annulez leffer Révélation de cette carte.
| Ensuite, subissez 1 horreur.

. Mémoire Effacée

B Sort, v
Rapide. A jouer aprés le début dune phase.

'\ Choisissez un ennemi non-Elife dans votre
lie. Cet ennemi perd le texte imprimeé dans
| sa boite de texte (3 'exception des Traits)
squ'a fa fin de la phase.
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. al
Danslandre des joueurs, c.haqun- investigateur )
pioche | carte du dessus du deck Rencontre.
. Ensuiu.-, ajoutez Creuser trop Profondément i i
la pile de victoire,
Quand on @ v certaines choses, on ne
peut plus revenir en arriére.

Victoire 1.

Lumiére Aveuglante -
Sort, 3
'E:hap ra. Cette tentative d'évasion
 utilise :eau lieu de . En cas de réussite,

égits a l'ennemi auquel vous venez
d é:%nezppen Siunsymbole ®, & @, ¥

b ou §2 est révélé lors de cette évasion, perdez
. | action i ce tour et subissex | horreur.




Survivant

2. Redressez Duke.

3
£
g
=
o

=

= Wendy Adams
- La Gamine

Taille du Deck s 30

Construction du De

(T . Wierndy resta quoly '
i s e
» « fshcan » Pete

Allié. Talent.
5 Quand un ernemi vous attagque, inclinez Aquinnah
etinfligez-lui 1 horre bir bes diégits de cet
enmem, infligez-le austre enuemi dans votre lew. { Vous
subissez tonjours les horreurs infligées par cette attaque.)

W Aprés que vous avez réussi 3 enquéter avec
une différence de 2 ou plus, inclinez Récup’ :
chioisissez une carte Objet dans votre pile de
défausse et ajoutez-la i votre main.

rean n'était pas le plus chic de tows,
it chaed ef rassrant,

= Ne say

Cratigmes

réature, . Objet.

Ad— Défaussez le Chat Errant : échappez » : Combattre. Si vous n'a CUNE FESSOUTCe | Si vous ne possédez aucun indice, vous gagnez
automatiquement i un ennemi non-Elite dans ""l";_‘"’_‘t"‘ réserve de ressources, cette attaque inflige ‘3 +2 W tant que vous enquiter.
votre liew. e

A= Lors d'une attaque avec la Hache d'Incendie,
dépensez | ressource : vous gagnez +2 § pour ce test
de compétence. (Limite de trois fois par attague. )

Iy a rien dans
dont vous avez é

M wie v

i jarmais si vous Lappelic
air d'avoir ses propres

toujor

Talent. Allié. Miskatonic. Objet. Outil. Corps & Corps.
Aa— Dépenser | ressource : vous gagnez +1 @ Vious gagnez +1 J#. : » : Combattre. Vous gagnez +1 g pour cette
pour ce test de compétence. "o Apris la fin de votre tour : soignez | horreur -E attaque.
Aa— Diépensez | ressource : vous gagnez +1 g de Peter Sylvestre. »» Bannissez |'Extincteur : Echapper a. Vous
pour ce test de compétence. Ce ferene homm, carrure impressiannante dégage cetfe gagnez +3 ¥ pour ce test. En cas de réussite,
sorte 1 &ﬁap;m également & chaque autre ennemi
engagé avec vous.

assurmnce que seide by feunesse peut conf
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Juke

» « fishcan » Pete

Construction du Deck : cartes
Exigences du Deck (ne compte

s
:
E

Objet. Charme.
= Aprés que vous avez échoué & un test de
compétence, inclinez la Patte de Lapin : piochez
1 carte.

Objet. Arnie. Corps-i-corps.
»p : Combattre. Vous gagnex +2 @ pour cette
attaque. Cette attaque inflige +1 dégat. Siun
symbole ® ou §2 est révélé lors de cette attaque,
défaussez la Batte de Base-Ball aprés la résolution
de lattagque.

Allié. Miskatonic.
Vous gagnez +1 Pet+1 §.
" Apris la fin de votre tour : soignez | horreur
de Peter Sylvestre,

Ce fewene b
sorte o




Chanceux !

Chance.
Rapide. A jouer quand vous devriez échouer
4 un test de compétence.

Gagnez +2 i votre valeur de compétence pour
ce test,

Habile Dmrsm

Tactique.
Echapper . Echappez automatiquement
tous les ennemis dans votre liew.

Cela devrait nows fnire gagner dis temps.

De thSI.fSSt

Chance.
Rapide. A jouer aprés avoir échappé
un ennemi non-Elite non-faiblesse dans
vatre liew.
- Mélangez cet ennemi dans le deck Rencontre.

Survivant

Echapper a. En cas de réussite et sil'ennemi
est non-Elite, échappez-lui et dé z-le vers
un lieu connexe.

Attachez cette carte 3 votre lieu.
Lors de la phase des Ennemis, chaque ennemi
qui se déplace doit se déplacer vers le lieu
attaché par le chemin le plus court, au lieu de
lendroit on il devrait normalement aller.
Forcé - Tant qu'il estattaché, i Ia fin du
& round : défaussez Leurre.

Volonte de Survivre

Esprit.
Rapide. A jouer uniquement lors de
votre tour,

Jusqu’i a fin de votre tour, ne révélez pas de
pions Chaos lors des tests de compétence que
vous effectuez.

« Regardez ce que jai Trouve

" Oups |

Chance.
Rapide. A jouer aprés avoir échoué 3 un test
de compétence avec une différence de 2 ou
mains pendant que vous enquétiez.
Découvrez 2 indices dans votre lieu.

Fusée de [étresse

Chance.
Rapide. A jouer aprés avoir échoué 3 un test
de compétence avec une différence de 2 ou
moins pendant que vous attaquiez un ennemi
engage avec vous.
Infligez les dégits de cette attaque 4 un autre
ennemi dans votre liew.

Chanceux !

Tactiqee.
Choisissez une option :
+ Combattre. Visus gagnez +3§ etinfliges +2 dégits
lors die cette attaque. Bannissez la Fusde de Diétresse.
+ Cherchez un soatien AINE parmi les 9 cartes du
dessus du deck de n'importe quel investigatear
et mettez-be en jou sous votre contribe. Ensuite,
bannissez la Fusée de Détresse. Mélangez le deck

Tnné.
Si ce test de compétence est réussi lors
d’une tentative d évasion, l'investigateur
qui s'tchappe a le droit de se désengager
immédiatement de chaque autre ennemi
gt avec lui I a également le droit de se

) enga
{ déplacer vers un liew connexe.
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Clrance.
Rapide. A jouer quand vous devriez échouer
4 un test de compétence.
Gagnez +2 i votre valeur de compétence pour
ce test, Piochez 1 carte.




Neutre

e AR TS

Tinalgésiques

Obfet. Arme. Corps-d-corps. Obsfer. O

- : Combattre, Vous gagnes +1 g pour cette Utilisations ( 3 provisions). Utilisations {3 provisions). Ltilisations (3 provisions),

attaque. | As— Dépensez | provision, inclinez la Pipe et A— Dépensez | provision, inclinez les ® Dipensez | provision : Enguéter. Votre lieu
- Difaussez le Coutean : Combattre. Vous 1 subissez 1 dégit : soignez | horreur. o Analgésiques et subissez 1 horreur : soignez o perd -2 de valeur occulte pour cette enquéte.
gagnez +2 % pour cette attaque. Cefte attague Rien de tel gus‘un bon tabac powr se détendee 1 dégir.

intlige +1 dégit. quartd on st i bout de merfe. Ne pas dépasser le dosage prescrit.

ik -ln_'A‘g
(harisme

Objet. Arme, Corps TP === X == lent.

»p : Combattre. Vous gagnez +1 § pour cette 1 Permanent. Permanent.

i En vy ge o Pe iR - Vous avez 1 emplacement d'accessoire Vous avez 1 emplacement d'allié supplémentaire.

dépenser 1 action supplémentaire pour infliger 2] v P ) :

+1 dégit lors de cette attague. 8 supplémentaire, P r Les balles, ¢'est e chose.... des griffes longues ]

montrez charmant, vous
aniser la ville entidre,

Retowrrner de douze pouces, ¢ est ane antre.

Planque
Ravitaillement.

Gagnez 3 ressources, L "|| | Entrainé,
1 max. attribuée par test de compétence.

En cas de réussite, piochez 1 carte.

Objet. Relique.

Elle est dans ma fan depuis des géné

i iy On n'est fasminis frop préparé
Prenczeen soin et elle prendra soin

IR\ En cas de réussite, piochez 1 carte.

.
Restez derriére ! Je mien charge. I Estfin, jie Vai trowné !

Entrainé. \ ) Tien. b 1 Tin.
1 max. attribude par test de compétence. 1 max. attribuée par test de compétence. 1 max. attribuée par test de compétence.

srrvenie

ofois, la g
Trop fircile. [ s les airconste Plus tranges.



Signature

ey o i = -_—

« Le Fourre-Tout de Daisy

Le Hecronomicon

EALBLESSE
Objet. Livre. ¥
Necronomicen en jeu dans votre zone

e et pas quitter e jeu tant

Objet. Charme.
Deck de Zoey Samaras uniquement.
o Apris qu'un ¢ ent engagé avec -

i 1 “oey et dépensez |

bet.
Deck de Daisy Walker uniquement.
Vous avez 2 emplacements de main |
supplémentaires qui ne peuvent étre utilisés que
pour contenir des soutiens Livre.

1 3 Allié, Créature.

' Deckd' Ashcan » Pete uniquement.

Combattre. Vous atagquez avec une
compétence § de base de 4. Cotte attaque inflige +1 dégit.

Olbjet. Tnstrument, Relique.
Deck de Jim Culver uniquement.
3 Quand un pion B est névélé lors d'un test de

compétence, inclinez La Trompette de fim : sofgnez

Deck de Roland Banks uniquement.
Utilisations (4 munitions).

ol

1 homeur d'un investigateur dans votee liew ou dans un | avec une | »» Dépensez | munition : Combattre, Vous ]
liew connexe. le droit de vous gagnez +1 4 pour cette attaque (5'il y 2 au moins
Papa di T = . s | déplacer vers un lieu connexe juste avant dienquiter avec 1 indice dans votre lieu, vous gagne +3 Q ala

ced effet.

plm.c) Cette .maquc inflige +1 d égﬂt

[R\.H RISE

Eﬁacer les Traces ' 15 d Hopitaux Seule et .i'[bandum'ree

» fimulette de Wendy

Objet. Relfque.
Dreck de Wendy Adams uniquement.
Vo averz e drust dhe jowner | cartee Evénenient L phos proche
du sormmet de votre pile de défausse comme st elle &ait
dans votre main,

Forcé - Apris que vous avez joué un événement : placez-
be sous votre deck au leu de be placer dans votre pile de.

défansse.

Objet. Religu
Deck dAgnes Baker uniquement.

= Aprés que vous avei joud une carte Sort :
piochez 1 carte. i

Les maotifs grav it dle jour e jour, s transforsmant
ef se déplagant dés que fe détorne les peex.

t1 e Ha

| ™ FALBLESSE J'l

E Falie.
Révélation - Subissez 2 horreurs directes et
retirez de la partie toutes les cartes dans votre
pile de défausse.

'] FAIBLESSE FAIBLESSE |
Tache. E Titche, =

Reévilation - Mettez Effacer les Traces en peu dans votre Réviélation — Mettex Frais ' Hopitaux en jeu dans votre. 8
wone de menace avec 3 indices dessus. zone de men, =

2 | nessoarce de VOLTE rése: Tve de ressources
i fois par round. )

o Quand vous devrier découvrir | ou plusicurs
ez um nombee équivalent &
' Effacer les Traces i la place.
Forcé — Quand [a partie se termine, sl y a2
1 inclice sur bes Traces : souffree d'un
= ¢ mental.

A dip
vers Frais o H

a de person

) macins de Je n'ai pus besoin d

ais o Hopitaux : recevez 2 points _,é
1 MOENS PO CF SOCArO. = |

Al Recherche dlzzie

L' | FAIBLESSE _
Tiche.
Révélation — Défaussez des cartes du dessus du \h:ck
Bencontre jusqu qu"un ennemi soit dé
Artachez Chities le Mal & et ennemi et g
dans le lieu be plus éloigné de vous.
Forcé - Quand la partie se termine, si l'ennemi

TEAITRISE

En Proie 4 des Caunemars

'] FAMILESSE g FAUILESSE g

Malédiction. Tidche.

Révélation — Mettez La Malédiction de Rex en jeu dans Révilation - Attachez A la Recherche d'Lzzle au liew le
voire zone de menace.

= Révélation Ilqulu 5 pions
Forcé - Cuand vous devrie un test de 5 éter. E E

réserve lhl Ch a0s. I‘nur chaque pion &
¢ égit et 1 horreur.

Forcé — Quand la partie sc termine,

'lzzie esten jeu : souffrer de | traumatisme Men
Rex dans votre deck. ( Limite d'une fois par test.)

'] FAIBLESSE g
wlie.
Révélation - Inclinez tous les soutiens que vous
contrdlez et mettez En Prode & des Cauchemars en
jeu dans votre zone de mena
Les soutiens que vous contrilez ne peuvent pas
s¢ redresser.

%- 3 : défaussez En Proic a des Cauchemars,



. EqCavale =

Tactigque.
Deck de « Skids = O Toole uniquement.

ne peuvent pas vous attaquer.

Je ne retournenti pas en taule.

Signature

~ Recherche de la Vgrrt _

Sombre Souvenir

Perspicacité,
Deck de Rex Murphy uniquement,

| Piochez X cartes, X étant le nombre d'indices sur
| Rex Murphy (jusqu’h un maximum de 5).

Quiard s elaases allaiers san sens, ce qui 1 dtait
#tait un bon reporter,
her de bommes histoires
dail,

f wn g i ol ...
= Grham McNeill, Ghouls of thie Miskatonic

2"} FAIBLESSE I'§

Sort.

Placez 1 fatalité sur lintrigue en cours. Cet effet

peat faire avancer 'intrigue en cours.
Forcé - 5i Sombre Souvenir est dans votre
main & la fin de votre tour : révélez-le et
subissez 2 horreurs.
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Faiblesse de Base

Amnésie

Psychose

2] FAIBLESSE DE BASE J'd ]
£ Falie. § |
Révélation — Choisissez et défanssez toutesles 5 | Réwélation - Défaussez toutes vos ressources,
=
=

'] FAIBLES:
Folie.

E BASE J'd

cartes de votre main sauf 1.

C¥tait quoi ce bruit 7

Attendez... 0N sis-fe 7 Que'érais-fe en train de faire ¥

Hypocondrie
'] FAIBLESSE DE BASE J'ad
Folie.
Révélation - Ajoutez Hypocondrie i votre
zone de menace,
Forcé - Apris que vous avez subi au moins
1 d:':gﬂl bissez 1 horreur directe, 1 Llemprunt d'un homme est le trésor d'un autre.

»» ® : Défausser Hypocondrie.

D éfaut.
Permanent.
Commencez chaque partie avec 2 ressources
n moins.

1 e S

B Shire de la Pégre

FAIBLESSE DE BASE

Hurnanoide. Criminiel, Higmarnoide. Cultigte. Créputcule dArgent.
Proie - Ddtenteur uniquement. Proie - Détenteur uniquement.

Chasseur.

Chasseur,
» Dépense: 4 ressources : Discussion, Défaussez le Forcé - Aprés que [dcolyte du Crépuscule diArgent 2
Shire de [a Pigre. attaqué : placez | fatalité sur lintrigue en cours.

Woress sl
e

™ FAIBLESSE DE BASE J'l
Malédiction.
Révélation — Ajoutez Hanté 4 votre zone
de menace.

Vous perdez —1 4 chacune de vos compétences,

»» »p : Défaussez Hanté,

Lésion em

[2'] FAIBLESSE DE BASE J'd
Folie.
Révélation — Ajoutez Psychose i votre zone
de menace.

Forcé — Aprés que vous avez subi au moins
1 horreur : subissez 1 dégat direct.
»» ® : Diéfausser Peychose,

(hrombie

FAIBLESSE DE BASE
Blessure.
Reévélation - Mettex Lésion Interne en jeu
dans votre zone de menace.
Forcé - Ala fin de votre tour : subissez | dégit
direct,
»» »p : difau: Lésion Interne.

|
ESS

Détective Obstiné ﬂ

Humanoide. Détective.
Proie — Détenteur uniquement.

Chasseor.

Tant que le Dét e Obstiné est dans votre liew,

it e groin
i e Ces mmenrtres,
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FAIBLESSE DE BASE
F
Révélation - Mettez Chronophobie en jeu
dans votre zone de menace.
Forcé — Al fin de votre tour : subissez
1 horreur directe.

2 : difausser Chronophobie.




