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A. MISE EN PLACE 
1. Choisir un scénario (au hasard ou au choix) 
La fiche indique les types de TUILES (District, Rue), 
PIONS (Fléau, Monstre, Mythe) et CARTES (Rue, 
District, Evénement, Monstre) retenus pour la partie. 
2. Préparer plateau et Rencontres (fiche Scénario) 
 - Placement du plan de la ville, assemblé d’après le 
schéma (tuiles DISTRICT et RUE).  
 - Placement des pions FLEAU et des cartes MONSTRE. 
 - Mélanger les cartes de chacun des 5 Decks DISTRICT 
et du Deck RUES. 
3. Préparer le Deck Evénements (fiche Scénario) 
 - Mélanger les cartes EVENEMENT (icône Loupe en 
haut des cartes et nom du scénario en bas). 
 - Placer ce Deck, face cachée, dans le sabot. 
4. Créer le Deck Monstre (fiche Scénario) 
Les Monstres placés dans la ville à l’étape 2 sont inclus 
dans les quantités listées sur le Scénario. 
- Mélanger les autres cartes MONSTRE du Scénario 
pour former ce Deck (face Prêt : côté grande image). 
5. Créer le Réceptacle Mythe (fiche Scénario) 
 - Prendre les pions MYTHE du Scénario et les 
mélanger dans un conteneur opaque (sac ou autre). 
6. Créer le Deck Manchette. 
 - Prendre 13 cartes MANCHETTE au hasard et les 
mélanger pour former ce Deck. 
7. Préparer les Decks Ressources et l’Etal. 
 - Mélanger séparément les cartes OBJET, ALLIE et 
SORT pour créer les trois Decks Ressources. 
 - Piocher 5 cartes du Deck Objets pour créer l’étal.  
Les objets pris à l’étal sont remplacés tout de suite. 
Option: défausser 1 ou 2 objets de l’étal si pas d’achat. 
Si gain, possible de piocher plutôt que choix dans étal. 
 - Garder les cartes SPECIAL (dos orange) et ETAT 
(Béni/Maudit, etc.) classées alphabétiquement. 
8. Préparer les réserves de pions. 
 - Séparer les pions par type et créer six réserves 
(Dégât, Horreur, Focus, Argent, Indice/Fléau, Vestige). 
9. Préparer l’Archive. 
 - Garder les cartes ARCHIVE à proximité, dans l’ordre 
de classement numérique (N° en haut des cartes). 
10. Choisir vos Investigateurs (hasard ou choix). 
Zone joueur : endroit où on range ses pions et cartes.  
- Les joueurs prennent une fiche Investigateur 
disponible, sa figurine, sa carte Référence et un pion 
d’Activation (l’un doit être le pion du Meneur). 
- Chacun choisit les cartes et l’argent indiqués sur sa 
fiche et se place sur la case de départ du Scénario.  
11. Derniers préparatifs. 
 - Générer 3 Indices (voir PIONS : Générer Indice)  
 - Propager 1 Fléau (voir PIONS : Propager Fléau)  
 - Effectuer les instructions de fin de mise en place du 
scénario. Ajouter au Codex les cartes ARCHIVES 
indiquées et les lire avant de débuter la partie. Si un 
paquet ANOMALIE est utilisé (Fissure, Réalité, Brèche, 
etc.) mélanger ces cartes pour créer le Deck. 

B. ROUND 
1. Phase ACTION 
Chaque Investigateur peut effectuer jusqu’à 2 Actions 
de son choix, chacune une seule fois par Round.  
Les Investigateurs choisissent l’ordre de jeu. Une fois 
son tour terminé (2 actions effectuées), l’investigateur 
retourne son pion Activation côté « Inactif ». 
LISTE ACTIONS (* si engagé, seules Actions possibles): 
Canaliser*, Attaque*, Fuite*, Déplacement, Enquête, 
Régulation, Ravitaillement, Echange, Matériel. 
Les effets permettant d’effectuer des Actions 
supplémentaires ou en dehors de la phase Action ne 
comptent pas dans les 2 Actions autorisées. 
2. Phase MONSTRE (« Prêt » = côté grande image) 
Trois étapes : Activation, Attaque puis Préparation. 

- a) Activation : Les Monstres « Prêts » sont activés, 
dans l’ordre choisi par les Investigateurs. Les 
Monstres engagés ou épuisés ne sont PAS activés.  
Un Monstre activé résout son texte « Activation » 
(côté Prêt). S’il se déplace, sa VITESSE indique le 
nombre de cases (destination selon indication de 
case ou Proie). Il doit ENGAGER tout Investigateur 
sur son chemin (au choix des joueurs si pas de Proie). 
Case instable = case avec icône Fléau sur la dernière 
carte Evénement défaussée, sinon case de départ. 
Mouvement DIRECT : se téléporte sur sa destination. 

- b) Attaque : Chaque Monstre engagé inflige ses 
points de DEGATS et d’HORREUR à sa cible (Meneur 
en premier, puis les suivants).  
Les Monstres prêts ou épuisés n’attaquent PAS.  
Un Investigateur vaincu est désengagé de tous les 
Monstres qui le ciblent et les épuise.  

- c) Préparation : Tous les Monstres épuisés se 
préparent (carte retournée sur le côté « Prêt »). 
Si un Investigateur est présent dans la même case, le 
Monstre l’engage immédiatement (si plusieurs cibles, 
Proie d’abord sinon au choix des joueurs). 

3. Phase RENCONTRE 
Les Investigateurs engagés avec des Monstres activent 
juste leur pion Activation (ordre au choix des joueurs).  
Les Investigateurs non-engagés piochent et résolvent 
1 carte Rencontre du Deck District, Rue ou Anomalie 
de leur case puis activent leur pion Activation. 
Carte générique : défausser la carte sous le Deck 
correspondant (District, Rue…) après résolution. 
Carte Evénement (icône Loupe) : Si Gain d’Indice, 
défausser la carte, face visible, dans la défausse Evt. 
Si l'Indice n'est pas gagné, mélanger la carte avec les 2 
premières cartes du Deck District correspondant. 
4. Phase MYTHE 
Les Investigateurs piochent chacun 2 pions Mythe 
(Meneur puis les suivants, même vaincus ou éliminés).  
Résoudre les effets un par un. Les pions ne sont pas 
remis dans le conteneur tant qu’il n’est pas vide.  
Fin du round 
Les Investigateurs éliminés sont remplacés. 
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ACTIONS (2 Actions par Investigateur et par round) 
Lorsque vous êtes engagé par un Monstre, vos Actions 
disponibles sont limitées (indiquées par *).  
Chaque Action ne peut être faite qu’1 fois par Round. 
On peut dépenser 1 pion Focus ou Indice lors d’un 
Test pour relancer un dé, même si ce pion ne 
correspond pas à la Compétence testée. 

- DEPLACEMENT (move) 
Déplacer l’investigateur de 1 ou 2 cases (stoppé et 
engagé tout de suite si un Monstre est sur une case).  
Option : dépenser 1$ pour bouger d’une case 
supplémentaire (2$ max). 

- RAVITAILLEMENT (gather resources) 
Gagner 1$. 

- REGULATION (ward)  
Résoudre un Test CONNAISSANCE. Pour chaque 
succès, retirer un pion Fléau de votre case. Si deux 
pions Fléau ou plus sont retirés en une seule action, 
gagner 1 pion VESTIGE. 

- ENQUETE (research)  
Résoudre un Test OBSERVATION. Pour chaque Succès, 
placer 1 pion Indice depuis votre zone sur le Scénario. 

- CANALISER (Focus) *  
Choisir une Compétence et gagner 1 pion Focus 
correspondant (cette Compétence gagne +1).  
Limite : 1 pion par Compétence et nombre total de 
Focus égal à la « Limite de Canalisation » du perso. 

- ATTAQUE (attack) * 
Engager un Monstre présent dans votre case (même 
un épuisé ou déjà engagé avec un autre perso).  
Résoudre un Test FORCE, modifié par le modificateur 
d’Attaque du Monstre. Chaque Succès inflige 1 Dégât.  
Un Monstre ayant autant ou plus de Dégâts que sa 
SANTE est vaincu, placer sa carte en haut du Deck 
Monstre (gagner 1 pion VESTIGE s’il a l'icône          ).  

- FUITE (evade) * 
Résoudre un Test OBSERVATION, modifié par le 
modificateur de Fuite du Monstre. Si plusieurs 
Monstres vous engagent, choisir le modificateur le 
plus fort. Chaque Succès obtenu vous désengage d’un 
Monstre et l’épuise : placer sa carte sur votre case, 
face Epuisé (côté gris, avec les stats Santé et dégâts).  
Si vous avez obtenu suffisamment de Succès pour fuir 
tous les Monstres vous engageant, vous pouvez 
effectuer 1 Action en plus (mais pas une déjà faite).  

- ECHANGE (trade) 
Echanger Alliés, Objets, Sorts, Argent, Indices et/ou 
Vestiges avec les Investigateurs dans votre case.  

- ACTION DE MATERIEL (Component actions) 
Fiches Investigateur et cartes (Allié, Objet, Sort, etc) 
ayant un effet « Action ».  
 
INVESTIGATEURS 
Vaincu = cartes et pions défaussés, Monstres 
désengagés et épuisés, +1 Fléau sur le Scénario.  
Retardé = Investigateur couché. 1 Action pour relever. 

Ressources (Allié, Objet, Sort, Talent, Etat) : possibilité 
de leur assigner Dégât et Horreur selon les valeurs en 
bas de carte (valeur atteinte= carte défaussée), sauf si 
Dégât DIRECT (ne peut être redirigé sur 1 ressource). 
ICONE MAIN : 2 Mains max par Test de Compétence.  
SORT: à chaque utilisation infliger au lanceur l’Horreur 
indiquée en bas de carte. Chaque pion VESTIGE 
dépensé peut prévenir 1 Horreur d’un Sort lancé. 
 
PIONS 

- PROPAGER LE FLEAU (spread Doom)  
Piocher et défausser la dernière carte du Deck 
Evénement et placer 1 pion Fléau sur la case indiquée 
pour chaque icône Fléau sur cette carte. 

- GENERER MONSTRE (spawn Monster)  
Piocher la dernière carte du Deck Monstre et la placer 
sur la case indiquée par les instructions côté « Prêt ». 

- GENERER INDICE (Spawn Clue)  
Piocher la 1ere carte du Deck Evénement puis placer 1 
pion Indice depuis la réserve sur la case centrale du 
District indiqué. Puis prendre cette carte et les deux 
premières du Deck District correspondant, mélanger 
les trois cartes puis les placer sur ce Deck District. 

- LECTURE MANCHETTE (Read Headline)  
Piocher et résoudre la 1ere carte du Deck Manchette 
(si Deck vide, placer 1 pion Fléau sur le Scénario). 
Défausser après résolution, sauf « Rumeur ». 

- IRRUPTION PORTAIL (Gate burst)  
Piocher la 1ere carte du Deck Evénement et placer un 
pion Fléau sur chacune des 3 cases du District indiqué. 
Défausser ensuite cette carte, mélanger la défausse 
Evénement puis placer ces cartes SOUS le Deck 
Evénement.  

- SENTENCE (Reckoning)  
Résoudre les effets « Sentence » (icône et cadre 
rouges) de la fiche de Scénario, des cartes Codex et de 
toute autre carte en possession des Investigateurs, 
dans un ordre choisi par les joueurs.  

- VIERGE (Blank)  
Aucun effet ! 
 
TEST DE COMPETENCE  
Lancer un nombre de D6 égal à la valeur de la 
compétence modifiée par chaque effet actif (Focus 
puis Modificateurs puis Matériels -2 mains max- puis 
autres effets). Si moins d’un dé à lancer, lancer quand 
même 1D6. 
Chaque résultat 5 ou 6 sur 1D6 est un SUCCES.  
Des effets permettent de manipuler les dés (ex : 
dépenser 1 pion Indice ou Focus pour relancer un dé). 
 
FIN DE PARTIE 
VICTOIRE : utiliser les Indices gagnés pour résoudre les 
effets positifs du Codex. ECHEC : accumuler des Fléau 
(effets négatifs) ou éliminer tous les Investigateurs 
disponibles (vaincus, dévorés ou retirés). 


