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TOUR DE JEU (5 phases dans l’ordre, jusqu’à ce que la Final Girl ou le Killer meurt). 
I) Phase Action 
Jouez vos cartes Action pour vous déplacer, attaquer, chercher des objets, etc. Les 
effets se résolvent par un Horror Roll (Jet Horreur) puis la carte est défaussée (pas 
remise dans le Tableau Action). 

• Horror Roll : Nombre de Dés = Niveau Horror actuel (6/5 = Succès, 4/3 = Succès si 
défausse de 2 cartes Action en main, 2/1 = Echec). Echec Action si aucun Succès. 
Certains effets modifient le nombre de Dés à lancer ou à relancer (toujours lancer 
1 Dé minimum, si plus de 6 Dés alors lancer en plusieurs fois). Résoudre l’effet 
selon le résultat (2+ Succès, 1 Succès, Echec), chaque icône de gauche à droite. 

• Mouvement : Se déplacer vers un espace adjacent (chemin, porte ou ligne). La 
Final Girl peut entrer ou quitter un espace contenant le Killer, elle peut emmener 
avec elle jusqu’à 2 Victimes (elles ne vous suivent pas dans l’espace du Killer). 

• Victimes sauvées : Si vous occupez un espace Exit (même temporairement), toute 
Victime vous accompagnant peut être sauvée (Saved) en la plaçant sur votre carte 
Final Girl (gain de la récompense d’une case au choix). Quand toutes vos cases 
sont remplies, défaussez les jetons Victime et retournez votre carte Final Girl 
(capacité Ultimate disponible immédiatement). Une Victime sauvée par une Final 
Girl Ultimate déclenche l’effet du bas de la carte (jeton Victime défaussé). 
IMPORTANT : UNE VICTIME SE DEPLAÇANT D’ELLE-MEME DANS UN ESPACE EXIT N’EST PAS SAUVEE 

TANT QUE LA FINAL GIRL N’EST PAS AVEC ELLE DANS CET ESPACE ! 

• Chercher des objets : Les espaces avec une icône orange permettent de jouer une 
Action Search (Chercher). Selon le résultat Roll, piochez 1 ou plusieurs cartes du 
paquet correspondant et résolvez l’effet Search obtenu.  
IMPORTANT : UN PAQUET OBJET VIDE N’EST PAS REMELANGE ! 

• Repos/Soin (Resting/Healing) : Vous ne pouvez jamais dépasser votre Santé max. 

• Attaquer : Vous devez être dans le même espace que le Killer, sauf si un Objet ou 
une capacité permet une attaque depuis un espace à distance. Jouez une Action 
infligeant des dégâts et selon le résultat Roll, le Killer subit 1 dégât par icône. 
D’autres effets modifient le résultat (Arme, Objet, Capacité). 
Lorsque le jeton noir Santé finale du Killer est atteint, voir Final Health (p. 2). 

• Gagner/Perdre du Temps (Time) : Chaque Action réduit votre Temps disponible, 
certains effets permettent d’en gagner. Chaque carte Action défaussée 
directement depuis la main pendant la phase Action permet de gagner 1 Temps.  
Si vous atteignez la zone rouge de la piste Temps, votre phase Action se termine 
immédiatement après avoir résolu l’action en cours (vous ne pouvez pas regagner 
de Temps en défaussant des cartes lorsque vous êtes dans la zone rouge).   

• Niveau Horror : Les icônes Masque augmentent ou diminuent le Niveau Horror. Si 
vous avez atteint le niveau le plus bas ou haut de la piste et devez encore déplacer 
le marqueur, appliquez le bonus +1 Temps ou le malus +1 Bloodlust à la place. 

Fin de la phase Action lorsque vous décidez d’arrêter, que votre main est vide, qu’une 
action vous stoppe (icône Croix) ou que le Temps restant est inférieur à 0. 

II) Phase Planning (3 étapes, dans l’ordre) 

• Dépensez votre Temps restant pour acheter des cartes dans le Tableau Action 
(certaines coûtent 0 Temps). Vous ne pouvez pas acheter une carte jouée ou 
défaussée depuis la dernière phase Planning (ou, au 1er tour, depuis le début de 
la partie), ni dépasser le maximum de 10 cartes en main. 

• Remettez le marqueur Temps sur 6 (en mode Normal). 

• Placez vos cartes jouées ou défaussées ce tour dans le Tableau Action. 
 
III) Phase Killer (Tueur) 
Résoudre les icônes de l’Action Killer de la carte Finale (indiquées par le K) puis piocher 
et résoudre la carte Terror sur le paquet sauf si le Finale est révélé. 

• Cibler (Targeting) : L’icône de choix de cible du Killer est soit une Victime, soit la 
Final Girl, soit celle des deux la plus proche. Le Killer choisit toujours la cible la 
plus proche, en cas d’égalité de distance il choisit l’espace ayant le plus de 
Victimes (la Final Girl n’est PAS une victime). Voir Ambiguïté s’il y a encore égalité. 

• Mouvement (Moving) : Le Killer se déplace vers sa cible, le nombre d’espaces est 
égal à sa valeur actuelle de Mouvement (marqueur Bloodlust), pour chaque icône. 
Il stoppe dès qu’il atteint sa cible (ne bouge pas s’il était déjà dans son espace) et 
traverse un espace avec un personnage qui n’est pas sa cible.  

• Attaque : Le Killer attaque une cible dans son espace (1 attaque par icône). Les 
dégâts infligés sont égaux à sa valeur actuelle d’Attaque (marqueur Bloodlust). Il 
attaque en priorité les Victimes, avant la Final Girl sauf si elle est définie comme 
cible principale. Le Killer attaque même s’il n’a pas pu atteindre sa cible, tant qu’il 
a l’icône Attaque et qu’il y a un personnage adverse dans son espace. 
IMPORTANT : POUR CHAQUE VICTIME TUEE, +1 CASE POUR LE MARQUEUR BLOODLUST. 

 
IV) Phase Panic 
Les Victimes (pas la Final Girl) paniquent si : 

✓ Au moins une victime est morte ce tour (quel que soit l’endroit) ; et 
✓ La victime se trouve dans le même espace que le Killer. 

Lancez un Dé pour chaque victime qui panique, le résultat indique la direction vers un 
espace adjacent selon le chiffre obtenu (pas de mouvement s’il n’y a pas le chiffre).  
Une victime en panique peut entrer dans un espace où se trouve le Killer. Certains 
effets déclenchent une panique en dehors de cette phase, même pour la Final Girl. 
 
V) Phase Upkeep (Entretien) 
Résolvez dans l’ordre : 

• Carte Finale : Révélez cette carte s’il n’y a plus de cartes Terror dans le paquet (si 
la carte Dark Power est toujours face cachée, révélez-la aussi). Les cartes Finale 
ont une nouvelle Action K remplaçant l’ancienne (et parfois un effet en plus).  

• Vérifiez s’il y a des effets Upkeep sur les Events, Objets, règles spéciales, etc. 

• Vous pouvez échanger vos Objets en main et dans votre backpack.  
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Règles générales 

• Cartes Terror : Chaque effet est résolu de haut en bas et de gauche à droite 
(plusieurs fois si plusieurs icônes identiques, ex : mouvement ou attaque).  

 

• Killer, Minions et Ennemis : un effet concernant un Enemy peut cibler un Killer 
et/ou un Minion (Sbire). Le nombre de Minions en jeu est limité par les jetons 
disponibles (ajout ignoré s’il n’y a plus de jeton). Si vous attaquez plusieurs 
Minions dans un espace, répartissez vos dégâts entre eux (pas sur le Killer). 
Sur une carte Terror, les Minions exécutent aussi les actions Killer (sauf si l’effet 
indique le contraire) et le Killer s’active en dernier.  
Les Victimes paniquent lorsqu’elles se trouvent sur un espace avec un Minion 
selon les mêmes règles que pour le Killer (au moins 1 victime tuée ce tour). 

 

• Attaque du Killer : Chaque Victime a 1 Santé (Health), elle est tuée dès qu’elle 
subit un dégât (son jeton est placé sur l’emplacement Dead) et le Killer avance 
d’une case son marqueur Bloodlust. Pour chaque icône Attaque, le Killer ne tue 
qu’une victime même si les dégâts sont supérieurs à 1 (s’il y a d’autres icônes 
Attaque dans l’effet, il attaque un autre personnage dans son espace). 
 
La Final Girl peut se défendre si elle est attaquée (elle ne défend pas les victimes), 
avec une ou plusieurs cartes Reaction pour chaque icône Attaque. La Final Girl 
perd 1 Santé pour chaque point de dégât subit. Lorsqu’il reste un ou plusieurs 
dégâts et que seul votre jeton Santé finale est présent, révélez-le pour voir si la 
Final Girl survit (voir Jeton Final Health, ci-contre). 
Une perte de Santé directe (icône Cœur barré) ne peut pas être annulée avec une 
carte Reaction (Guard, Retaliate, etc.). 

 

• Cartes Dark Powers, Epic Dark Powers et Minor Dark Powers : Carte révélée 
lorsque le marqueur Bloodlust atteint la case appropriée.  
La carte Epic est facultative, vous pouvez ne pas l’inclure lors de vos parties.  
Les cartes Minor sont des capacités temporaires avec une réserve de Santé 
supplémentaire pour le Killer, à retirer en priorité (carte défaussée lorsque le 
dernier point de Santé est retiré). 

 

• Bloodlust : lorsque cette piste atteint son maximum, à chaque augmentation 
supplémentaire déclenchez l’effet final (ligne du haut). 

 

• Ambiguïté : certaines situations de choix ou de timing pour la résolution d’effets 
ne peuvent être prévues par les règles. Il existe 3 façons de les résoudre : 

✓ Mal infini : choisir l’option la pire pour les joueurs. 
✓ Réalisme abjecte : choisir l’option la plus réaliste selon le thème. 
✓ Hilarité permanente : choisir l’option la plus marrante ! 

• Event (Evénement) : Révélé à la mise en place et lors de certains effets avec 
l’icône Event. Chaque nouvel Event est ajouté, il ne REMPLACE PAS le précédent. 
Si l’effet ne peut pas être appliqué (pas de victime en jeu, par ex), la carte est 
ignorée et on n’en pioche pas une autre. 

 

• Objets : Lors d’un gain d’objet, vous pouvez le mettre dans vos mains ou votre 
backpack. Les objets avec des icônes Main doivent être dans vos mains pour 
pouvoir être utilisés (un seul 2-Mains ou deux 1-Main).  
Seuls les objets sans icône Main peuvent être utilisés depuis le backpack. Certains 
objets ont un nombre d’utilisations limitées (utiliser des marqueurs Tracking).  
 
Les Armes sont des objets spéciaux avec une Portée (Range) et un Modificateur 
de dégât. Si vous avez deux Armes 1-Main en mains, vous devez en choisir une 
seule lorsque vous résolvez une attaque. La Portée doit être respectée pour que 
l’arme fonctionne (impossible d’utiliser une Arme à Portée 1 si vous êtes dans le 
même espace que votre cible). Le Modificateur de dégât s’applique sur une carte 
Action d’attaque jouée (certains effets ne nécessitent pas de jouer une carte).  

 

• Tuiles et jetons Victim Overflow : Utilisés si un espace contient trop de Victimes. 
 

• Jetons Final Health (Santé finale) : Seulement 3 des 9 jetons possèdent de la Santé 
supplémentaire (les autres sont vierges).  
Lorsque le jeton noir Santé finale est le dernier du Killer ou de la Final Girl, il 
absorbe tous les dégâts restants et est retourné face visible. S’il est vierge, le 
personnage meurt. Sinon le personnage revient à la vie ! Le jeton noir est 
remplacé par un blanc et le personnage regagne la Santé supplémentaire 
indiquée (le jeton blanc compte pour 1 Santé), puis la phase en cours s’arrête 
immédiatement (Phase Action ou Killer). 
 
Adrénaline : Vous lancez +1 Dé lors des Horror Rolls pour chaque jeton Santé 
finale (noir ou blanc) en jeu avec aucun autre jeton Santé normal (vous ou Killer).  

 

• Jetons Special Victim : Un effet peut ajouter une victime spéciale (ou remplacer 
une victime ordinaire). Une Special Victim suit les mêmes règles qu’une normale, 
avec les effets supplémentaires de la carte associée. 

 

• Défausser : placer l’élément dans la pile de défausse correspondante. Une carte 
avec un effet qui la défausse ne résout pas ses autres effets.  

 

• Retiré du jeu (removed from play) ou Retiré de la partie (removed from the 
game) : un élément retiré du jeu peut être récupéré si un effet l’autorise, mais 
pas un élément retiré de la partie (remis en boite jusqu’à votre prochaine partie).  
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MISE EN PLACE 
1. Choisir un Tueur (Killer) et un Lieu (Location) d’une extension, avec leurs plateaux 
et composants correspondants. On peut choisir 2 Extensions différentes. 
2. Choisir votre héroïne Final Girl. Elle peut provenir de n’importe quelle extension. 
 
3. Prendre votre plateau Joueur (côté Normal ou Extreme Horror) et placer votre carte 
Final Girl face « Victim Saved » visible, en bas du plateau. 
4. Prendre les 6 Dés principaux et les placer à côté du plateau Joueur. 
5. Prendre le paquet des cartes Action, mettre à part les 6 cartes avec un coût de 0. 
6. Les cartes Action restantes sont classées en piles de cartes de même nom (une ou 
plusieurs cartes), pour créer le Tableau Action. 
7. Placer dans l’aire de jeu les jetons meeples « Victim » et « Special Victim », ainsi que 
les 3 tuiles « Victim Holding ». Les autres marqueurs et jetons restent dans la boite de 
base, accessibles si besoin. 
 
8. Dans une Extension Feature Film, prendre le plateau Killer et le placer en haut du 
plateau Joueur. Le Plateau Location (Lieu) se place à droite du plateau Killer. 
9. Mélanger le paquet Killer’s Finale (cartes avec un dos montrant le haut du Killer) et 
placer une carte face cachée sur le dessin du Killer. Mélanger le paquet Killer’s Dark 
Power (dos avec le bas du Killer) et placer une carte face cachée sur le dessin du Killer. 
10. Mélanger ensemble les cartes Killer’s Terror et Location’s Terror et piocher 10 
cartes pour former le paquet Terror, face cachée (placé à droite du plateau Location). 
11. Mélanger les cartes Location’s Item et former trois piles de 4 cartes face cachée, 
en haut du plateau Location. Révéler la 1ère carte de chaque pile. 
12. Mélanger les cartes Location’s Setup et en piocher 1. Suivez les instructions de 
mise en place des composants (votre Final Girl, le Killer, les Victimes, etc.). 
 
13. Prendre les 9 jetons noirs santé finale et les mélanger face cachée. Placer 1 jeton 
sur le cercle en bas à gauche du plateau Killer et 1 jeton sur le cercle en haut à gauche 
du plateau Joueur, sans les regarder ! 
14. Placer des jetons normaux Santé pour le Killer et la Final Girl, égaux à la Santé 
maximum de chacun (le jeton santé finale compte pour 1 Santé).  
15. Placer le marqueur Bloodlust sur la 1ère case en bas de la piste Bloodlust, sur le 
plateau Killer. 
16. Placer le marqueur Temps sur la case bleue (N°6 en mode Normal) du plateau 
Joueur. 
17. Placer le 2e meeple Killer sur la piste circulaire Horror du plateau Joueur (c’est 
maintenant le marqueur Horror). Le Niveau Horror de départ du marqueur est indiqué 
sur le plateau Killer, à côté de l’icône en haut à gauche. 
18. Mélanger les cartes Location’s Event (Evénement) et les placer face cachée près 
du plateau Location. Piocher la 1ère carte et suivre ses instructions. 
 
Vous pouvez commencer la partie ! 

 
 

 
1. Nom de l’héroïne 
 
2. Santé (Health) 
 
3. Cases Victime Sauvée et récompenses (6 
victimes sauvées = retourner la carte) 
 
Carte côté pile : 
4. Capacité Ultime (Ultimate) 
 
5. Récompense quand on sauve une victime si 
l’Ultimate est débloqué.  

 
Rappel des règles oubliées : 
✓ Le Killer ne se déplace pas s’il n’a pas d’icône Mouvement ou si aucune des cibles 

indiquées dans l’effet (Victime et/ou Final Girl) n’est présente. 
✓ Le Killer attaque tant qu’il a l’icône Attaque, sauf s’il n’y a personne dans l’espace. 
✓ Regagner de la Santé avec un jeton Santé finale stoppe la phase en cours. 
✓ On peut utiliser une arme lorsqu’on joue la carte Retaliate (si la portée est bonne). 
✓ Ne révélez pas la carte Objet sur un paquet tant qu’un effet ne vous y autorise. 
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LISTE DES EXTENSIONS (Lieu / Killer / Final girls) 
Saison 1 

✓ Camp Happy Trails / Hans 
Final girls : Laurie & Reiko 
 

✓ Creech Manor / The Poltergeist 
Final girls : Alice & Selena 
 

✓ Sacred Groves / Inkanyamba 
Final girls : Barbara & Adelaid 
 

✓ Carnival of Blood / Geppetto 
Final girls : Asami & Charlie 
 

✓ Maple Lane / Dr Fright 
Final girls : Nancy & Sheila 
 

✓ - / Terror from Above 
Final girl : Melanie 

 
Saison 2 

✓ USS Konrad / Evomorph 
Final girls : Jenette & Ellen 
 

✓ Station 2891 / The Organism 
Final girls : Kate & Uki 
 

✓ Wingard Cottage / The Intruders 
Final girls : Ginny & Ava 
 

✓ Storybook Woods / Big Bad Wolf 
Final girls : Gretel & Red 
 

✓ Wolfe Asylum / Ratchet Lady 
Final girls : Heather & Veronica 
 

✓ - / Terror from the Grave 
Final girl : Patsy 

 
 
 
 
 

CREECH MANOR / POLTERGEIST (Saison 1) 
Règles spéciales du Manoir 
➢ Déplacements à sens unique : 3 espaces ont une sortie à sens unique, indiquée 

par une flèche blanche et une ligne. Les espaces reliés sont considérés comme 
adjacents mais le déplacement ne se fait que dans la direction de la flèche (valable 
pour la Final Girl, les Victimes et les Ennemis). 
Exception : Si vous utilisez l’objet Rope Ladder vous pouvez utiliser un sens unique 
à l’envers. 

➢ Les 3 espaces avec Fenêtre fonctionnent normalement mais plusieurs cartes 
Terror et Event y font référence spécifiquement. 

➢ L’Echelle (Ladder) : Située à gauche de la maison, à l’extérieur, elle relie le sol au 
3ème étage. Plusieurs cartes s’y référent spécifiquement. 

➢ Tous les espaces dans la maison sont considérés comme « à l’intérieur » (Inside) 
pour les effets. Seuls 3 espaces devant la maison sont « à l’extérieur » (Outside). 

 
Mise en place Poltergeist 
➢ Objets Carolyn et Mr. Floppy : ils ne commencent jamais la partie sur le dessus du 

paquet Items. Carolyn ne peut pas être défaussée ou retirée de la partie, mais sa 
carte peut être remélangée au paquet Objet. Mr. Floppy ne peut jamais être 
défaussé, sauf si le Dark Power ou Epic Dark Power adéquat est révélé. 
A la mise en place, prenez 10 cartes Objets du Lieu choisi et mélangez-les. Mettez 
de côté 1 Objet pour chaque paquet Objet nécessaire puis mélangez Carolyn et 
Mr. Floppy dans les cartes restantes. Assignez-les face cachée pour chaque 
paquet Objet en haut du plateau, dans les emplacements Items. Mettez sur 
chaque paquet une des cartes mises de côté, face visible. 

 
Gagner contre le Poltergeist 
➢ Poltergeist : il n’a pas de Santé (Health) et ne peut pas être attaqué, blessé ou tué. 

Ignorez tout effet lui infligeant des dégâts. Cependant, vos cartes Action infligeant 
des dégâts peuvent être utiles contre certaines cartes Terror.  
La seule façon de gagner contre le Poltergeist est de trouver et sauver Carolyn en 
l’amenant dans un espace Exit. Une des cartes Epic Dark Power peut ajouter une 
condition de succès (sauver aussi Mr Floppy). 
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STATION 2891 / THE ORGANISM (Saison 2) 
Mise en place Station 2891 
➢ Placer la carte Helicopter près du plateau et le jeton Helico sur l’Exit du plateau. 
➢ Placer le jeton Skidozer dans un espace extérieur adjacent à un espace avec objets. 
➢ Placer une carte Objet Two-way Radio dans votre main. 
 
Règles spéciale Station 2891 
➢ Un espace extérieur (outdoor) est un des 5 espaces hors de la Station (Exit inclus).  
➢ Un espace du Bâtiment principal (Main Building) est un espace intérieur (indoor) 

dans la Station. Dans les espaces Hallway (longs couloirs du Bâtiment principal), 
utilisez les plateaux de groupe de Victimes et les jetons associés (boite de base). 
Commander’s Hut et Tool Shed sont des espaces intérieurs mais pas principaux. 

➢ Sauver les victimes : L’hélicoptère doit voyager à l’Aéroport Arctic pour sauver les 
victimes. Pour cela il faut suivre ces instructions : 
o Lorsque l’hélico est sur l’espace Exit du plateau, vous pouvez le déplacer, avec 

jusqu’à 3 Victimes à bord, sur l’espace Arctic Station 2891 de la carte 
Helicopter. L’hélico ne peut plus retourner à la Station 2891 avant d’avoir 
déposé toutes les Victimes à son bord à l’Aéroport Arctic. Les Victimes à bord 
ne peuvent pas être ciblées ou tuées. 

o L’icône Hélico signifie que vous pouvez bouger d’un espace sur la carte Hélico. 
La carte Action Fly Faster est le moyen principal pour bouger l’hélico, mais 
certaines cartes Terror peuvent le faire aussi. Une fois l’hélico arrivé sur Airport 
Arctic, vous pouvez sauver les Victimes à bord (vous devez attendre le début 
de votre phase Action si vous êtes dans une autre phase).  

o Une fois l’Hélico vide, revenez vers Arctic Station 2891 (retour direct sur l’Exit 
du plateau), en utilisant l’icône Hélico pour progresser sur les espaces. 

 
➢ Icône Frostbite (Thermomètre). Lorsque cette icône apparaît dans un effet, la 

Final Girl, les Victimes et chaque ennemi à l’extérieur subit l’effet Frostbite :  
o Gagne 1 jeton Frostbite OU -1 Santé s’il en possède déjà un.  
Un jeton Frostbite est défaussé lors de la phase Upkeep si le personnage associé 
est à l’intérieur (espace du Bâtiment principal ou Commander’s Hut/Tool Shed). 

 
Mise en place Organism 
➢ Ne pas placer le Meeple rouge du Killer sur son espace (K) (l’Organisme est caché). 
➢ Lors du placement des Victimes, remplacer aléatoirement 3 des Victimes par un 

Meeple Rouge (de la boite de base), Noir et Gris. Ce sont les Exposed victims. 
➢ Si vous ne jouez pas avec le plan des lieux Arctic Station, placer le jeton Lab (icône 

Fiole) là où devrait se trouver le Killer à la mise en place (icône K). 
➢ Placer une carte Objet Test Kit face visible sur chaque paquet Objet. 
➢ Mélanger les 3 cartes Test Results face cachée pour créer le paquet Test Results. 
➢ Mélanger les 3 grandes cartes Exposed Victims face cachée (silhouette humaine 

visible) et les mettre dans les 3 emplacements du plateau Killer. 

Règles spéciales 
Pour gagner, il faut tester les Victimes exposées pour savoir lesquelles ont été 
assimilées et détruire tous les Mutated Organisms (entre 1 et 3 par partie). 
➢ Victimes exposées (Exposed victims) : 3 Meeples rouge, noir et gris. Ce sont des 

victimes normales sauf dans les cas suivants.    
o Elles ne sont jamais ciblées ou tuées par un Mutated organism. 
o Elles ne peuvent jamais être sauvées. 
o Elles ne peuvent jamais être remplacées par un meeple spécial (à la suite d'un 

effet déclenché par un événement, par exemple). 
o Elles paniquent toujours lors de la phase Panique, même sans mort.    
o Si elles sont tuées directement par un effet (Terreur, Frostbite, etc.), piocher 

immédiatement une carte Test Result et appliquer son effet avant la mort. 
 
➢ Acquérir des Test Kits : Quand vous gagnez un Objet suite à une action Recherche, 

vous pouvez aussi prendre une carte Objet Test Kit face visible sur le paquet Objet. 
 
➢ Effectuer un Test sur une Victime exposée : Vous pouvez utiliser un Test Kit ou 

être dans l'espace Lab pour tester une Victime exposée présente avec vous. Cette 
action est gratuite et ne dépense pas de Temps, mais il faut défausser un Test Kit 
si vous n'êtes pas dans l'espace Lab. Piocher une carte Test Result et résoudre son 
effet Sain ou Assimilé (Safe ou Assimilated).    
o Safe : Retirer la carte Test Result de la partie puis remplacer le meeple spécial 

par un meeple jaune normal. Si le test a été déclenché suite à la mort d'une 
victime exposée, retirer le meeple du plateau et augmenter le 
niveau Bloodlust car une victime saine est morte. 

o Assimilated : Révéler la carte la plus à droite du plateau Killer et la remplacer 
par la carte Mutated Organism correspondante. Placer le jeton 
correspondant à la couleur du meeple au-dessus de la carte, c'est un 
organisme mutant ! Placer ses jetons Santé et Santé finale comme un Killer 
normal puis appliquer tous les effets Bloodlust actifs, depuis le bas de la piste. 
Mélanger la carte Test Result "Assimilated" dans le paquet Test Results, car il 
se peut que d'autres victimes exposées soient aussi assimilées ! 

 
➢ Organismes Mutants (Mutated organism) : Ils sont considérés comme Killer, pas 

Minion. Ils résolvent l'action Killer et l'étape Terreur pendant la phase Killer. S’il y 
a plusieurs Organismes, commencer par le plus à gauche puis les suivants.  
Si la carte Finale est révélée, résoudre aussi les effets de l'icône F après l'action 
normale Killer (effets associés à l’icône K). 
Lorsqu'un Organisme Mutant perd sa Santé finale et qu'un autre organisme est 
présent en jeu, coucher le meeple est le côté et terminer la phase actuelle avant 
de vérifier son jeton Santé finale (s’il est vierge ou si c'était un jeton Santé finale 
blanc, retirer du plateau l'organisme concerné). La Final Girl bénéficie du bonus 
de Santé finale (+1 dé) une seule fois même avec plusieurs organismes en jeu. 
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USS KONRAD / EVOMORPH (Saison 2) 
Mise en place USS Konrad 
➢ La carte Setup indique où placer 2 jetons Keycard (Carte Magnétique). 
➢ Placer la carte Objet Super Loader dans votre aire de jeu et le jeton Super Loader 

dans le Hangar. 
➢ Placer 1 carte Objet Keycard dans votre Inventaire, avec un jeton Keycard dessus, 

et 2 cartes Objet Keycard et les jetons Keycard restants près du plateau Joueur.  
➢ Mélanger les 3 cartes Objet Keycard restantes avec les autres cartes Objet et créer 

les piles Objet selon les règles normales. 
➢ Placer les 3 cartes Maintenance près de votre plateau Joueur, face visible. 
 
Règles spéciales USS Konrad 
➢ Si vous commencez ou terminez votre mouvement dans un espace avec 1 jeton 

Keycard (Carte Magnétique), vous pouvez dépenser 1 Temps pour le prendre.  
➢ Quand vous prenez une carte Objet Keycard (suite à une Recherche ou un 

Evènement), mettez toujours 1 jeton Keycard dessus. 
➢ Lorsque vous utilisez une Keycard en plaçant son jeton sur un espace ou une carte 

Maintenance, vous gardez la carte Objet Keycard. Vous ne devez jamais défausser 
une carte Objet Keycard sans jeton, même si un effet vous fait défausser un Objet. 

➢ Une fois placé sur un espace ou une carte Maintenance, un jeton Keycard ne peut 
être récupéré que si un effet vous y autorise. 

➢ Placer un jeton Keycard en jeu depuis une carte Keycard ne dépense pas de Temps. 
 
➢ Chemins Maintenance shafts (Conduits d’entretien) : Il y a 4 Conduits dans le 

vaisseau, chacun avec une case Keycard vide associée. Vous ne pouvez pas 
emprunter ces chemins (ni les Victimes) tant qu’ils n’ont pas été activés.  
Pour activer un Maintenance shaft, vous devez être adjacent au chemin et placer 
sur la case vide un jeton Keycard que vous possédez.  
Les ennemis ne peuvent emprunter les Conduits, sauf si un effet le permet. 

 
➢ Cartes Maintenance : Ces 4 espaces sont signalés en violet (Trash Compactor, 

Furnace, Hangar, Bridge), avec l’icône Engrenage.  
Pour activer la fonction associée à chaque espace (Crusher, Incinerator, Airlock, 
Self Destruct), vous devez rester dans l’espace (pas durant un mouvement) et 
placer le nombre requis de jetons Keycard pour résoudre l’effet de la fonction. 
Si un effet demande de retirer des jetons Keycard d’une carte Maintenance APRES 
que vous avez activer sa fonction, elle est annulée (tout jeton associé est retiré). 
Si une fonction vous tue en même temps que le Killer, vous perdez la partie ! 
 

➢ Super Loader : Vous ne pouvez utiliser le Super Loader dans le Hangar que si vous 
avez la carte Objet Super Loader Key (Clé). Dès que le Super Loader n’est plus 
équipé ou que vous perdez la Clé, laissez le jeton Clé sur l’espace occupé et 

remettez la carte Objet Super Loader près de votre plateau (Le Super Loader ne 
peut pas être mis dans votre sac à dos).  

 
Mise en place Evomorph 
➢ Placer la carte Evolution près du plateau Killer, avec le marqueur Evolution sur le 

stade Hatchling sur la carte. 
➢ Piocher seulement 8 cartes Terror lorsque vous créez ce paquet.  
➢ Mélanger les cartes Ambush et les placer face cachée avec le côté Youngling lisible. 
➢ L’Evomorph commence la partie avec 4 Santé mais il augmentera en cours de jeu. 
 
Règles spéciales Evomorph 
➢ Le mot-clé Evolve sur la piste Bloodlust indique quand l’Evomorph passe à son 

stade d’évolution suivante. Placer le marqueur Evolution sur le stade suivant et 
résoudre tous les effets correspondants. 
✓ Hatchling : Augmenter le niveau Bloodlust uniquement lorsque le Hatchling 

tue une victime directement. Dans les autres cas où un effet augmente le 
niveau Bloodlust (Terreur, Evénement, etc.), perdre 1 Temps à la place. 

✓ Youngling : Dès que l’Evomorph atteint ce stade, il disparait (vanish, voir 
chapitre Disparition). De plus, le niveau Bloodlust augmente normalement à 
partir de maintenant.  

✓ Adult : Augmenter la Santé max de l’Evomorph à 10 et le soigner 
complètement. Puis révéler la carte Evomorph Dark Power et incliner la carte 
Ambush de façon à pouvoir lire le côté Adult. 

 
➢ Disparition (Vanishing) et cartes Ambush : A chaque fois que l’icône Vanish (tête 

Evomorph) est dans un effet, l’Evomorph disparait et termine immédiatement sa 
phase Killer. Retirer le jeton Killer du plateau et le placer sur le paquet Terror. 
Tant que l’Evomorph a disparu, ignorer toutes les étapes de la phase Killer. A la 
place, piocher 1 carte Ambush et suivre ses instructions selon le stade d’évolution 
actuelle (Youngling ou Adult). Plus le niveau de Danger indiqué en haut à droite 
est élevé, plus l’effet est dangereux.  
Mélanger la défausse Ambush si le paquet est vide. 
 

➢ Cartes Scanning (Joueur) : Une carte Scanning peut être jouée uniquement si 
l’Evomorph a disparu.  
L’icône Scan indique qu’il faut placer un jeton Scan dans l’espace où vous vous 
trouvez (l’Evomorph ne se trouve pas ici). Un espace scanné empêche un effet 
Ambush de faire apparaitre l’Evomorph dans votre espace. Notez que les cartes 
Scan ont un effet si vous obtenez 3 Succès ou plus. 
Un seul jeton Scan par espace (effet ignoré si un jeton est déjà présent). S’il n’y a 
plus de jeton Scan en réserve, prenez celui le plus éloigné de votre espace actuel. 

 


