
Esprit es-tu la ?
Objectif 1A Objectif 1B Objectif 1C

Esprit es-tu la ? Esprit es-tu la ?

Un  cultiste  se  cache  parmi  les  investigateurs.  
Les  investigateurs  gagnent  si  le  cultiste  est  

éliminé.

Le  Gardien  gagne  si  l’investigateur  
Cultiste  quitte  la  maison  par  le  
Vestibule  avec  la  Main  Spectrale.

La  demeure  tremble  une  dernière  fois.  Une  
voix  irréelle  résonne  dans  votre  esprit.  «  Ma  
colère    est  apaisée,  je  vous  laisserai  donc  
vivre  encore  un  peu.  Profitez-­en  car  Le  
Chaos  Rampant    n’oublie  jamais  »

Vous  courrez  loin  de  la  vengeance  de  
Nyarlathotep,  vous  être  libre,  libre  de  
porter  la  parole  de  la  Main  Rouge.  
«  Ce  qui  ne  vous  tue  pas,  vous  rend  

plus  fort.  »

La  maison  doit  être  exorcisée,  les  
investigateurs  gagnent  s’ils  défaussent  la  

carte  obstacle  «  Hantée  ».

Le  Gardien  gagne  s’il  élimine  le  joueur  
avec  la  carte  :  «  Des  voix  dans  la  tête  ».

Les  Esprits  hurlent  une  dernière  fois,  puis  
laissent  enfin  la  demeure  reposer  en  paix.

«  Soit  heureux  de  donner  ta  vie  pour  
les  dieux,  grâce  à  ton  sacrifice  leurs  
enfants  pourront  se  répandre  sur  la  

terre  »

Les  investigateurs  gagnent  si  le  Gardien  
n’arrive  pas  à  réunir  ses  conditions  de

victoire  ou  lorsque  l’évènement  5  est  résolu.

Le  Gardien  gagne  si  un  investigateur  
cultiste  se  trouve  seul  dans  la  Chapelle  
avec  La  Main  Spectrale  et  le  Couteau.  
Cet  investigateur  gagne  avec  le  

Gardien.  Il  ne  peut  y  avoir  qu’un  seul  
cultiste  vainqueur.

Les  Veilleurs  seront  fiers  de  vous.  Privée  de  
son  chef,  la  Main  Rouge  ne  représente  plus  

aucun  danger  pour  le  monde.

Vous  êtes  le  nouveau  Grand  Maître  de  
la  Main  Rouge,  tous  se  prosterneront  

devant  vous  ou  mourront.



UN SURVIVANT ?

UN NOUVEL INVITE

LA FETE EST FINIE

Des  bruits  se  font  entendre  dans  la  
maison.  Apparemment  ils  

proviennent…

6A  :  du  Rangement  de  la  cuisine
6B  :  de  la  salle  de  bain

Un  invité  surgit  dans  la  pièce,  on  lui  
a  ouvert  le  ventre  et  il  tente,  en  vain,  

de  retenir  ses  viscères.  Il  fait  
quelques  pas  et  s’écroule  sur  le  sol.

Les  murs  et  le  sol  de  la  maison  
tremblent,  comme  un  vieillard  à  

l’agonie.  Vous  entendez  les  derniers  
invités  vivants  hurler  non  loin  de  

vous.

Le  Gardien  place  un  pion  

Cadavre  dans  une  pièce  vide  de  
tout  investigateur.

3

3

3

Si  Arnold  Philbin  n’a  pas  été  découvert  :

Le  Gardien  choisit  un  Investigateur  et  

place  un  pion  Cadavre  dans  la  pièce  
où  il  se  trouve.

Celui-­ci  fait  un  test  de  Volonté.  
Echec  :  prenez  1  point  d’horreur.

Un  claquement  de  porte  résonne  au  
loin,  il  y  a  peut  être  d’autres  
survivants  dans  la  maison…

Si  Arnold  Philbin  a  été  découvert  :

Esprit es-tu la ?

Esprit es-tu la ?

Esprit es-tu la ?

‘

‘‘



LES ESPRITS VIENNENT

Le  son  distordu  d’une  pendule  résonne  
dans  toute  la  demeure.

La  maison  craque  une  fois  de  plus  et  
menace  de  s’écrouler.

Ils  sont  là,  autour  de  vous  et  
murmurent  dans  votre  tête.

1A  ,  1B:  La  maison  s’écroule.
Tous  les  joueurs  ont  perdu.

1C:  L’heure  du  rituel  d’intronisation  
est  révolue.

Le  Veilleur  du  Seuil  a  gagné

4

5

Révélez  l’Objectif

Action  :  choisissez  un  Investigateur.  

Celui-­ci  fait  un  test  de  volonté  -­1.  
Echec  :  l’investigateur  prend  1  point  

d’horreur  et  reçoit  un  malus  de  -­1  à  tous  

ses  tests  jusqu’au  début  du  prochain  tour  

du  Gardien.

Maximum  une  fois  par  investigateur  

et  par  tour.

L'HEURE TOURNE
Esprit es-tu la ?

CREDO IN SPIRITUS
Esprit es-tu la ?

1A  :  Une  voix  d'un  autre  monde  
résonne  :  «  La  Main  Rouge  doit  
disparaitre,  il  est  parmi  vous,  

éliminez  le  !  »

1B  :  Lord  Swan,  surgit  :  «  tu  vas  
mourir  cloporte  !  ».  Le  joueur  ayant  
la  carte  «  Des  voix  dans  la  tête  »  

révèle  sa  carte.  Le  Gardien  place  un  

Chef  de  culte  sur  sa  case.

1C  :  Les  Esprits  murmurent  :  «  La  
Main  doit  brandir  le  couteau  dans  la  

Chapelle  ».  
Le  Gardien  défausse  toutes  les  cartes  

Verrou  sur  le  plateau.



1A
En  fouillant  dans  la  
pièce  vous  trouvez  le  
journal  de  Lord  Swan  :  

«  Les  Esprits  sont  en  colère.  Pour  
nous  protéger  j’ai  verrouillé  
magiquement  la  pièce  où  ils  

s’incarnent.
Ce  soir  j’essaierai  de  les  calmer.  
Si  cela  tourne  mal,  les  fidèles  

devront  refonder  un  nouvel  ordre.  
La  puissance  de  la  Main  
Spectrale  les  y  aidera.  »  

Révélez  la  carte  Objectif.

1B
En  fouillant  dans  la  
pièce  vous  trouvez  le  
journal  de  Lord  Swan  :  

«Je  vais  invoquer  les  esprits  
avec  la  Main  Spectrale  pour  
qu’ils  hantent  ma  demeure.  Tant  
qu’ils  seront  là  ils  n’auront  de  
cesse  de  traquer  notre  prochaine  

victime  !  ».  

1C
En  fouillant  dans  la  
pièce  vous  trouvez  le  
journal  de  Lord  

Swan  :  «  Ce  soir,  dans  la  
Chapelle,  les  esprits  me  

désigneront.  Un  seul  d’entre  
nous  pourra  accéder  au  trône  
de  la  Main  Rouge.  La  Main  
Spectrale  et  le  couteau  sacré  

serviront  au  rituel  
d’intronisation  ».  

4C
Dans  le  journal  de  
Whateley  vous  lisez  
des  notes  ajoutées  

par  Philbin  :  «  Depuis  la  
disparition  du  Grand  

Hiérophante,  le  trône  jaune  
est  resté  vacant.  La  grandeur  

de  la  Main  Rouge  est  
éternelle  et  il  nous  faut  un  
guide  pour  retrouver  notre  
gloire  passée.  J’ai  le  couteau  
sacré  et  connais  le  sort  de  
lien,  ce  sera  donc  moi  »

2A
Dans  un  tiroir  du  
bureau  vous  trouvez  
une  clef  en  argent  

ainsi  que  des  notes  
griffonnées:  «Je  n’arrive  plus  
à  dormir,  j’ai  installé  un  lit  de  
fortune  dans  la  tour.  Là-­haut  
les  esprits  me  parlent,  ils  ont  
de  grands  plans  pour  la  Main  
Rouge,  je  vais  bientôt  essayer  
de  les  invoquer  dans  la  vieille  

Chapelle  ».

2B
Posé  sur  la  table  de  
nuit  de  la  chambre  se  
trouve  une  clef  

d’argent  et  une  page  déchirée  
d’un  journal  :  «  Philbin,  la  
cérémonie  aura  lieu  dans  la  
chapelle  des  dieux  extérieurs,  
demandez  à  Stanley,  mon  
majordome,  d’aller  chercher  
l’artefact.  Les  esprits  vont  
certainement  se  manifester  
comme  à  l’accoutumée  dans  

la  tour  ».

3A
Le  corps  du  

majordome  repose  
sans  vie  dans  un  

coin  de  la  pièce.  Vous  trouvez  
dans  sa  veste  une  clef  en  
laiton  accompagnée  d’une  
note  :  «  Stanley,  après  la  
cérémonie  veillez  à  bien  
remettre  l’artefact  dans  la  

tour.  »

3B
Le  majordome  est  
assis  contre  le  mur,  
le  visage  crispé  dans  

un  masque  d’effroi.  
Surmontant  votre  répulsion  
vous  trouvez  sur  lui  une  clef  en  
laiton  et  une  note  dans  la  
poche  de  son  veston  :  

«  Stanley,  j’ai  pris  l’artefact  
avec  moi  pour  l’étudier  dans  

la  bibliothèque.  »

Esprit 
es-tu la ?

4A
Dans  le  journal  de  
Whateley  vous  lisez  
des  notes  ajoutées  

par  Philbin  :  “Swan  va  trop  
loin,  il  a  déjà  trop  dérangé  
celui  que  je  n’ose  nommer  
avec  ce  sort  de  lien.  J’ai  peur  
pour  le  futur  de  la  Main  
Rouge,  j’en  appelle  aux  
fidèles,  il  faut  sauver  notre  

ordre  !”

4B
Dans  le  journal  de  
Whateley  vous  lisez  
des  notes  ajoutées  par  

Philbin  :  «  Grâce  à  la  Main  et  
à  ce  sort,  nous  pouvons  
commander  aux  esprits.
Tant  de  puissance  à  notre  
portée  !  Mais  les  esprits  

demandent  encore  un  sacrifice,  
ils  veulent  toujours  plus  
d’âmes.  Lord  Swan  va  donc  
certainement  organiser  une  

nouvelle  soirée.  »

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Esprit 
es-tu la ?

Révélez  la  carte  Objectif.

Le  joueur  avec  la  carte  «  Des  
voix  dans  la  tête  »  révèle  sa  

carte.

Révélez  la  carte  Objectif.

Le  Gardien  place  un  pion  

cadavre  dans  la  pièce.

Le  Gardien  place  un  pion  

cadavre  dans  la  pièce.



MISS PHOENIX WINSLOW LEECH

MISS PHOENIX WINSLOW LEECH ARNOLD PHILBIN

MAIN SPECTRALE

Allié.
Tant  que  Miss  Phoenix  vous  

accompagne,  vous  avez  un  bonus  de  +1  

en  Savoir  et  en  Intellect,  et  possédez  la  
carte  «  Signe  des  Anciens  ».

Action  :  Donnez  cette  carte  à  un  autre  

investigateur  se  trouvant  à  2  cases  

maximum  de  votre  personnage.

Miss  Phoenix  se  retourne,  surprise  
par  votre  arrivée.  «  Les  Esprits  ont  
pris  possession  de  cette  demeure.  
Sommes-­nous  vraiment  dans  le  

même  camp  ?»
Faite  un  test  d’Intellect.

Réussite    :  Prenez  la  carte  allié  Miss  
Phoenix.  Défaussez  cette  carte.

Echec  :  Le  Gardien  place  une  Sorcière  

dans  la  pièce.  Défaussez  cette  carte.

Vous  découvrez  Leech  prostré  sur  le  
sol,  se  tordant  de  douleur.  «  Laissez  
moi,  laissez  moi  !  Que  ces  voix  
cessent,  faites  cesser  ces  voix  !  »

Faite  un  test  de  Force.
Réussite    :  Prenez  la  carte  allié  

Winslow  Leech.  Défaussez  cette  carte.
Echec  :  Le  Gardien  place  un  maniaque  

dans  la  pièce.  Défaussez  cette  carte.

Derrière  la  porte  se  cache  Philbin.
Il  pointe  vers  vous  un  étrange  
couteau,  et  serre  un  livre  contre  
lui.«  Vous  ne  l’aurez  pas,  il  est  à  

moi,  A  MOI  !  »

Le  Gardien  place  le  cultiste  «  Arnold  
Philbin  »  dans  la  pièce.  Il  ne  peut  pas  
se  déplacer.  Il  faut  l’éliminer  pour  

continuer  l’exploration  de  la  pièce.

Tant  que  Winslow  Leech  vous  

accompagne,  vous  avez  un  bonus  de  +1  

en  Force  et  en  Tir  et  possédez  la  carte
«  Colt  38  ».

Action  :  Donnez  cette  carte  à  un  autre  

investigateur  se  trouvant  à  2  cases  

maximum  de  votre  personnage.

Allié.
Vous  êtes  immunisé  aux  effets  des  

cartes  «  les  Esprits  Viennent  »  et  
«  Hantée  ».

Action  :  Défaussez  la  carte

«  Hantée  »  si  elle  se  trouve  dans  
la  même  pièce  que  vous.

Artéfact.

Les  esprits  hantent  cette  pièce,  
leurs  corps  spectraux  glissent  
sur  les  murs,  poussant  des  

soupirs  impies  aux  oreilles  des  
vivants.

Les  investigateurs  qui  entrent  ou  

se  tiennent  dans  cette  pièce,  

prennent  automatiquement

1  point  d’horreur  par  tour  et  ont  

un  malus  de  -­1  à  tous  leurs  tests,  

tant  qu’ils  se  trouvent  dans  la  

pièce  hantée.

HANTEE

‘

Philbin  essaie  de  vous  taillader  
avec  son  étrange  couteau.
Faite  un  test  de  Dextérité.

Réussite  :  il  vous  rate.  
Pas  d’effet.

Echec  :  le  couteau  s’enfonce  dans  
votre  chair.  Prenez  3  pts  de  dégâts.

jeton  premier  joueur



INVESTIGATEUR

Vous  êtes  un  vaillant  
investigateur.  Vous  gagnez  selon  
l’objectif  «  Investigateur  ».

Gardez  cette  carte  secrète,  car  il  

y  a  peut-­être  des  traitres  parmi  

vous.

INVESTIGATEUR

Vous  êtes  un  vaillant  
investigateur.  Vous  gagnez  selon  
l’objectif  «  Investigateur  ».

Gardez  cette  carte  secrète,  car  il  

y  a  peut-­être  des  traitres  parmi  

vous.

INVESTIGATEUR

Vous  êtes  un  vaillant  
investigateur.  Vous  gagnez  selon  
l’objectif  «  Investigateur  ».

Gardez  cette  carte  secrète,  car  il  

y  a  peut-­être  des  traitres  parmi  

vous.

CULTISTE

Vous  êtes  un  membre  de  la  
société  secrète  de  la  Main  
Rouge.  Vous  gagnez  si  le  

Gardien    réussi  à  remplir  ses  
conditions  de  victoires.

Gardez  cette  carte  secrète,  car  

les  autres  joueurs  sont  vos  

adversaires.

CULTISTE

Vous  êtes  un  membre  de  la  
société  secrète  de  la  Main  
Rouge.  Vous  gagnez  si  le  

Gardien    réussi  à  remplir  ses  
conditions  de  victoires.

Gardez  cette  carte  secrète,  car  

les  autres  joueurs  sont  vos  

adversaires.

DES VOIX
DANS LA TETE

Quelles  sont  ces  voix  qui  
résonnent  dans  votre  tête  ?  
Mystère,  mais  soyez  discret.  

Gardez  cette  carte  secrète,

car  le  danger  rôde.

VEILLEUR DU SEUIL

Vous  êtes  un  membre  des  
Veilleurs.  Vous  combattez  la  
secte  de  la  Main  Rouge,  dont  
Lord  Swan  est  semble-­t-­il  un  
membre.  Infiltrez  l’ordre  et  
portez-­lui  un  coup  fatal.  

Vous  gagnez  selon  l’Objectif  
final  des  investigateurs.

Restez  discret  car  les  cultistes  

rôdent,  peut-­être  même  parmi  

les  autres  investigateurs.  Gardez  

cette  carte  secrète,

CULTISTE

Vous  êtes  un  membre  de  la  
société  secrète  de  la  Main  
Rouge.  Vous  gagnez  si  le  

Gardien    réussi  à  remplir  ses  
conditions  de  victoires.

Gardez  cette  carte  secrète,  car  

les  autres  joueurs  sont  vos  

adversaires.
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