
	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

	
  

Les voisins le savaient.  Mieux vaut 
ne pas entrer dans ce lieu maudit.	
  

	
  Action: Portail à Ile Inexplorée, 
Maison de la Sorcière, Square de l’ 

Independence, Bois, Colline du 
Sorcier(HD), Ordre Esotérique de 
Dagon(HI) ou Récif du Diable(IH) . 

rules. 
Only once per turn.	
  

	
  

	
  

PORTAIL COURANT 

ca 

	
  

	
  

1 

ca 

	
  

	
  

Je me doutais bien que quelquechose 
se tramait ici.	
  

	
  Action: Portail à L’Innomable, 
Caverne Noire, Cimetière, Maison des 

Gardner(DH), La Raffinerie Marsh(IH) 
(cf règles) 

	
  

PORTAIL  

ca 

	
  

	
  

2 

ca 

	
  

	
  

Ici ? Un portail ? Impossible !	
  

	
  
Action: Portail sur l’un des autres 

lieux instables. 
 

(cf. règles) 	
  

	
  

	
  

 

	
  

	
  

PORTAIL RARE 

ca 
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Soudaint, une chose surgit des 
ténèbres. Nous primes peur.	
  

	
  Action: Placer un monstre de la tasse 
sur un portail ouvert. 

*: une fois par tour, coût réduit à 1 sur 
un portail qui vient de s’ouvrir.	
  	
  

	
  

INVOQUER MONSTRE	
  2* 

ca 

	
  

	
  

La créature rampait vers moi. Je 
n’arriverais plus à bouger.	
  

Action: Choisir un symbole 
dimensionel et une couleur (noire ou 

blanche) puis bouger les monstres 
correspondant.  

Une seule fois par symbole par tour	
  

	
  

DÉPLACER MONSTRE 

ca 
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D’un coup, ils étaient partout.	
  

	
  
Action: Lancer autant de dés que de 
portails ouverts. S’il y a un succès, 
déclencher une vague de monstres.  

Une seule fois par tour.	
  

	
  

	
  

VAGUE DE MONSTRES 

ca 
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ca 

	
  

	
  

On ne comprendra jamais la nature 
humaine et ses méandres 

incompréhensibles.	
  

	
  
Action: Placer un cultiste de la tasse 

sur un investigateur.  
Une seule fois par tour.	
  

	
  

	
  

INVOQUER CULTISTE 

ca 
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Un horrible son nous déchira l’âme./	
  

	
  
Action: Augmenter la Terreur de 1. 

Une seule fois par tour.  
Inutilisable si la terreur vaut 10.	
  

	
  

	
  

TERREUR 

ca 

	
  

	
  

3 

ca 

	
  

	
  

Non ! Pas moi ! Non !!	
  

	
  
Action: Le Gardien choisit un 

nouveau premier joueur.	
  

	
  

	
  

BOUC EMISSAIRE 
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