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Tuer des Monstres
Quand un monstre reçoit des points de dégâts, on place un pion 
Dégâts avec le chiff re approprié sur la petite pince verticale de 
la base de la � gurine. Si le monstre reçoit plus tard de nouveaux 
points de dégâts, ils sont ajoutés aux dégâts déjà reçus. Le gardien 
remplace le pion Dégâts par le pion de la nouvelle valeur.

Les � gurines de monstre avec de grandes bases ont deux pinces 
pour les pions Dégâts : le total de points de dégâts d’un tel 
monstre est la somme des deux pions Dégâts.

Si le montant de points de dégâts d’un monstre est supérieur 
ou égal à ses POINTS DE VIE (imprimés au dos du pion Monstre), 
le monstre est tué. Le gardien retire la � gurine du plateau qui 
retourne dans la réserve de � gurines inutilisées et il défausse les 
pions Dégâts de la fi gurine.

Dégâts et Horreur
Les deux principales menaces pour les investigateurs sont la 
mort et la démence, qui peuvent se produire quand on accumule 
trop de points de dégâts ou d’horreur, respectivement. Mais il 
est diffi  cile pour les investigateurs d’éviter des points de dégâts et 
d’horreur. Les points de dégâts sont généralement reçus lors des 
combats, tandis que les points d’horreur sont souvent pris suite à 
des tests d’horreur ratés ou à cause de cartes Mythe.

Chaque point de dégâts pris par un investigateur diminue de 1 ses 
points de vie. Quand un investigateur prend des points de dégâts, 
il place les pions Dégâts sur sa carte Personnage du montant subi 
(le chiff re du pion Dégâts indique le nombre de points de dégâts 
reçus). Si un investigateur tombe à 0 (ou moins) point de vie, il est 
tué.

Chaque point d’horreur pris par un investigateur diminue de 1 ses 
points de santé mentale. Quand un investigateur prend des points 
d’horreur, il place les pions horreur sur sa carte Personnage du 
montant subi. Quand un investigateur a 0 point de santé mentale, 
il n’est pas tué mais il devient FOU. Le gardien peut jouer des cartes 
Trauma démence sur un investigateur fou comme action du 
gardien (cf. page 25). Un investigateur devenu fou est souvent plus 
embarrassant que s’il était mort.

Quand la santé mentale d’un investigateur est tombée à 0, il ne 
peut plus prendre de pions Horreur. Un investigateur ne peut pas 
avoir une santé mentale inférieure à 0. Mais le gardien peut jouer 
des cartes Trauma sur un investigateur fou quand celui-ci devrait 
recevoir des points d’horreur. Un investigateur reste fou tant qu’il 
a 0 en santé mentale. Quand sa santé mentale repasse au-dessus 
de 0, il redevient sain d’esprit.

Il peut arriver que les investigateurs puissent soigner leurs points 
de dégâts ou d’horreur. Quand on soigne des points de dégâts ou 
d’horreur, on retire de sa carte Personnage le montant de pions 
indiqué qui retournent dans la réserve. Les investigateurs peuvent 
à tout moment échanger des pions Dégâts contre d’autres de 
dénominations di� érentes mais de même total.

Investigateurs Tués

Un investigateur est tué quand il tombe à 0 point de vie ou moins. 
On retire du plateau la � gurine de l’investigateur, et toutes ses 
cartes Exploration et Objet de Départ sont placées dans sa salle 
actuelle (selon les règles de l’action Abandonner, cf. page 9). Les 
cartes Sort de l’investigateur sont défaussées et non  abandonnées. 
Le joueur défausse tous leks pions Horreur, Dégâts et Point de 
Compétence de son investigateur. La carte Personnage et les cartes 
Trait sont remises dans la boîte.

Normalement, le joueur choisit un nouvel investigateur à son 
prochain tour. Mais si la carte Objectif a déjà été révélée (voir 
page 16) quand l’investigateur est tué, le joueur est alors éliminé 
de la partie.

Choisir un Nouvel Investigateur

Si l’investigateur d’un joueur a été tué, il n’a pas d’étapes de 
mouvement, ni d’action à son prochain tour. À la place, il choisit 
un investigateur n’ayant pas encore participé à cette histoire. Si 
tous les investigateurs ont été utilisés, le joueur est éliminé.

Une fois que le joueur a choisi un nouvel investigateur, il reçoit la 
carte Personnage de cet investigateur et ses quatre cartes Trait. Il 
choisit deux cartes Trait, comme lors de la préparation, et reçoit 
la carte Objet de Départ (ou sort) indiqué sur l’un des cartes Trait 
choisies. Il reçoit les pions Point de Compétence indiqués sur la 
carte Personnage.

Enfi n, il place la fi gurine de son investigateur sur la case de 
départ, son tour est alors terminé.

Élimination 

Si un investigateur est tué après que la carte Objectif a été révélée, 
son  joueur est éliminé du jeu. Après avoir suivi les règles des 
investigateurs tués, le joueur ne participe plus à la partie mais il 
gagne quand même la partie si les autres investigateurs ont gagné.

Investigateurs Tués

Cartes Trauma Plusieurs 
Investigateurs
Certaines cartes Trauma ont l’icône 
plusieurs investigateurs.

Quand le gardien pioche une de ces cartes quand il n’y 
a qu’un investigateur en jeu, il défausse cette carte et en 
pioche une autre.

Si tous les investigateurs sauf un sont éliminés, le gardien 
défausse de sa main toutes les cartes Trauma de ce type et 
pioche le même nombre de cartes Trauma.

Cartes Trauma Plusieurs Cartes Trauma Plusieurs 
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Cartes Trauma
Le gardien utilise les cartes Trauma pour représenter les dégâts 
physiques et émotionnels sou� erts par les investigateurs. Seul 
le gardien peut jouer ces cartes et immédiatement après qu’un 
investigateur a pris des points de dégâts ou d’horreur. La seule 
exception à cette restriction est lorsqu’un investigateur a 0 en 
santé mentale, car dans ce cas le gardien peut jouer une carte 
Trauma démence sur l’investigateur comme action du gardien 
(une fois par tour par investigateur fou).

Le gardien garde en main les cartes Trauma jusqu’à ce qu’elles 
soient jouées et sont généralement piochées par des cartes Action 
du Gardien spécifi ques (cf. page 10).

Les carets Trauma avec une bordure rouge sont des BLESSURES 

et ne peuvent être jouées que lorsqu’un investigateur prend des 
points de dégâts. Les cartes Trauma avec une bordure bleue sont 
des DÉMENCES et ne peuvent être jouées que lorsqu’un investigateur 
prend des points d’horreur. Certaines cartes Trauma ont un grand 
chi� re, signi� ant que pour jouer cette carte sur un investigateur, il 
faut que sa santé mentale ou ses points de vie soient inférieurs ou 
égaux à ce chi� re. Comme les investigateurs vont prendre de plus 
en plus de points de dégâts et d’horreur, ils vont devenir la cible 
de cartes Trauma plus fortes.

Exemple : un zombie entre dans la salle de Michael McGlen. Celui-ci 
fait un test d’horreur (testant sa Volonté -1). Il a raté le test et prend 1 
point d’horreur, ce réduit sa santé mentale à 0. Le gardien décide de 
jouer la carte Trauma « La Seule Issue » sur Michael McGlen, ce qui le 
tue. Le gardien peut jouer cette carte car la santé mentale de Michael 
McGlen est inférieure ou égale au chi� re de la carte Trauma.

Chaque investigateur ne peut avoir qu’un maximum d’une 
blessure et d’une démence à un moment donné. S’il reçoit une 
seconde carte du même type, la première carte est défaussée.

Une fois acquise, il est très di�  cile pour un joueur investigateur 
de se débarrasser d’une carte Trauma. Un investigateur chanceux 
peut trouver un morceau d’équipement ou un sort qui peut 
soigner son trauma.

Limitations du Matériel
En de rares occasions, les joueurs n’auront pas assez de cartes ou 
de pions pour eff ectuer une action ou une capacité. Dans de tels 
cas, les joueurs doivent suivre les règles suivantes.

• Paquets de cartes : si un paquet de cartes est épuisé, on mélange 
la pile de défausse correspondante pour créer un nouveau paquet. 
La seule exception concerne le paquet Événement qui met � n à la 
partie quand il est épuisé.

• Marqueurs Cadavre : ces marqueurs sont limités au nombre fourni 
par le jeu. On ignore un e� et qui placerait un tel marqueur alors qu’il 
n’y en a plus en réserve. L’image de fond des marqueurs Cadavre 
(comme l’herbe ou la boue) n’a� ecte pas le jeu. On peut placer 
n’importe quel marqueur Cadavre dans une salle. Les marqueurs 
défaussés peuvent être réutilisés, y compris les cadavres brûlés.

• Pièces d’énigme : si un joueur veut piocher des pièces d’énigme 
supplémentaires et qu’elles sont toutes utilisées, il ne peut pas en 
piocher. Quand une énigme est terminée, toutes ses pièces sont 
mélangées dans la pile de pièces inutilisées.

• Autres pions : tous les autres pions sont illimités. Si un joueur 
est à court d’un type de pion (comme les pions Horreur), il doit 
trouver quelque chose pour remplacer ces pions.

• Figurines de Monstre : le gardien ne peut jamais avoir plus de 
fi gurines de monstre sur le plateau que celles fournies par le jeu. 
Si une capacité lui permet de placer une fi gurine, et que toutes les 
fi gurines de ce type sont déjà sur le plateau, il peut retirer un de 
ses monstres du plateau pour le replacer ailleurs.

• Investigateurs : quand un investigateur est tué, sa fi gurine 
est remise dans la boîte. Si un investigateur est tué quand 
toutes les fi gurines d’investigateur sont dans la boîte ou sur le 
plateau, le joueur de cet investigateur est éliminé de la partie

• Autres pions : tous les autres pions sont illimités. Si un joueur 

Secret
Comme c’est un jeu d’équipe, il est important de savoir 
quelles informations sont ouvertes à tous les joueurs et 
celles qui sont tenues secrètes de l’autre camp.

Cartes Combat : toutes les informations sur les cartes 
Combat sont des informations ouvertes. Un investigateur 
peut regarder les issues possibles de la carte avant de 
choisir s’il dépense ou non un point de compétence. 
La même chose est vraie pour les attaques spéciales de 
monstre.

Pions Monstre : le gardien peut regarder les 
informations au bas des pions Monstre à tout moment. 
Les investigateurs ne peuvent regarder les informations 
au bas des pions que des monstres endommagés. Quand 
un monstre infl ige des points de dégâts ou fait une 
attaque spéciale, un investigateur peut regarder au dos 
du pion (a� n de véri� er que le gardien est honnête).

Cartes Mythe et Trauma : les cartes dans la main du 
gardien doivent être tenues secrètes et les investigateurs 
n’ont pas le droit de les regarder. Une fois jouées, ces 
cartes sont défaussées face visible. Il y a quelques cartes 
Mythe qui sont jouées face cachée. Seul l’investigateur 
recevant une telle carte peut la consulter (ainsi que le 
gardien, mais pas les autres joueurs).

Guide du Gardien : toutes les informations du Guide du 
Gardien ne peuvent pas être consultées par les joueurs 
investigateurs. Mais les investigateurs peuvent demander 
au gardien de répéter des informations qu’il a lues du 
livret ou lui demander de vérifi er les cartes Exploration 
après l’exploration d’une salle. ).

Discussions entre Investigateurs : les joueurs 
investigateurs peuvent discuter et plani� er leurs tours 
ensemble. Mais les discussions doivent se faire devant le 
gardien. Les investigateurs ne peuvent pas faire de notes 
écrites secrètes.
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Variantes
Ces trois variantes permettent de diversi� er les parties. Avant 
la partie, tous les joueurs doivent être d’accord pour utiliser ces 
variantes. 

Énigme en Temps Limité
Si vous pensez que les investigateurs passent trop de temps à 
ré� échir aux énigmes, vous pouvez jouer avec un temps limité 
pour résoudre l’énigme.

Les investigateurs ont 1 minute pour résoudre une énigme (quel 
que soit l’Intellect de l’investigateur). À la � n de cette limite de 
temps, le joueur ne peut plus utiliser d’actions énigme.

Points de Compétence des Monstres
Avec cette variante, plus il y a d’investigateurs, plus les monstres 
sont puissants. Au début du jeu, le gardien reçoit autant de pions 
Point de Compétence que le nombre de joueurs investigateurs. À 
l’instar des points de compétence des investigateurs, les points de 
compétence du gardien ne sont pas récupérés après usage. 

Le gardien peut utiliser un point de compétence pour l’un des 
eff ets suivants :

• Relancer un test d’attribut : le gardien défausse un pion 
Compétence après le jet de dé d’un test d’attribut d’un 
investigateur lors d’un combat. L’investigateur doit relancer le dé 
et utilise le nouveau résultat. Le gardien ne peut pas faire relancer 
le second jet de dé.

• Utiliser une attaque spéciale du monstre : avant de piocher 
une carte Combat pour une attaque d’un monstre, le gardien peut 
défausser un pion Point de Compétence pour que le monstre 
réalise automatiquement son attaque spéciale. Le gardien ne 
pioche pas de carte Combat et résout l’attaque spéciale du 
monstre.

Durée du Jeu
Cette variante permet de rendre incertaine la � n du jeu. Avant de  
piocher la dernière carte du paquet Événement, le gardien lance 
le dé. Sur 1 ou 2, il ne pioche pas cette dernière carte ce tour. Il 
répète ce processus à chaque future étape événement.

Si la carte Objectif indique que le gardien ou les investigateurs 
gagnent si le dernier événement est résolu, le gardien ne lance pas 
le dé et on résout normalement la carte Événement.

Crédits
Auteur du jeu : Corey Konieczka

Développement et histoire : Tim Uren

Maquette et relecture : Brian Mola et Mark O’Connor

Création graphique : Kevin Childress, Dallas Mehlhoff , Andrew 
Navaro, Brian Schomburg, Michael Silsby, WiL Springer, et Adam 
Taubenheim

Illustration de couverture : Anders Finér

Illustration du plateau et des éléments : Henning Ludvigsen

Création des � gurines : Christopher Burdett, Patrick Doran, 
David Kang, Will Nichols, Mio del Rosario et Allison Th eus

Direction artistique des � gurines : Sally Hopper

Photographie des � gurines : Jason Beaudoin

Direction artistique de la couverture : Zoë Robinson

Administration artistique : Kyle Hough et Zoë Robinson

Producteur en chef FFG : Michael Hurley

Éditeur : Christian T. Petersen

Responsable de production : Gabe Laulunen

Testeurs : Daniel Lovat Clark, Mike David, Jean9 Duncan, John 
Goodenough, Ansley Grams, John Grams, Eric Hanson, Michael 
Hurley, Sally Karkula, Steve Kimball, Shannon Konieczka, Rob 
Kouba, Jay Little, Michelle Melykson, Andrew Meredith, Pam 
Van Muijen, Richard Nauertz, Mark Pollard, Th aadd Powell, Zoë 
Robinson, Adam Sadler, Brady Sadler, Jeremy Stomberg, Anton 
Torres, Jason Walden

Traduction : Frédéric Bizet

Relecture : Olivier Prévot, Th iphanie Hommet, Stéphane Bogard

Mise en Page : Edge Studio

Merci à H.P. Lovecraft  et à tous les auteurs d’horreur qui ont 
ouvert nos esprits toutes ces années.
© 2011 Fantasy Flight Publishing, Inc. Tous droits réservés. Aucune partie de ce produit ne 
peut être reproduite sans autorisation. Les Demeures de l’Épouvante, Horreur à Arkham, 
Fantasy Flight Games et son logo sont des marques déposées de Fantasy Flight Publishing, 
Inc. Édition française par Edge, marque commerciale d’Ubik. Ubik, 6 rue du Cassé, 31240 
Saint Jean. Tel : 05 34 36 40 50. Gardez ces informations pour vos archives. Photo non 
contractuelle. Fabriqué en Chine.

WWW.EDGEENT.COM

Variantes

Texte d’Ambiance
Les Demeures de l’Épouvante est un jeu avec un thème 
et une histoire forts. Le texte d’ambiance est en italique 
pour ne pas le confondre avec les règles. On peut jouer 
en ignorant ces testes mais cela diminue l’implication 
des joueurs dans le jeu et cela peut rendre plus di�  cile la 
tâche de récupérer des indices.

Le mot vous dans le texte d’ambiance fait référence aux 
investigateurs.
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