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Tuer des Monstres

Quand un monstre recoit des points de dégats, on place un pion
Dégats avec le chiffre approprié sur la petite pince verticale de

la base de la figurine. Si le monstre recoit plus tard de nouveaux
points de dégits, ils sont ajoutés aux dégats déja recus. Le gardien
remplace le pion Dégats par le pion de la nouvelle valeur.

Les figurines de monstre avec de grandes bases ont deux pinces
pour les pions Dégats : le total de points de dégéts d’un tel
monstre est la somme des deux pions Dégéts.

Si le montant de points de dégats d'un monstre est supérieur

ou égal a ses POINTS DE VIE (imprimés au dos du pion Monstre),

le monstre est tué. Le gardien retire la figurine du plateau qui
retourne dans la réserve de figurines inutilisées et il défausse les
pions Dégats de la figurine.

Dégats et AN T s LA

Les deux principales menaces pour les investigateurs sont la
mort et la démence, qui peuvent se produire quand on accumule
trop de points de dégats ou d’horreur, respectivement. Mais il
est difficile pour les investigateurs déviter des points de dégats et
d’horreur. Les points de dégats sont généralement recus lors des
combats, tandis que les points d’horreur sont souvent pris suite a
des tests d'horreur ratés ou a cause de cartes Mythe.

Chaque point de dégats pris par un investigateur diminue de 1 ses
points de vie. Quand un investigateur prend des points de dégits,
il place les pions Dégats sur sa carte Personnage du montant subi
(le chiftfre du pion Dégats indique le nombre de points de dégéts
regus). Si un investigateur tombe a 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 nest pas tué mais il devient rFou. 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 a 0, il ne
peut plus prendre de pions Horreur. Un investigateur ne peut pas
avoir une santé mentale inférieure a 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 desprit.

Il peut arriver que les investigateurs puissent soigner leurs points
de dégats ou d’horreur. Quand on soigne des points de dégats ou
d’horreur, on retire de sa carte Personnage le montant de pions
indiqué qui retournent dans la réserve. Les investigateurs peuvent
a tout moment échanger des pions Dégéts contre d’autres de
dénominations différentes mais de méme total.
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Cartes
Investigateurs
Certaines cartes Trauma ont I'icbne
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 méme nombre de cartes Trauma.

Investigateurs Tués

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

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

Choisir un Nouvel Investigateur

Sil'investigateur d’un joueur a été tué, il wa pas détapes de
mouvement, ni d’action a son prochain tour. A la place, il choisit
un investigateur mayant pas encore participé a cette histoire. Si
tous les investigateurs ont été utilisés, le joueur est éliminé.

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

Enfin, il place la figurine de son investigateur sur la case de
départ, son tour est alors terminé.

Elimination

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




Cartes Trauma

Le gardien utilise les cartes Trauma pour représenter les dégats
physiques et émotionnels soufferts par les investigateurs. Seul
le gardien peut jouer ces cartes et immédiatement aprés quun
investigateur a pris des points de dégats ou d’horreur. La seule
exception a cette restriction est lorsqu'un investigateur a 0 en
santé mentale, car dans ce cas le gardien peut jouer une carte
Trauma démence sur 'investigateur comme action du gardien
(une fois par tour par investigateur fou).

Le gardien garde en main les cartes Trauma jusqu’a ce quelles
soient jouées et sont généralement piochées par des cartes Action
du Gardien spécifiques (cf. page 10).

Les carets Trauma avec une bordure rouge sont des BLESSURES

et ne peuvent étre jouées que lorsqu’un investigateur prend des
points de dégats. Les cartes Trauma avec une bordure bleue sont
des DEMENCES et ne peuvent étre jouées que lorsqu’un investigateur
prend des points d’horreur. Certaines cartes Trauma ont un grand
chiffre, signifiant que pour jouer cette carte sur un investigateur, il
faut que sa santé mentale ou ses points de vie soient inférieurs ou
égaux a ce chiffre. Comme les investigateurs vont prendre de plus
en plus de points de dégats 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). I a raté le test et prend 1
point d’horreur, ce réduit sa santé mentale a 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 chiffre de la carte Trauma.

Chaque investigateur ne peut avoir quun maximum d’une
blessure et d'une démence a un moment donné. S’il recoit une
seconde carte du méme type, la premiére carte est défaussée.

Une fois acquise, il est tres difficile pour un joueur investigateur
de se débarrasser d’'une carte Trauma. Un investigateur chanceux
peut trouver un morceau déquipement ou un sort qui peut
soigner son trauma.

Limitations du Matériel

En de rares occasions, les joueurs mauront pas assez de cartes ou
de pions pour effectuer une action ou une capacité. Dans de tels
cas, les joueurs doivent suivre les regles suivantes.

o 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 Evénement qui met fin a la
partie quand il est épuisé.

« Marqueurs Cadavre : ces marqueurs sont limités au nombre fourni
par le jeu. On ignore un effet qui placerait un tel marqueur alors qu'il
ny en a plus en réserve. Limage de fond des marqueurs Cadavre
(comme 'herbe ou la boue) naffecte pas le jeu. On peut placer
nimporte quel marqueur Cadavre dans une salle. Les marqueurs
défaussés peuvent étre réutilisés, y compris les cadavres brilés.

« Piéces d’énigme : si un joueur veut piocher des pieces dénigme

supplémentaires et quelles sont toutes utilisées, il ne peut pas en
piocher Quand une énigme est terminée,_to_ute es pieces sont

jeu déquipe, il est important de savoir
formations sont ouvertes a tous les joueurs et
sont tenues secrétes de lautre camp.

~ Cartes Combat : toutes les informations sur les cartes
Combat sont des informations ouvertes. Un investigate
peut regarder les issues possibles de la carte av
choisir s'il dépense ou non un point de compé
La méme chose est vraie pour les attaq
monstre. [ o
mneme
Pions Monstre : le gardien peut regarder les
informations au bas des pions Monstre a tout moment.
i peuvent regarder les informations
des monstres endommagés. Quand
flige des points de dégats ou fait une
e spéciale, un investigateur peut regarder au dos
(afin de vérifier que le gardien est honnéte).

s Mythe et Trauma : les cartes dans la main du

dien doivent étre tenues secrétes et les investigateurs

nt 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 I'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 étre 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 vérifier les cartes Exploration
apres lexploration d’une salle. ).

Discussions entre Investigateurs : les joueurs
investigateurs peuvent discuter et planifier leurs tours
ble. Mais les discussions doivent se faire devant le
ien. Les investigateurs ne peuvent pas faire de notes
secretes.

» Autres pions : tous les autres pions sont illimités. Si un joueur
est a 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
figurines de monstre sur le plateau que celles fournies par le jeu.
Si une capacité lui permet de placer une figurine, et que toutes les
figurines de ce type sont déja sur le plateau, il peut retirer un de
ses monstres du plateau pour le replacer ailleurs.

¢ Investigateurs : quand un investigateur est tué, sa figurine
est remise dans la boite. Si un investigateur est tué quand
toutes les figurines d’investigateur sont dans la boite ou sur le
lateau, jta'eur de cet investigateur est €limin€ de la partie




Téxté d’'Ambiance

Les Demeures de ’Epouvante est un jeu avec un théme

et une histoire forts. Le texte dambiance est en italique
pour ne pas le confondre avec les regles. On peut jouer
en ignorant ces testes mais cela diminue 'implication

des joueurs dans le jeu et cela peut rendre plus difficile la 1
tache de récupérer des indices. 1

Le mot vous dans le texte d'ambiance fait référence aux |
investigateurs. I|

-

Variantes

Ces trois variantes permettent de diversifier les parties. Avant
la partie, tous les joueurs doivent étre d'accord pour utiliser ces
variantes.

Enigme en Temps Limité

Si vous pensez que les investigateurs passent trop de temps a
réfléchir aux énigmes, vous pouvez jouer avec un temps limité
pour résoudre Iénigme.

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

Points de Compéténcé des Monstres

Avec cette variante, plus il y a d’investigateurs, plus les monstres
sont puissants. Au début du jeu, le gardien recoit autant de pions
Point de Compétence que le nombre de joueurs investigateurs. A
Iinstar des points de compétence des investigateurs, les points de
compétence du gardien ne sont pas récupérés apreés usage.

Le gardien peut utiliser un point de compétence pour 'un des
effets suivants :

« Relancer un test d’attribut : le gardien défausse un pion
Compétence apres le jet de dé d’un test d’attribut d’'un
investigateur lors d'un combat. Linvestigateur 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 fin du jeu. Avant de
piocher la derniére carte du paquet Evénement, le gardien lance

le dé. Sur 1 ou 2, il ne pioche pas cette derniere carte ce tour. Il
répéte ce processus a chaque future étape événement.

Sila 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 Evénement.
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