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Mise à jour des règles

Par Richard Launius  (traduction par Toxo)

Les règles maison ci-dessous sont celles que j'utilise le plus souvent pour augmenter la difficulté de la partie pour des joueurs vétérans, la réduire un peu pour des joueurs novices, ou apporter simplement une pointe d'ambiance et de plaisir supplémentaires. Vous pouvez n'en utiliser que certaines, toutes ou même aucune lors de vos parties, selon qu'elles correspondent ou non à votre façon de jouer et votre expérience.

Préparation du jeu : 

Règle 1 - Deux monstres sur le Premier Portail

Lors de l'installation du jeu, quand vous placez le premier portail sur le plateau, placez à cet endroit deux monstres au lieu d'un seul. De plus, s'il y a 4 joueurs ou plus, deux monstres apparaissent à chaque fois qu'un nouveau portail apparaît. 

Raison de la règle maison : Dans une perspective d'aventure, cela donne le ton dés le début, spécialement pour les nouveaux joueurs, que de bien sombres évènements se déroulent à Arkham. Dans une perspective de jeu, cette règle offre plus de chance que les monstres se déplacent et que les investigateurs puissent en tuer quelques uns rapidement. Si vous utilisez la règle des deux monstres apparaissant à chaque nouveau portail, la pression sur les joueurs est plus forte, qui verront l'échelle de terreur grimper rapidement, et la nécessité de vaincre les monstres les obligera à ne pas conserver tous leurs pions Indice pour sceller les portails. 

Règle 2 - Choisir les Investigateurs

Au début de la partie, chaque joueur tire au hasard 2 ou 3 fiches d'investigateurs, et doit choisir celui qu'il jouera parmi ceux-ci. 

Raison de la règle maison : Interdit de toujours choisir les mêmes investigateurs, mais permet toujours de faire un choix. Cette règle force les joueurs à utiliser un personnage différent de parties en parties et développement ainsi des stratégies différentes. Cela augmente également la durée de vie du jeu et le plaisir d'y jouer régulièrement. 

Durant la partie : 

Règle 3 - Destination des portails inconnue

Tous les portails sont placés face cachée sur le plateau plutôt que face découverte. Avec cette règle, la destination du portail n'est révélée que lorsqu'un investigateur se rend sur le portail et le traverse vers l'Autre Monde correspondant. Au moment où l'investigateur annonce qu'il passe le portail, retournez le marqueur de portail sur le plateau, l'investigateur le traverse immédiatement (cette règle fonctionne mieux avec la règle 4 ci-dessous). 

Raison de la règle maison : Crée du mystère et rend le jeu encore plus intéressant. Les joueurs ne peuvent plus se précipiter sur un portail parce qu'ils savent qu'il mène dans la Contrée des Rêves et qu'ils préfèrent cet Autre Monde aux Abysses. Cette règle rend le jeu un peu plus difficile, mais elle a l'avantage d'encourager le dialogue et le role-play entre les joueurs. 

Règle 4 - Choisir de passer le Portail

Les lieux contenant un portail n'aspirent pas automatiquement les investigateurs. Passer un portail est un choix du joueur, à moins que le portail ne s'ouvre dans un lieu actuellement occupé par un investigateur, qui dans ce cas est aspiré comme indiqué dans les règles. 

Raison de la règle maison : Offre aux joueurs d'avantage de choix et d'opportunité de faire des Rencontres à Arkham. Ma logique pour cette règle est que le portail n'est pas gigantesque, mesurant environ 3,50 m de diamètre, et peut même se trouver dans le sous-sol du bâtiment. La superficie de chaque lieu est grande (bâtiments avec de nombreux étages et salles, ou acres boisés, de sorte qu'il y ait toujours une chance de faire une rencontre normale dans le lieu même si d'horribles créatures sont en train de traverser un portail non loin pour envahir la ville...). 

Règle 5 - Perte de mémoire irréversibles due à la folie
Devenir fou oblige l'investigateur à défausser 1 Sort ou 1 Compétence. Cette perte remplace la perte de la moitié de ses objets. La perte de la moitié des pions Indice est toujours appliquée (ces informations ont été perdues à cause du traumatisme). 

Raison de la règle maison : La perte de mémoire apparaît comme une conséquence logique de la folie, mais elle oblige également les combattants puissants à se méfier des monstres causant une forte perte de Santé Mentale qui pourrait leur coûter une précieuse compétence ou sort. 

Règle 6 - Monstres gardiens aspirés par les portails qui se ferment
Les monstres gardant un portail (situés dans le même lieu qu'un portail) sont aspirés à travers le portail lorsque ce dernier est fermé. Les joueurs ne peuvent pas réclamer les trophées de ces monstres, seulement celui du portail. 

Raison de la règle maison : Les monstres gardiens ne voient (ou ne comprennent) pas les actes des Investigateurs, et sont aspirés par le portail qui se ferme comme tous les monstres portant le même symbole que celui du portail. Cette règle aide les joueurs novices, et permet d'éliminer plus facilement les monstres les plus puissants. J'ai initialement utilisé cette règle en conjonction avec la règle des 2 monstres pour chaque portail. 

Règle 7 - Perte de Santé Mentale pour avoir bloqué un autre Investigateur dans un Autre Monde
Les Investigateurs sont responsables de leurs actes, c'est pourquoi fermer un portail qui piège un autre Investigateur dans un Autre Monde sans possibilité de revenir à Arkham est quelque chose qui devrait les terrifier. Si l'évènement se produit (et s'est produit dans « Origins 05 » de Lovecraft, où une mère ignore les supplications de sa fille depuis l'autre monde et ferme le portail au lieu d'attendre son retour), l'Investigateur coupable perd 1d3 points de Santé Mentale (lancez un dé et divisez le résultat par deux, arrondi au supérieur). Ceci n'est qu'un exemple, les joueurs peuvent étendre cette règle à toute action d'un Investigateur causant un préjudice en connaissance de cause à un autre Investigateur. 

Raison de la règle maison : Ajoute une dimension supplémentaire au role-play du jeu. Cette règle existait dans le jeu original Horreur à Arkham, mais la conséquence pour être piégé dans un Autre Monde était pire : la mort. Bien que la nouvelle édition est réduit la gravité de cette situation en envoyant simplement l'Investigateur perdu dans le Temps et l'Espace, il y a toujours la perte de la moitié des objets et des Indices, c'est pourquoi les Investigateurs devraient être atteint psychologiquement pour un tel acte. 

Règle 8 - Un round de combat - Evasion gratuite
J'offre aux joueurs novices la possibilité de continuer le combat après le premier round ou de faire une Evasion gratuite, qui termine leur tour et leur permet de quitter le lieu librement à la prochaine phase de mouvement. Ils ne font pas de Rencontre dans ce lieu puisqu'ils se cachent du monstre présent. Cette action ne les protège en rien contre les autres monstres susceptibles d'arriver dans le lieu au cours du déplacement des monstres lors de la phase de Mythe. 

Raison de la règle maison : Cette règle permet aux joueurs novices d'interrompre un combat après un round sans risquer d'être réduit à 0 en Résistance lors des rounds suivants. De plus, ils peuvent choisir de se rendre à l'Hôpital au cours des tours suivants et se soigner, sans y être amené en ambulance après avoir perdu la moitié de leurs objets et Indices. Cette règle accélère le rythme du jeu, non seulement en évitant les rounds de combat qui s'avèrent inexorablement fatals, mais surtout en évitant les tours nécessaires au rééquipement des Investigateurs ayant perdu la moitié de leurs possessions. 

Règle 9 - Pas de victoire pour les Portails Scellés
Lorsque je souhaite augmenter la difficulté, spécialement avec des joueurs expérimentés, j'utilise la règle « Pas de victoire pour 6 Portails Scellés ». Elle n'a pas d'autres effets sur le jeu que de retirer une des possibilités de victoire. Les portails scellés continuent d'empêcher l'apparition de nouveaux portails au même endroit, et sont donc toujours très utiles lors de la partie. 

Raison de la règle maison : Augmente la difficulté du jeu et oblige les joueurs à trouver de nouvelles stratégies. A envisager pour les joueurs expérimentés, surtout s'ils gagnent plus de 50% des parties qu'ils jouent. 

Règle 10 - Apparition double de portail
Dans une partie à 5 joueurs ou plus, commencez à faire apparaître 2 portails lorsque l'Echelle de Terreur atteint 6. Cette règle intervient à la phase de Mythe, après que la carte Mythe ait été tirée et toutes ses conséquences appliquées. Une seconde carte Mythe est alors tirée, de laquelle seule la partie Apparition de Portail est appliquée. Si le lieu désigné n'a pas de portail et n'est pas scellé, un portail y est placé. Si le lieu a déjà un portail, un nouveau monstre apparaît par ce portail (et non un monstre par portail ouvert comme dans le cas normal d'une Vague de Monstres). Si le lieu porte un sceau des Anciens, ce dernier est brisé et disparaît. Aucun portail n'apparaît, mais la protection contre l'apparition de nouveaux portails à cet endroit a été détruite par la volonté du Grand Ancien. 

Raison de la règle maison : Augmente beaucoup la difficulté du jeu, à utiliser pour un groupe d'Investigateurs nombreux. Débute plus lentement et met plus de pression plus tard dans la partie. Crée une fin de jeu aléatoire, lorsqu'il reste seulement deux espaces vides sur l'Echelle de Terreur le Grand Ancien peut arriver à n'importe quel tour. 

Règle 11 - Grand Ancien vraiment Grand
Pour les joueurs qui souhaitent une fin de partie plus corsée, je recommande les règles maison suivantes : 

- Jet d'Horreur pour chaque Investigateur face au Grand Ancien, dont le modificateur est égal à son modificateur de combat. En cas d'échec, perte de la moitié des objets, de la moitié des sorts et de la moitié des alliés (arrondi au supérieur). Commencez alors la bataille contre le Grand Ancien normalement comme décrit dans les règles. 

- S'il y a moins de 4 Investigateurs dans le jeu, traitez 4 comme le chiffre « pour toucher » à chaque round de combat. Cela signifie qu'il faut quatre touches réussies pour retirer un pion de l'Echelle du Destin du Grand Ancien. Aucune blessure n'est comptabilisée de round en round si le nombre de réussite est inférieur à 4. 

- Les capacités spéciales qui ne sont pas des capacités de combat ne peuvent être utilisées que si l'Investigateur n'attaque par à ce round, et ne peuvent être utilisées qu'une seule fois pour toute la bataille. En d'autres termes, une capacité ou un objet pour restaurer des points de Résistance ou de Santé Mentale ne peut être utilisé qu'une seule fois lors du combat contre le Grand Ancien. 

Raison de la règle maison : Toutes ces règles augmentent sérieusement la difficulté du combat final, qui devient la dernière véritable épreuve pour sauver Arkham, et non plus simplement l'objectif principal pour gagner de toute équipe d'Investigateurs. Elles obligent les joueurs à ne pas simplement stocker des armes et attendre l'arrivée du boss final. 

Règle 12 - Gardien du Grand Ancien
Cette règle implique que l'un des joueurs agisse comme un maître de jeu et contrôle le bon déroulement de la partie. Elle est particulièrement utile avec une équipe importante de joueurs, surtout s'ils sont novices. Le gardien s'occupe du tirage de toutes les cartes Mythe, du mouvement des monstres, et de la résolution des cartes de rencontre. Pour le tirage des cartes Mythe, il tire deux cartes et en choisi une, défaussant la seconde. Il s'occupe du déplacement des monstres en suivant les indications de la carte Mythe, ajuste les échelles de Terreur et de Destin quand c'est nécessaire, il mélange les cartes Rencontre et laisse le joueur en choisir une pour la reprendre et la lire aux joueurs. Il tire également toute carte de Rencontre dans un Autre Monde et la lit aux joueurs. En substance, il est le garant du rythme de la partie et du plaisir des joueurs auquel il contribue en tant que maître du jeu. 

Raison de la règle maison : Accélère la partie pour un groupe nombreux de nouveaux joueurs. Représente l'expert des points de règles, et contribue à l'ambiance en lisant les rencontres et obligeant les joueurs à faire rapidement leurs choix. Le choix entre deux cartes Mythe permet au gardien d'adapter l'évènement à l'aventure que sont en train de vivre les joueurs. 

Partie en solitaire : 

Règle 13 - Equipe d'Investigateurs
Pour une partie en solitaire ou à deux, tirez 6 Investigateurs et conservez-en 4 pour la partie. Le jeu se déroule en tout point comme une partie à 4 joueurs en termes de conditions de victoire, monstres, combat contre le Grand Ancien, etc. 

Raison de la règle maison : Il est plus plaisant et intéressant de jouer avec une équipe d'Investigateurs. Ainsi si l'un des Investigateurs fait preuve d'une malchance certaine, les autres vous permettent de continuer la partie. L'équipe confère d'avantage d'options stratégiques pour le joueur et permet au final une meilleure aventure et expérience de jeu.

Choisir un Grand Ancien par rapport à son niveau de difficulté

Yig a la piste de destin la plus courte, il la rempli assez facilement (chaque cultiste tué ou chaque investigateur perdu dans le temps et l'espace ajoute un marqueur de destin). C'est sans aucun doute lui qui permet les parties les plus rapides. 

Azathoth ne combat pas. Quand sa piste de destin est remplie, les joueurs ont perdu. De plus son effet sur le jeu est assez mineur. Bref le plus simple d'un point de vue règles et un bon choix pour une première partie. 

Ensuite, Ithaqua qui a une piste courte mais qui n'est pas trop dur à combattre. 

Puis Nyarlathotep qui ajoute ses 5 masques qui sont des monstres plutôt balaises. De plus il est assez dur car lors du combat final, il fait perdre des pions indices et dévore ceux qui n'en ont plus. Choix assez délicat entre sceller un portail à l'aide des pions indice ou survivre à Nyarlathotep. 

Shub-Niggurath est balaise car elle augmente la force de tous les monstres de 1. Lors du combat final, elle a une immunité physique.

Yog-Sothoth est d'un niveau un peu supérieur à Shub-Niggurath. Il augmente la difficulté pour fermer les portails de 1 (super marrant quand on tente de fermer les portails vers R'lyeh). En combat il est immunisé à la magie et provoque des pertes de trophée de portail (que l'on a sué sang et eau pour fermer). 

Cthulhu est un vrai cauchemar. La partie est très longue. Les maximums de Santé mentale et de Résistance de tout les joueurs sont réduits de 1 dès le début de la partie (les personnages déséquilibrés entre leur santé mentale et leur résistance vont vraiment avoir du mal. Imaginez jouer une partie avec 2 en SAN ou en résistance). Ses attaques touchent automatiquement (perte de un point à son max de SAN ou de résistance), il est très résistants (-6 aux tests de combat) et il régénère ! Autant dire qu'un combat contre Cthulhu est pratiquement perdu d'avance ! 

Enfin, hors catégorie, il y a Hastur. Le coût pour sceller les portails devient prohibitif (8 indices) et en combat la résistance d'Hastur est égale au niveau de terreur. Si vous avez pu maintenir le niveau de terreur assez bas pendant la partie cela sera facile, mais le combat sera quasi-impossible si Hastur est réveillé à cause du niveau de terreur. Bref Hastur peut être vraiment variable même si sa piste de destin est aussi importante que celle de Cthulhu. 
Foire aux questions (officielle), ajouts et corrections

Ces éléments sont issus directement des fichiers de l’éditeur « Les éditions Ubik ».

Ajouts et corrections

Les monstres "Masque"

Il est dit dans la règle qu'il y a 5 monstres "Masque" dans le jeu, mais seuls 4 monstres ont cette caractéristique sur leur pion. Le 5éme monstre Masque est le Pharaon Noir.

Décharger & Épuiser

Décharger et Épuiser sont deux termes synonymes.

Bonus au combat

Les bonus au combat donnés par les cartes Arme et Sort (et la compétence Tireur d'Élite) ne peuvent s'appliquer que lors des combats contre les monstres.

Ces bonus ne peuvent pas être utilisés lors de la fermeture d'un portail.

Ces bonus ne peuvent pas être utilisés lors des rencontres dans l'Autre Monde demandant un test de combat.

Ces bonus ne peuvent pas être utilisés lors des rencontres demandant un test de combat à Arkham sauf pour ces trois rencontres :

- Banque d'Arkham

- Hôpital Sainte Marie

- Cimetière

Carte Allié Tom "Mountain" Murphy

Dans le texte de cette carte, Il faut remplacer le terme Déferlement par Irrésistible. La capacité Déferlement n'existe pas.

Foire aux questions (officielle)
Le Ciel et les Monstres Volants
Q : Pouvez-vous préciser le vol des monstres ?

R : Les monstres volants se déplacent selon ces règles :

1. Ils ne se déplacent que lorsque leur symbole sort lors de la Phase du Mythe, comme les autres monstres.

2. Ils ne peuvent pas quitter une case où se trouve un investigateur.

3. Quand un monstre volant dans un lieu ou une rue se déplace, il va dans une rue adjacente où se trouve un investigateur, ou sinon il va dans le Ciel.

4. Quand un monstre volant se trouvant dans le Ciel se déplace, il va dans une case de rue avec un investigateur. S'il y a plusieurs cases possibles, il va dans la case de l'investigateur ayant la plus faible valeur de Discrétion. S'il y a une égalité, le premier joueur décide du déplacement du monstre vers l'investigateur de son choix. S'il n'y a pas d'investigateur dans une case de rue, le monstre reste dans le Ciel.

Limite de Monstres et Périphérie

Q : Pouvez-vous donner un exemple de limite pour les monstres et la Périphérie ?

R : la limite de monstres est égale au nombre de joueurs plus trois. Si le fait d'ajouter un monstre sur le plateau ferait dépasser cette limite, le monstre est à la place posé dans la zone de Périphérie. Quand cette zone devient trop pleine, le niveau de terreur augmente de 1 et tous les monstres retournent dans la tasse des monstres. Le nombre maximum de monstres qui peuvent se trouver dans la Périphérie sans augmenter le niveau de terreur est 8 moins le nombre de joueurs (voir le tableau page 18 des règles).

Exemple : à 3 joueurs, la limite de monstres est 6 et le nombre maximum de monstres dans la Périphérie est 5. Il y a 3 portails ouverts, 6 monstres à Arkham, et 4 monstres dans la périphérie. Lors de la phase de mythe, vous piochez une carte lieu qui a déjà un portail ouvert, donc vous devez piocher 3 monstres supplémentaires.

Vous piochez d'abord deux monstres qui doivent aller dans la Périphérie. Le deuxième monstre faisant dépasser la limite, le niveau de terreur augmente de 1.

Les six monstres de la Périphérie vont dans la tasse. Puis vous piochez un 3ème monstre qui va dans la Périphérie.

Les Lieux

Q : Si une carte fait fermer temporairement un lieu, qu'arrive-t-il aux monstres ou investigateurs qui s'y trouvent ?

R : Ils sont immédiatement déplacés dans une zone de rue comme si le lieu était fermé définitivement.

Q : Comment fonctionnent les capacités spéciales d'un lieu ?

R : L'investigateur peut effectuer l'action indiquée du lieu plutôt que de piocher une carte rencontre pour ce lieu lors de la phase rencontres à Arkham. S'il le fait, il doit être capable de remplir les conditions requises (avoir de l'argent, ou des indices, des trophées, etc.).

Q : Quand on dépense des trophées de monstre, est-ce que l'on prend en compte les modificateurs de force faisant actuellement effet ?

R : Oui, on utilise le modificateur de force. Ce bonus s'applique pour toute dépense de trophées de monstres à ce lieu.

Q : Pourquoi les investigateurs ne resteraient pas à la Boutique des Souvenirs pour acheter les quatre signes des anciens ?

R : Si un investigateur fait des achats à la Boutique des Souvenirs ou au Magasin, il doit acheter un des trois objets piochés s'il a assez d'argent pour le faire. Les deux autres objets piochés sont défaussés au bas de la pioche. Cela rend plus difficile la recherche des signes des anciens dans le paquet d'Objet Unique.

Rencontres à Arkham

Q : Si une carte lieu dit à un investigateur qu'il doit aller à un autre lieu et y faire une rencontre, que se passe-t-il si le lieu a déjà un monstre et/ou un portail ?

R : D'abord, l'investigateur doit réussir à échapper ou à combattre les monstres à ce lieu. S'il y parvient, l'investigateur a une phase normale de rencontres à Arkham à ce nouveau lieu, suivant les instructions "Portail" ou "Pas de Portail" des règles (pages 8 et 9).

Q : Quand une carte lieu dit “un portail et un monstre apparaissent”, qu'est-ce qui apparaît en premier ?

R : le portail apparaît en premier, et les investigateurs à ce lieu sont aspirés dans le portail. Puis le monstre apparaît. Les monstres qui apparaissent comme résultat de ces rencontres restent sur le plateau, comptent dans la limite de monstres, peuvent aller dans la Périphérie, etc.

Q : Quand une carte lieu dit “un portail et un monstre apparaissent”, est-ce que l'on ajoute un pion destin à l'échelle du destin ?

R : Oui.

Q : Si une rencontre, en cas d'échec, dit à l'investigateur qu'il doit “rester ici pendant deux tours pour gagner 2 pions indice” mais qu'avant la fin des deux tours un portail apparaît à cet endroit et entraîne l'investigateur dans l'Autre Monde, est-ce que l'investigateur perd les deux pions indice ?

R : Non. L'investigateur reçoit immédiatement les pions indices quand il accepte de remplir les conditions de la rencontre. Si un portail s'ouvre pendant ce temps, l'investigateur est aspiré par le portail et se retrouve dans l'Autre Monde. Il n'a plus besoin de passer deux tours s'il est aspiré au premier tour. La nouvelle condition (être emporté dans l'Autre Monde) prend effet.

Portails et Autres Mondes

Q : Est-ce que je reçois un marqueur “exploré” quand j'entre dans la première zone d'un Autre Monde, que j'y fais une rencontre et que je devienne perdu dans le temps et l'espace ?

R : Non.

Q : Est-ce que je reçois un marqueur “exploré” quand j'entre dans la première zone d'un Autre Monde, que j'y fais une rencontre et que je suis renvoyé à Arkham ?

R : Oui.

Q : Est-ce que je reçois un marqueur “exploré” quand j'entre dans la première zone d'un Autre Monde, que j'y lance le sort "Trouver le Portail" et que je revienne à Arkham ?

R : Oui. En général quand vous revenez à Arkham, vous réapparaissez au portail qui mène à l'Autre Monde où vous étiez et vous gagnez un marqueur "exploré".

Q : Pourquoi un investigateur est-il retardé quand un portail s'ouvre à sa localisation, mais qu'il ne l'est pas s'il entre dans le portail normalement ?

R : si l'investigateur n'était pas retardé par l'ouverture d'un portail à sa localisation, il pourrait aller dans l'Autre Monde et n'y faire qu'une seule rencontre au lieu de deux.

Q : Si un investigateur est retardé dans l'Autre Monde et pioche une rencontre qui le ramène à Arkham, est-il toujours retardé quand il revient ?

R : Oui. Revenir à Arkham n'affecte pas le fait qu'il soit retardé.

Q : Quand un portail avec le symbole + est fermé, est-ce que les monstres avec le symbole + sont retirés de la Périphérie ?

R : Oui. Tous les monstres ayant le même symbole que le portai fermé ou scellé retournent dans la tasse des monstres, même ceux en Périphérie.

Q : Qu'arrive-t-il à un monstre émergeant d'un portail apparaissant à un lieu fermé ? Ou si l'endroit ferme alors qu'on y trouve un monstre et un portail ? Est-ce que le monstre est emprisonné dans le lieu fermé ?

R : Le portail remplace le lieu, donc tant que le portail est ouvert il n'y a pas de lieu clos où le monstre pourrait être enfermé. On place le portail sur le marqueur fermé. Si le portail était fermé par la suite, on résout les effets d'un lieu fermé (un monstre ou investigateur au lieu où est apparu le portail est jeté dans la rue.

Q : Puis-je fermer et sceller le portail durant la même phase ? Où dois-je seulement le fermer ce tour ci et le sceller uniquement au prochain tour ? 

R : On ne peut faire que l'un ou l'autre : 

Attention, fermer un portail veut dire ne pas utiliser d'indices ou de symboles des anciens le portail est juste fermé. Une fois fermé il ne peut plus être scellé mais il peut se rouvrir.
Sceller un portail non seulement le ferme mais en plus protège le lieu avec un symbole des anciens (soit l'objet unique soit avec les indices).

3 cas : 

- Si tu n'as pas d'indices tu peux fermer le portail en faisant un jet de dés. 

- Si tu as des indices (5 ou plus selon le grand ancien) une fois le portail fermé (donc avec un jet) tu peux le sceller sans faire de jet (tu fais donc un seul jet en tout) et tu prends un symbole des anciens venant de la pioche des symboles. 

- Si tu as un symbole des anciens tu ne fais pas de jet mais perd 1 en santé mental et 1 en résistance, tu prends le symbole de la piste du destin du Grand Ancien lui même. 

Cartes Investigateur

Q : Si je défausse une carte pour payer un coût (par exemple pour me débarrasser de la rumeur “Les Astres sont Propices”), est-ce que j'obtiens le bénéfice indiqué sur la carte quand on la défausse (quand on défausse l'allié Duke on restaure sa Santé Mentale au maximum) ?

R : Non. Si vous défaussez une carte pour un coût de n'importe quelle nature, vous n'obtenez pas d'autre bénéfice en défaussant la carte.

Q : Est-ce que les sorts sont considérés comme des objets ? Quand une rencontre ordonne de défausser des objets, peut-on défausser des sorts ?

R : Oui. Les sorts sont considérés comme des objets pour tous les propos. Si cela peut sembler "bizarre", cela a le mérite de simplifier les choses.

Q : La carte compétence “Discrétion” (et d’autres cartes compétence) indique “Discrétion +1” en caractères gras, puis en caractères normaux "Quand vous dépensez un jeton Indice pour ajouter un dé à un test de Discrétion, ajoutez un dé supplémentaire." Y a-t-il deux bonus potentiels sur cette carte, ou le texte explique-t-il le "Discrétion +1" en caractères gras ?

R : il y a deux bonus différents. La carte Discrétion donne un bonus permanent de +1 à la discrétion, ainsi que la capacité d'ajouter un dé supplémentaire quand on dépense un pion indice pour les tests de Discrétion.

Q : Quand on utilise le Véhicule de Patrouille, est-ce qu'il faut trouver un chemin libre de monstres vers la destination choisie, ou est-ce que l'on replace tout simplement son investigateur à l'endroit désiré ?

R : Vous déplacez votre investigateur au lieu désiré, en ignorant les monstres en chemin. Mais si vous commencez ou finissez votre mouvement dans une case avec des monstres, vous devez toujours vous échapper comme d'habitude.

Q: Est-ce que je dois utiliser le Fouet ou la Croix au combat pour bénéficier de leurs capacités spéciales ?

R : Non, pour ces deux cartes, vous n'avez pas à vous en servir pour utiliser leurs capacités secondaires.

Q : Quand peut-on lancer Rempart de Chair ?

R : Quand on vous dit de perdre au moins 1 point de Résistance, vous pouvez lancer ce sort pour empêcher cette perte. Mais cela ne préserve pas l'investigateur de perdre de la résistance par la suite par cette même cause.

Q : Les personnages dans les Autres Mondes ne reçoivent pas de points de mouvement. Mais si un personnage qui s'y trouve a un objet qui lui donne des points de mouvement, comme la Motocyclette ou le Rubis de R’lyeh, est-ce que le personnage peut utiliser un objet qui nécessite de dépenser des points de mouvement, comme le Nécronomicon ?

R : Non. Vous ne pouvez pas recevoir des points de mouvement ou utiliser des objets requérant des points de mouvement quand vous êtes dans l'autre Monde.

Capacités des Investigateurs

Q : Est-ce que la capacité Esprit Fort (réduit de 1 toutes les pertes de Santé Mentale) du professeur, Harvey Walters, s'applique aux invocations de sort ?

R : Non. La capacité du professeur ne marche qu'avec les pertes et non avec les coûts. La même distinction s'applique à la capacité de réduction des pertes de Résistance du gangster Michael McGlen.

Q : Que se passe-t-il quand des personnages ont la possibilité de piocher des cartes rencontre dans les lieux (Darrell Simmons pour les rencontres à Arkham et Gloria Goldberg pour celles de l'Autre Monde) ont une rencontre qui leur dit de piocher 2 cartes et d'en choisir une à rencontrer ?

R : Quand on leur dit de piocher 2 cartes et d'en choisir 1, ces investigateurs piochent une carte supplémentaire (ils piochent 3 cartes et en choisissent 1).

Cartes Mythe

Q : Est-ce que l'adjoint au shérif est sujet à la carte mythe "Le Couvre-feu est Renforcé!" ? Est-ce que l'adjoint, s'il reste dans les rues à la fin de son tour, peut être envoyé en prison ?

R : Non.

Q : Est-ce que les cartes qui affectent les monstres à l'Université Miskatonic (comme la carte mythe "La

Sécurité du Campus Améliorée!" ou l'objet unique la "Flûte des Dieux Extérieurs") affectent les monstres générés par "La Terrible Expérience" ?

R : Non. Ces monstres ne sont pas actuellement sur le plateau.

Q : À quoi servent les marqueurs activité ?

R : Ces marqueurs servent à se souvenir des activités (carte Mythe) se produisant dans une zone. On s'en sert le plus souvent pour indiquer où une rumeur est active, mais ce n'est pas leur seul usage.

Exemple la carte Mythe « Carnaval de l'étrange » : 

Les investigateurs peuvent gagner 1 pion indice si ils finissent leur mouvement dans les rues du Quartier Nord. Il faut donc mettre un jeton activité dans les Rues du Quartier Nord. Ce n'est qu’un rappel visuel. Les gens savent qu'il se passe quelque chose là bas grâce au marqueur.
Capacités des Monstres

Q : Que se passe-t-il quand on pioche une Maigre Bête de la Nuit (capacité spéciale : si vous ratez un test de combat contre ce monstre, vous êtes aspiré par le portail ouvert le plus proche) comme rencontre d'un Autre Monde ?

R : Le portail le plus proche est le portail à Arkham, donc vous retournez immédiatement à Arkham et recevez un marqueur “exploré”. Les Maigres Bêtes de la Nuit ont parfois aidé les investigateurs en tant que serviteurs de Nodens.

Q : Qui détermine où un Chien de Tindalos se déplace si deux investigateurs sont à égale distance du Chien ?

R : comme pour la règle de monstres volants, le chien va sur l'investigateur avec la plus faible valeur de Discrétion. S'il y a encore égalité, c'est le premier joueur qui décide.

Q : Les Résistance/Immunité Physique/Magique préviennent-elles des effets secondaires d'une arme physique/magique ou d'un sort ?

R : Non. Ces capacités des monstres ne réduisent seulement et/ou éliminent le bonus au test de combat fourni par une arme. Cela n'a pas d'effet sur les autres capacités des armes.

Q : Est-ce que la capacité du Cthonien d'infliger des pertes de Résistance au lieu de bouger affecte les investigateurs dans les Autres Mondes ?

R : Non, le Chthonien crée un tremblement de terre qui n'affecte qu'Arkham et les investigateurs qui s'y trouvent. C'est l'une des rates fois où les investigateurs sont plus en sécurité dans les Autres Mondes.

Pouvoirs des Grands Anciens

Q : Le pouvoir "Vents Glacés" indique que toutes les cartes Temps sont défaussées sans faire effet. Que se passe-t-il dans une partie avec Ithaqua si un Environnement autre qu'un Temps est déjà en jeu et qu'une carte mythe avec un effet Environnement Temps est piochée ?

R : On ne remplace pas la carte Environnement non Temps existante (on ne la défausse pas non plus). On effectue les portions d'entretien basiques de la carte mythe Temps (portail, indices, mouvement des monstres), mais on ignore sa capacité spéciale et on la défausse ensuite.

Q : Le pouvoir "La Clé et la Porte" de Yog-Sotho stipule que la difficulté pour fermer ou sceller un portail augmente de 1. Faut-il 6 pions indice pour sceller des portails ?

R : Non. Cela signifie que seuls 2 succès sont requis sur les tests de Combat ou de Savoir pour fermer les portails.

Combattre les Grands Anciens

Q : Lors du combat contre le Grand Ancien, les investigateurs ont-ils une phase d'entretien normale, ou est-elle limitée pour cette bataille finale ?

R : Les investigateurs ont une phase d'entretien normale.

Q : Lors du combat contre le Grand Ancien, comment fonctionnent les succès cumulatifs de la phase "Les Investigateurs Attaquent" ?

R : Pour battre le Grand Ancien, les joueurs doivent avoir un total de succès égal au nombre de joueurs multiplié par le nombre de pions destin sur le Grand Ancien. Si 4 joueurs affrontent Yig (échelle du destin de 10), ils ont besoin de 40 succès pour gagner. Tous les 4 succès obtenus, ils retirent 1 pion destin de l'échelle pour indiquer leur progrès. Si les investigateurs obtenaient 9 succès à leur premier round de combat, ils retireraient 2 pions destin. Le succès restant sera pris en compte au prochain round.

Q : Au début d'une bataille contre Ithaqua, comment fait-on les lancers pour savoir si l'on perd des objets ? Est-ce que l'on choisit chaque objet un par un et que l'on fait un lancer par objet, ou est-ce qu'on lance tous les dés en une fois puis on choisit les objets à perdre ?

R : Vous lancez séparément pour chaque objet.

Divers

Q : Quand les investigateurs peuvent-ils faire des échanges ?

R : Les investigateurs peuvent faire des échanges à tout moment quand ils sont au même endroit sauf durant un combat. On peut échanger avant, durant, ou après un Mouvement. L'échange ne met pas fin au mouvement. On peut échanger des objets communs, uniques, de l'argent et des sorts. On ne peut pas échanger des pions indice, des alliés ni des trophées monstre et portail.

Q : Si une carte vous dit de "perdre votre prochain tour", est-ce que cela inclut toutes les phases, y compris l'entretien ?

R : Oui. C'est différent que de recevoir l'ordre "restez ici au prochain tour" qui signifie que vous être retardé.

Q : Quand un personnage peut-il exécuter des actions lors d'une phase ? Par exemple, un joueur avec l'allié Duke (“défaussez pour restaurer votre Santé Mentale au maximum”) pioche une rencontre et doit lancer un dé pour perdre ce montant de Santé Mentale, quand peut-il défausser Duke pour restaurer sa Santé Mentale : pas du tout une fois que la carte est piochée, avant, après le jet de dé ?

R : on peut faire les actions n'importe quand durant la phase indiquée tant que les conditions sont réunies.

Mais, une fois la rencontre piochée, on doit la résoudre avant de faire d'autres actions. 

Donc, dans le cas de Duke, vous pouvez l'utiliser avant ou après avoir pioché la carte rencontre. Mais si vous piochez la rencontre et qu'elle vous fait tomber à 0 en Santé Mentale, vous devenez fou avant de pouvoir utiliser Duke. 

Rempart de Chair est une exception à cette règle car il protège d'une perte de Résistance et doit être utilisé en réponse à de tels événements.

Q : Comment relance-t-on les dés ? Est-ce qu'on relance les dés de compétence obtenus avant d'avoir dépensé des indices, ou relance-t-on tous les dés y compris ceux procurés par les indices ?

R : Vous relancez tous les dés que vous avez jetés pour ce test de compétence jusqu'à présent. Vous pouvez donc relancer les dés gagnés par la dépense de pions indice tant que vous avez dépensé ces pions avant de relancer les dés.

Foire aux questions de Kevin Wilson
Q : Quand peut on lancer un sort pendant la phase d'entretien? 

Les sorts sont lancés comme des actions d'entretien comme n'importe qu'elle autre, donc tu lances le sort quand la phase action de ton entretien : 

1. Rafraîchissement des cartes épuisées. 

2. Actions d'entretiens (vérification des bénédictions, des prêts bancaires, etc.) et le lancement des sorts. 

3. Ajustement des vos compétences 

Donc vous lancez le sort avec votre SAVOIR du tour dernier! 

Les monstres Masques : 

Tous les monstres masques sont inépuisables même ceux qui sortiront dans le futur. 

Les sorts épuisables : 

Même si ce n’est pas précisé tous les sorts sont épuisés une fois votre tentative de lancement, que vous réussissiez ou échouez. 

Les signes des anciens : 

Les signes des anciens ne s’utilisent que pendant la phase de rencontre d’Arkham. 

Les sorts de Combats : 

- Si vous échouez le lancement d’un sort tel que flétrissement pendant un combat, les mains qui lancent le sort sont occupées jusqu’à la fin du tour de combat. Au prochain tour (si il y en a un) vous pouvez changer vos armes/sorts. 

- Le signe rouge dure tant que vous y dédiez une main. 

Durée des bonus de combats 

Type 1: (Armes standards) "+X au Combat" 

Exemples: .38 Revolver, Fusil, Hache. 

Ces bonus durent aussi longtemps que vous y consacrez le nombre de mains nécessaires. Vous pouvez les utilisez pour de multiples tours de combats et de multiples combats. 

Type 2: (un coup) "+X au Combat (utilisable une seule fois)" 

Exemples: Dynamite, Cocktail Molotov. 

Vous ne pouvez l'utiliser que pour un jet de combat puis vous la défaussez. 

Type 3: (Eclat) "Epuisez avant de faire un jet de combat pour gagner +X pour ce jet." 

Exemples: Lance Flamme, Fusil Carabine.

Ce type est utilisé pour un seul jet de combat puis est épuisé jusqu'au prochain rafraîchissement. 

Type 4: (Sorts) "Lancez et épuisez pour obtenir +X au jet de combat jusqu'à la fin de ce combat." 

Exemple: Flétrissement. 

Un sort qui donne un bonus comme ceci durera (si le lancé est réussi) jusqu'à la fin du combat en cours (pour plusieurs rounds de combat jusqu'à la fin de ce combat) une fois lancé. Malgré cela vous devez consacrer le nombre de main nécessaire pour maintenir le sort ou il s'interrompra. 

Dans tous les cas, le sort est épuisé après lancement donc il ne peut être utilisé que pour combattre un monstre par tour. 

De plus contre le grand ancien, vous devrez le relancer à chaque attaque puisqu'il se termine et est rafraîchi entre les attaques.
Foire aux questions du forum

Cette FAQ est extraite directement des questions et réponses trouvées sur le forum.

Elle a été compilé et classé par mes soins en date du 18 janvier 2007.

Les Monstres

Q : Quel est l’impact de "résistance physique" lorsque c’est stipulé sur un monstre ?

R : Un monstre avec une "résistance" divise par deux les bonus de l'arme classique. 

Exemple : j'attaque un monstre avec résistance physique avec en main un couteau et un derringer. 

Le bonus du derringer passer de +2 à +1 et celui du couteau de +1 à +0 (on arrondit à l'inférieur). Je fais donc un test de combat avec un bonus de +1 donné par mes armes. 

Si le monstre était "immunisé" aux dégâts physiques, mes armes ne m'auraient donné aucun bonus et j'aurai combattu avec mon score de combat brut.

De plus, une arme magique est considérée comme non physique donc elle a effet pleinement sur les résistances et immunités physiques, de 50% sur les résistances magiques et de 0 sur les monstres à immunité magique.

Q : Quand on rencontre une créature avec une immunité physique et que l'on a aucun sort ni objet magique, on fait comment pour la tuer ?

R : A mains nues (compétence de combat pure). Le mieux dans ce cas la, c'est de tenter de fuir et d'aller s'équiper soit d'un sort, soit d'armes magiques, soit d'un enchantement d'arme.
Q : Lorsqu’un monstre disparaît en étant pas vaincu, que lui arrive t’il ?

R : Il retourne dans la tasse afin de pouvoir être tiré ultérieurement.

Q : Lorsqu’un monstre se déplace sur une case ville occupée par un joueur doit on régler le combat aussitôt ou attendre la prochaine phase de mouvement du joueur ?

R : Le combat se déroule uniquement pendant la phase de mouvement du joueur si ce dernier ne parvient pas à (ou ne souhaite pas) s'échapper. Le combat se fait pendant la phase rencontre quand la carte rencontre dit « un monstre apparaît (ou surgit) ».
Q : Lors d'un combat avec un monstre, si le joueur perd, il subit des dégâts, mais que se passe t'il en suite ? On recombat jusqu'au KO d'un des deux ou on attend la prochaine phase de mouvement ? Si il y a recombat, doit on refaire les tests de résistance mentale (volonté) ? 

R : Le combat continue tant qu'un des deux protagonistes n'est pas mort ou que l'investigateur ne s'échappe.

Pour le recombat, on ne fait que le combat et l’esquive.

Q : lors d’un combat contre un monstre, si le nombre de succès n’est pas suffisant, que se passe t’il pour les combats suivant ? Le monstre est il considéré comme blessé ?

R : Non, il faut tuer le monstre en une seule attaque, on ne peut pas cumuler les réussites entre joueurs ou sur plusieurs attaquent.

Q : À partir de 5 joueurs, à l'apparition d'un portail pendant la phase mythe, 2 monstres apparaissent. Est-ce ensuite valable pour tous les cas de figure, l'effet "un monstre apparaît" est-il doublé ? Une vague de monstre est-elle multipliée par 2 ?

R : C’est valable uniquement lors du tirage des cartes Mythes.

Q : Comment fonctionne la phase de mouvement si je suis sur une case avec un monstre ?

R : Pour partir, il faut faire un test de discrétion, s’il est réussi, je continue mon déplacement, sinon il y a perte de points de résistance, le mouvement s’arrête et il faut faire le test d’horreur puis soit combattre soit faire un test d’évasion. Si le déplacement se termine sur une case avec un monstre, il y a combat ou test de discrétion.

Limite de Monstres et Périphérie

Q : L'échelle de terreur n'augmente que grâce à des cartes mythes et des dépassements de limite de monstres ? N’y aurait-il pas d'autres moyens ?

R : Il semble qu'il n’y ait que quelques situations dans les cartes "rencontre" qui augmentent le niveau de terreur. Sinon, effectivement, il n'y a que les deux possibilités énumérées plus haut.
Les Lieux

Q : Si plusieurs investigateurs sont dans le même lieu, peut-on combattre les monstres à plusieurs investigateurs ? Comment ça se passe ?

R : Le premier joueur doit éviter ou tuer les monstres. Puis ce sera au prochain joueur de gérer les monstres restant et ainsi de suite.

Q : Quand la résolution d'une rencontre (carte lieu) nous dit « d'aller dans la rue », cela signifie-t-il que l'on se déplace dans la case zone de quartier adjacente, ou est-ce que l'on reste sur place (le lieu où nous sommes) ?

R : on se déplace dans la case zone adjacente. Et si, il y a un monstre, on applique les règles habituelles de rencontre.
Q : D'une manière générale, s'il y a un monstre sur le lieu où je m'arrête, après avoir combattu, est-ce que je tire la carte du lieu où je me trouve pour la rencontre ?

R : Oui. Tu termines ta phase de mouvement contenant le combat et tu passes à la phase de rencontre Arkham et tu tires donc une carte.

Q : Quand je fuis un monstre, je reste sur le même lieu ? Est-ce que je tire une carte du lieu (rencontre) ?

R : Oui et oui

Q : Un lieu propose de piocher une carte et cette carte propose/"impose" l'achat d'un objet. Si je n'ai pas l’argent, j'ignore et je défausse la carte ?

R : Si les conditions ne sont pas remplies (manque d’argent), il faut ignorer la carte.
Rencontres à Arkham

Q : Un investigateur qui lors d'une rencontre est envoyé dans un autre lieu doit il faire une rencontre dans ce nouveau lieu ?

R : Oui car il est toujours dans la phase de rencontre.
Q : Les monstres qui apparaissent lors d'une rencontre via une carte piochée, disparaissent, mais est-ce à la fin du tour ou à la fin de la phase de rencontre ?

R : Si le monstre apparaît avec un portail, le monstre reste ainsi que le portail. Le monstre qui apparaît lors de la phase rencontre avec une carte rencontre disparaît à la fin de la phase indépendamment du fait que l’investigateur ait gagné, perdu ou fuit. A ne pas confondre avec les monstres venant des cartes Mythes qui eux restent sauf cas exceptionnel précisé.

Portails et Autres Mondes

Q : Est-ce que l'investigateur peut se déplacer avec un marqueur exploré et se servir de ce marqueur pour fermer un autre portail ?

R : Une fois le portail exploré, il n'y a que ce portail là que tu peux fermer. De plus si jamais tu quittes le lieu où se trouve le portail, tu perds ton jeton "exploré".
Q : Lorsque je veux passer par un portail et qu’il y a un monstre. Dois je résoudre d'abord cette rencontre avant de pouvoir être aspirer ? Est-ce qu'avant "l'aspiration" je faits la phase rencontre (carte lieu) ?

R : Il faut finir la phase de mouvement (dont le combat) puis faire ta phase de rencontre et enfin tu es aspiré. Donc il faut résoudre le combat d'abord.

Q : Comme se déroule la phase qui concerne l’aspiration par un portail ?

R : Voici la description dans le cadre de phase normal mais il est possible d’aller plus vite avec certains sorts ou rencontre ou au contraire être retardé par les rencontres. Le cas est différent lorsque l’investigateur est sur le lieu d’ouverture de portail.

- 1er tour, phase de mouvement : Tu es a Arkham et tu arrives sur le lieu ou il y a le portail, tu affrontes ou esquive les monstres. 

- 1er tour, phase de rencontre Arkham : Tu es aspiré par le portail et tu te places sur la case la plus à gauche de cet autre monde 

- 1er tour, phase de rencontre Autre Monde : Tu tires une carte rencontre autre monde adapté (couleur) 

- 2e tour, phase de mouvement : Tu va dans la 2e case de l'autre monde (à droite) 

- 2e tour, phase de rencontre Autre Monde : Tu tires une carte rencontre autre monde adapté (couleur) 

- 3e tour, phase de mouvement : Tu rentres à Arkham sans avoir (mais tu peux) à affronter le ou les monstres si il y en a. 

- 3e tour, phase de rencontre Arkham : Tu peux fermer ou sceller le portail. 

- 4e tour, phase de mouvement : Tu peux quitter le lieu mais tu dois affronter (ou éviter) le ou les monstres si il y en a.
Q : Que se passe-t-il lorsqu'un joueur est dans un autre monde et que le grand ancien se réveille ?

R : Au moment du réveil, tout le monde est au même endroit (l’échange est donc possible). Ni dans un Autre Monde, ni dans Arkham, il faut considéré qu'au réveil de grand ancien les portails ont éjectés l'investigateur.

Q : Peut-il y avoir plusieurs monstres immobiles sur un même portail ?

R : Oui

Q : Lorsqu'un portail est fermé (mais pas scellé), le joueur peut il prendre ce portail en tant que trophée ?

R : Oui. Dès qu'un portail est fermé, le joueur le gagne en trophée.

Q : Lorsque deux joueurs sont dans le même Autre Monde, si l’un ferme le dernier portail de ce monde, que ce passe t’il pour le second ?

R : Si le second est sur la première case du monde, il fait son déplacement normalement sur la deuxième. Lorsque le joueur est sur la deuxième il est coincé et va dans la case « Perdu dans le Temps et L'Espace ». 

Q : Lorsque deux portails ont le même symbole que ce passe t’il pour le second lorsque l’on ferme ou scelle le premier ?

R : Le second ne subit aucune influence, il reste en jeu normalement.

Q : Si lors d'une phase de Mythe, un portail doit s'ouvrir sur un lieu scellé, doit on ajouter un pion à l'échelle du destin?

R : Un portail ne rajoute un pion à l'échelle du destin que si ce portail s'ouvre vraiment (même si il s'ouvre grâce à une carte rencontre). Aucun pion n’est ajouté si le portail est scellé ou si le lieu contient déjà un portail ouvert.

Q : Lorsqu'un investigateur lors d'une rencontre dans un autre monde est renvoyé directement à Arkham, peut il fermer le portail pendant cette même phase de rencontre ou doit il attendre la prochaine phase rencontre à Arkham ?

R : S’il fait une rencontre dans un autre monde (phase IV), la phase rencontre dans Arkham est terminé (phase III).

Q : Le sort qui permet de retourner à Arkham me permet il d’éviter toute les rencontres dans les autres mondes ?

R : Ce sort ne s’utilise qu’à la phase de déplacement, ce qui oblige d’avoir fait au moins une rencontre sur les deux dans l’autre monde.

Q : Lorsqu’un joueur revient d’un autre monde et qu’un monstre est présent, que ce passe t’il ? Peut-on fermer le portail ?
R : La fermeture des portails ne se fait qu'a la phase de rencontre Arkham. Le combat des monstres se fait à la première phase de mouvement du tour suivant ou tu rentres des Autres Mondes. Lorsque l’on revient à Arkham normalement, on est en phase de mouvement ce qui permet de tenter de fermer le portail. Au tour d'après, si le monstre est toujours la, il faut d'abord vaincre la monstre pour quitter le lieu ou retenter de faire le portail.
Q : Lorsque deux portails mènent au même monde, peut on choisir le lieu de retour ?

R : Lorsque plusieurs portails mènent au même monde, l’investigateur choisi son lieu de retour

Cartes Investigateur

Q : Concernant les compétences, il est dit que l'on peut utiliser des pions indices pour ajouter des jets de dés (un par un). Est-ce valable pour les tests de compétences dîtes "spéciales" ? Un test d'horreur, même si le résultat de la confrontation des valeurs donne zéro ou moins, permet-il cela ?

R : Les pions indices peuvent être utilisés pour tout test de compétence, il n’y a pas de limites sur le nombre de pions. D'après le livret de règles cela couvre donc les tests de combat, chance, savoir, discrétion, vitesse et volonté ainsi que les tests de compétences spéciaux qui sont : évasion, horreur, combat et sort.
Q : Comment sait-on si une carte est à décharger pour l’utilisation (et donc réutilisable le tour d'après) ou si son usage est unique, on la défausse donc après ? (Hormis celles ou c'est écrit dessus)

R : Si elles sont à usage unique c'est marqué dessus (eau bénite, dynamite, les tomes, symbole des grands anciens...).
Chaque sort ne peut être lancé qu'une fois par tour. La plupart des armes (sabres, révolvers..) peuvent être utiliser aussi souvent que voulu.
Q : Le nombre de cartes que peut posséder un investigateur est-il illimité ?

R : Le nombre est illimité. La seule limite est le nombre de mains en combats (2)

Q : Peut-on toujours utiliser une arme pour un jet de combat ?

R : Non, il faux faire la différence entre les compétences et les jets dérivés.

Il y a les 6 jets principaux : 

- Compétence Combat (jet de force et d'endurance) 

- Compétence Savoir (jet de connaissance) 

- Compétence Chance (pour les rencontres) 

- Compétence Discrétion (Vol et discrétion) 

- Compétence Vitesse (tests rapidité et agilité) 

- Compétence Volonté (détermination et force de caractère) 

Si quelque chose influe sur une des ces 6 compétences elle influe aussi sur le jet dérivé correspondant. 

Il y a 4 jets dérivés :

- Combat (dérivé de combat) contre les monstres

- Evasion (dérivé de discrétion) pour fuir les monstres

- Sorts (dérivé de Savoir) pour lancer un sort

- Horreur (dérivé de volonté) pour éviter de sombrer dans la folie

Si quelque chose (comme une arme) influe sur les jets dérivés cela n'influe pas sur les compétences dont ils sont issues (la mitraillette n'aide pas à fermer le portail), quand une carte rencontre dit de faire un jet de combat aucun bonus d’armes ne comptent.

Capacités des Investigateurs

Q : Concernant le Gangster, la dynamite est une de ses possessions fixes. Une fois jouée, cette carte est-elle défaussée ou considère-t-on que de part son "métier", il possède toujours de la dynamite ?
R : Il faut la défaussée, il ne la possède qu'au départ. Il en est de même des autres possessions fixes.

Q : Il est écrit que l'on meurt quand la santé mentale et la résistance tombent à zéro ou moins en même temps. A quel moment cela est il possible étant donné que lorsque l’on perd l’un ou l’autre on se rend directement soit à l'asile soit à l'hôpital ?

R : Certaines rencontres et non combat font perdre les deux. Contre un monstre on ne perd que l’un des deux.

Cartes Mythe

Q : Quelle est la durée d'une carte mythe "environnement" ou "rumeur" ? Le fait de tirer une autre carte environnement ou rumeur élimine-t-il la précédente automatiquement ?

R : Pour environnement, une nouvelle carte enlève la précédente. Pour rumeurs, elles se cumulent jusqu'à que leurs conditions de réussites ou d'échecs soit atteintes.
Q : Lorsqu’un texte d’une carte phase de mythe par exemple dit « les monstres ont leur force augmenté de 2 », quelle est la signification ? 

R : Le nombre de réussite nécessaire est augmenté de 2.

Q : Quand une carte mythe gros-titre annonce l'arrivée de deux monstres, dans une zone de rue, ces monstres restent-ils sur le plateau ou disparaissent-ils immédiatement (comme avec une carte rencontre) si aucun investigateur n'est sur place ? Faut-il tenir compte de la limite de monstres ?

R : Les monstres des cartes Mythes restent et participent à la limite de monstres (avec des exceptions comme la Carte Expérience terrible).

Pouvoirs des Grands Anciens

Q : Sur la fiche, la première colonne indique les effets spéciaux avec des adorateurs. Qui sont ces adorateurs ?
R : Les adorateurs sont des monstres à bords noirs de base assez faible, les cultists en anglais (avec une capuche).

Combattre les Grands Anciens

Q : Si je perds toute ma santé mentale et qu'il me reste de la résistance ou inversement, que ce passe t’il ?

R : Pendant la bataille finale, si ta santé mentale ou ta résistance tombe à zéro, tu es dévoré et ce joueur ne rejoues plus (il ne reprend pas d’autre personnage).
Q : Le jet de combat contre Ithaqua  utilise t’il les armes ?

R : Il ne faut pas confondre entre l’attaque d’Ithaqua et celle des investigateurs. Les jets que demande de faire Ithaqua correspondent uniquement à la compétence, les armes et les sorts ne comptent pas. Lors des attaques des investigateurs, ils utilisent le combat plus les armes et tout le reste.

Q : Quand les investigateur attaquent, ils tiennent compte du modificateur inscrit en haut à gauche sur la feuille, et chacun leur tour il doivent lancer les dés et faire un nombre de réussites correspondant au nombre de joueurs. Pour ces lancés ont-ils droit à leur armes et autres bonus ?

R : Les armes et les sorts sont autorisés mais il ne faut pas oublier les capacités de résistance ou d'immunité du grand ancien.

Divers

Q : Lorsque l’on devient fou ou inconscient à Arkham. On perd la moitié arrondie à l'inférieur d'objet, mais les sorts sont-ils considérés comme des objets ? Et lorsqu'on perd tous ses acomptes, ce sont les cartes "acomptes" ou l'argent possédé par l'investigateur ?

R : Oui, les sorts sont des objets. Non, on perd bien la carte acompte, car en fait tu perds ce qui fait que tu as un acompte, le travail de journaliste par exemple.
Q : Lorsque je lance  le sort 'Lier un Monstre', je fais autant de réussites que la force du monstre, mais, je perds 2 points de santé mentale lors du lancement du sort, je tombe à zéro et je deviens fou. Le combat est il gagné ? 

R : Non car le coût doit d’abord être payé puis on peut lancer les dés pour les réussites.
Références :
Lorsqu’il est fait référence à un forum, le forum en question est celui des Editions Ubik : http://forum.editions-ubik.com
Mise à jour des règles de Richard Launius  (traduction par Toxo du forum).
Choisir un Grand Ancien par rapport à son niveau de difficulté propos de Vlad du forum
