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DEMoON ¢ FANTOME ¢ SANs AME

1

LAMENTATIONS MORTELLES - Les échos traversent
la nuit brumeuse, le cri strident de la Banshee
séme la terreur d travers les terres. Glagant ses
victimes sur place, elle descend du ciel pour
dévorer leurs ames.

Pour chaque 6 de résultat dé de Combat de la
Banshee , le Héros doit payer 2 Investigations
ou recevoir 1 blessure supplémentaire.

IO

Feux FOLLETS - A chaque fois qu’un Héros est KO
ou qu’un notable est tué, le Démon gagne un
Combat’ Bjessures ma%um 4] Blesira s

i
7/ | / SPECTRE - La Banshee gagne +1 Combat contre tout
> Heéros qui a moins de 4 en Esprit.

LE GARDIEN - Lorsque le serviteur Gardien est sur le
plateau, la Banshee gagne un marqueur +2
blessure.

HURLEMENTS DANS LA NUIT- A chaque fois que la carte
Mystére Meurte ! est jouée, placez 2 Investiga-
tions supplémentaires sur le Lieu aléatoire et 2
Investigations sur chaque case adjacente et
avancez le Marqueur de 1’Ombre d’une case vers
1’obscurité.
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Résultat

i Fcho des Landes (Evénement)

Chaque Héros doit immédiatement faire un test d’Honneur
5+. Si réussi, il gagne 2 Investigations pour chaque 5+. Si échec,
défaussez une carte Evénement de votre main ou défaussez un allié
(au choix du Héros).

Le Marqueur de 1’Ombre avance d’une case vers ’obscurité.

Ombre des Collines (Serviteur-Fantéme-Sans Ame)

Dés de Combat 3  Victoire — 4 Investigations
Blessures 2

Notes : Les Héros doivent utiliser leur Esprit  fa place de leur
Combat pour ce Combat. Pour chaque 1 fait par les Héros sur
leurs dés de Combat, ils recoivent 1 blessure additionnelle qui
correspond 2 une blessure qu’ils se sont infligg.

La Banshee attaque (Evénement)

La Banshee attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre
un seul round de Combat avec la Banshee. Au lieu de provoquer
des blessures, chaque coup porte au Démon fait gagner 1 investiga-
tion pour le Héros. Ceci ne compte pas comme un Affrontement.
S’il n’y a pas de Héros sur la case, mettez 2 Investigations sur le
lieu et Ie Marqueur de 1I’Ombre avance d’une case vers 1’obscurité.
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Résultat

Echo des Landes (Evénement)

Chaque Héros doit immédiatement faire un test d’Honneur 5+. Si
réussi, il gagne 2 Investigations pour chaque 5+. Si échec, défaussez une
carte Evénement de votre main ou défaussez un allié (au choix du Héros).
Le Marqueur de 1’Ombre avance d’une case vers [’obscurité.

Ombre des Collines (Serviteur - Fantéme - Sans Ame)

Dés de Combat 3 Victoire — 4 Investigations
Blessures 2

Notes : Les Héros doivent utiliser leur Esprit a la place de leur Combat
pour ce Combat. Pour chaque 1 fait par les Héros sur leurs dés de
Combat, ils regoivent 1 blessure additionnelle qui correspond a une
blessure qu’ils se sont infligg.

Le Gardien (Serviteur - Homme - Unique)

Dés de Combat 4 Victoire — * Investigations
Blessures \

Notes : Unique — Il n’y a qu’un seul Gardien d. S’il est déja sur le plateau lorsqu’il est tiré,
déplacez-le sur ce nouveau lieu. Si on vous demande de placer des multiples du Gardien , placez
une Ombre des collines pour le 2eme et ainsi de suite.

Les Héros doivent utiliser leur Ruse 4 la place de leur Combat pour ce combat qui durera
I round.

Pour chaque touche infligée au Gardien Ie Héros gagne 2 investigations.

Pour chaque touche que le gardien des sous sols fait au Heéros, le Héros perd également

2 investigations ou sc défausse d’un alli¢ (au choix du joueur).

Aprés un Combat contre fe Gardien, lancez 1D6. Sur un jet de 6, gagnez 5 Investigations et
retirer fe Gardien (tout furur 4 tiré sur fa table des serviteurs sera remplacé par une Ombre des
Coltines ). Autrement, déplacez immédiatement fe Gardien sur un nouveau lieu aléatoire.

La Banshee attaque (Evénement)

La Banshee attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre un seul
round de Combat avec la Banshee. Au licu de provoquer des blessures,
chaque coup porte au Démon fait gagner 1 Investigation pour le Héros.
Ceci ne compte pas comme un Affrontement. S’il n’y a pas de Héros sur
la case, mettez 2 Investigations sur le fieu et le Marqueur de 1’Ombre
avance d’une case vers ’obscurité.
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DEMmoON ¢ BETE 4 CREATURE

REGENERATION - La créature des marécages a une
peau visqueuse qui se régénére rapidement,
cicatrisant ainsi les plus profondes blessures
mais de fagon horrible..

A 1a fin de chaque round de Combat dans
un Affrontcmcm, ce Démon se soi
automatiquement de D3 blessures (ou D6 bles-
sures dans le jeu coopératif).

i W o M I\Wm
REPAIRE MARECAGEUX - Au début de la partie,
placez un marqueur Marécage sur dnque case
Marsh and Bog du plateau. Lorsqu’un
Combat a lieu dans tout espace de
ce Démon gagne +1 Combat et +1 Blessure.

A / ~ TRAINEE DE BAVE - A Ia fin de chaque Combat
< - avec ce Démon, placez immédiatement 1

Investigation sur chaque espace le long de la
voie la plus courte rejoignant le prochain
marqueur Marécage. S’il y a plus d’un
marqueur Marécage 3 €gale distance, le
premier joueur doit choisir a partir de quel
marqueur la piste d’Investigation doit étre
commencée.

Combgt) (Bjessures

PUANTEUR DEs MARECAGES - Lorsque le Marqueur
de 1’Ombre entre dans un niveau différent
(en avant ou en arriére), mélanger le paquet
Taniére et activer automnqucnxem «la
région est engloutie ! » de la table des Servit-
eurs sur un endroit aléatoire. Puis placez une
Nuée de Moustiques sur chaque espace du
plateau avec une Inondation.

MONTEE DES FAUX MORTELLES - A chaque fois que
la carte Mystére Meurtre! est jouée, placez
un Marécage au méme Lieu aléatoire que
les Investigations.
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Résultat

I1 a &té dévoré durant la nuit ! (Evénement)

Le premier joueur doit immédiatement choisir n’importe quel allié
dans le jeu (incluant aussi tout alli¢ qui se trouve dans les objets de la
ville) .II a &€ dévoré durant la nuit (retiré fe du jeu). S’il n’y a pas
d’alli€ en jeu, choisissez plutdt un notable qui sera tué par fe Démon. Le
Marqueur de I"Ombre avance d’une case vers "obscurité.

Chaque Héros gagne 2 Investigations.

Nuée de Moustiques (Serviteur - Insecte - Horde)

Dés de Combat 3 Victoire — 4 Investigations

Blessures 2

Notes : Lorsqu’une Nuée de Moustiques est tirée, placez une Nuée de
Moustiques supplémentaire sur un autre Lieu Aléatoire — Les Héros
doivent utiliser leur Ruse a la place de Combat durant ce Combat. Pour
chaque touche que fait la nuée de moustiques, le Héros doit aussi perdre
1 Investigation en plus de sa blessure.

La Créature des Marécages attaque ! (Evénement)

La Créature des Marécages attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre
un seul round de Combat avec le Démon. Au licu de provoquer des bles-
sures, chaque coup porte au Démon fait gagner 1 Investigation pour le
Héros.

Ceci ne compte pas comme un Affrontement.

S’il n’y a pas de Héros sur le ce Lieu, a la place mettez 2 Investigations sur
le Licu et le Marqueur de I’Ombre avance d’une case vers I’obscurité.
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Résultat

I1 a été dévoré durant 1a nuit ! (Evénement)

Le premier joueur doit immédiatement choisir n’importe quel allié
dans le jeu (incluant aussi tout allié qui se trouve dans les objets de la
ville) .I1 a éé dévoré durant la nuit (retiré le du jeu). S’il n’y a pas
d’alli€ en jeu, choisissez plutdt un notable qui sera tué par le Démon. Le
Marqueur de IOmbre avance d’une case vers "obscurité.

Chaque Heéros gagne 2 Investigations.
La région est engloutie! (Evénement)

Placez 2 Investigations et 1 Marécage sur le lieu du Héros (ou
sur un lieu aléatoire si ce n’est pas déclenché par un Héros spécifique).
S’il y a déja un marqueur Marécage sur ce lieu, remplacer le par une
Inondation . §’il y a déja une Inondation sur cet endroit, avancez plutét le
Marqueur de 1’Ombre de 2 cases vers 1’obscurité.

Nuée de Moustiques (Serviteur - Insecte - Horde)

Dés de Combat 3  Victoire — 4 Investigations

Blessures 2

Notes : Lorsqu’une Nuée de Moustiques est tirée, placez une Nuée
de Moustiques supplémentaire sur un autre Lieu Aléatoire — Les Héros
doivent utiliser leur Ruse a la place de Combat durant ce Combat. Pour
chaque touche que fait la nuée de moustiques, le Héros doit aussi perdre
1 Investigation en plus de sa blessure.

La Créature des Marécages attaque ! (Evénement)

La Créature des Marécages attaque ! Le Héros doit immédiatement
résoudre un seul round de Combat avec le Démon. Au lieu de provoquer
des blessures, chaque coup porte au Démon fait gagner 1 Investigation pour
le Héros. Cela ne compte pas comme un Affrontement.

S’il n’y a pas de Héros sur le ce Lieu, mettez plutot 2 Investigations
sur le Lieu et le Marqueur de I"Ombre avance d’une case vers ’obscurité.

La capacité de la Créature des Marécages Trainée de Bave, est activée
sur ce lieu.
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ATTAQUE PLONGEANTE - Surgissant du ciel, la gar-
gouille fond sur ses proies, tue tous ceux qui
osent s’aventurer la nuit, en les transformant
en pierre.

Une fois par attaque, la gargouille peut relancer
tous ces dés de Combat qui ont été des échecs.

PETRIFICATION - Pour chaque 6 que la Gargouille fait
sur ses dés de Combat, résulte en une
Pétrification ainsi qu’une blessure normale.
La premiere Pétrification d’un Héros fait
g u’il rcgon la carte Malédiction de 1a Pierre.
“haque attaque réussie additionnelle de Pétrifica-
tion lorsqu’un Héros a la carte Malédiction de Ia

CombatJ CB‘essures

/il (./ ~ Pierre fait qu’il ajoute un marqueur Transfor-

mation i sa Malédiction.

Lorsque la Gargouille fait une ou plusieurs
Pétrification, le Héros doit faire un test Ruse
5+ pour essayer de les esquiver. Pour chaque 5
ou 6, le Héros a réussi 4 esquiver une Pétrifica-
tion Chaque Pétrification évitée permet
d’ignorer aussi la blessure normale.

4

MONUMENT DE TERREUR - Chaque fois qu’un
notable est tué, il est transformé en statue ! Tous
ses secrets sont immédiatement défaussés sans étre
révélés et le notable est retiré du jeu. Cette attaque
laisse des restes de pierre du notable, placez un
marquer de statue avec 5 Invesngauons sur un
Lieu aléatoire (ou sur le lieu qu’occupait le
notable s’il éuait sur le plateau).

ARMEE DE PIERRE - A  chaque fois que la carte Mystére
Meutre ! est jouée, lancez 1D6. Sur un résultat de
4+ posez un Serviteur Statue vivante) au méme
Licu aléatoire que les Investigations.

© 2008 Flying Frog Productions, LLC. All Rights Reserved



Les ServyTEURs pe LA GARGOULLE

Résultat

Statue Vivante (Serviteur - Golem )

Dés de Combat 3 Victoire — 6 Investigations

Blessures 3

Notes : Au début de chaque phase Mystére, déplacez ce Serviteur d’une
case sur le chemin le plus court pour rejoindre I’Hotel de Ville.

Grotesque (Serviteur - Golem )

Dés de Combat 3 Victoire — 4 Investigations
Blessures |

Notes : Lorsqu’un Grotesque est tiré, placez un Grotesque supplémentaire
sur un autre Lieu Aléatoire — Les Héros doivent faire 6 lors des Combats
pour toucher un Grotesque (3 fa place de 5 ou 6 normalement) Au début de
chaque phase Mystére, déplacez ce Serviteur sur un Licu Aléaroire.

La Gargouille attaque! (Evénement)

La Gargouille attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre un seul
round de Combat avec la Gargouille. Au lieu de provoquer des blessures,
chaque coup porte i la Gargouille fait gagner 1 Investigation pour le
Heéros.

© 2008 Flying Frog Productions, LLC. All Rights Reserved
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Résultat

La terreur surgit du ciel ! (Evénement)

La Gargouille surgie du ciel pour terroriser la région. Piochez un Lieu
Aléatoire. Si c’est un Lieu Principal (qui a un paquet de cartes : ex Le
Moulin), défaussez les 2 cartes du dessus et retirez du jeu, la pile de défausse
de ce Lieu . Si ce n’est pas un Lieu Principal, I’effet cible le paquet de cartes
Evénement .

Mettez 2 Investigations sur le lieu et le Marqueur de I’Ombre avance
d’une case vers I’obscurité.

Statues Vivante (Serviteur - Golem )

Dés de Combat 3 Victoire — 6 Investigations

Blessures 3

Notes : Au début de chaque phase Mystére, déplacez ce Serviteur d’une
case sur le chemin le plus court pour rejoindre I’Hotel de Ville.

Grotesque (Serviteur - Golem )

Dés de Combat 3 Victoire — 4 Investigations
Blessures 1

Notes : Lorsqu’un Grotesque est tiré, placez un Grotesque supplémentaire
sur un autre Lieu Aléatoire — Les Héros doivent faire 6 lors des Combats
pour toucher un Grotesque (a la place de 5 ou 6 normalement) Au début de
chaque phase Mystére, déplacez ce Serviteur sur un Lieu Aléatoire.

La Gargouille attaque ! (Evénement)

LA Gargouille attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre un seul
round de Combat avec la Gargouille. Au lieu de provoquer des blessures,
chaque coup porté a fa Gargouille fait gagner 1 Investigation pour le Héros.
Ceci ne compte pas comme un Affrontement .

S’il n’y a pas de Héros sur Ia case, mettez pludt 2 Investigations sur le
fieu et le Marqueur de I’Ombre avance d’une case vers 1’obscurité.
$’il y a une milice sur cet endroit (avec aucun Héros présent), elle est
immédiatement défaussée et remplacée par un Serviteur Statue Vivante.
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REGENERATION - Vivant dans une dimension
e les différents plans pendant des milliers
d’années, So’Bat Kur est prét a revenir dans notre
monde une fois de plus. Ses adorateurs ont préparé
depuis des siécles son retour et ce grand jour est
arrivé.

L’horreur Indescriptible ne peut pas étre engage dans
un Combat sauf s’xl s’agit d’un Affrontement ou
lorsqu’un Héros franchi un Portail. Si ce Démon
doit affronter un Héros 4 cause d’une carte ou
d’une capacité, au lieu placez un Serviteur de
L’Ordre 1a Main Rouge.

A 1a fin de chaque Affrontement dans lequel le
Démon n’est pas vaincu, il se soigne automatique-
ment D3 blessures et gagne un marqueur +1 blessure.

Combat’ “Bjessures CAPACITES AVANCEES:
{ NN S ND
(Q) \ 1 SI PROCHE MAINTENANT - Lorsque le Marqueur de
N T 1’Ombre est dans une caserouge, tous les
Serviteurs gagnent un dé de Combat .

4

La riN DEs TEMPs - Au début de chaque phase
Mystére, le Rituel d’Invocation de la table
des serviteurs du Démon est automatique-
ment activé sur un lieu aléatoire du plateau.
Lorsque le Marqueur de 1’Ombre entre dans
une case différente de la piste de I’ombre
(avant ou arriére), mélanger le paquet
Taniére.

SacriFices HUMAIN - A c}nque fois que la carte
Mystére Meurtre ! est jouée, lancez 1D6. Sur
un résultat de 4+, posez un Serviteur de
L’Ordre 12 Main Rouge au méme lieu aléa-
toire que les Investigations.

Dernier Espoir- Chaque Héros en Combat avec
I"Horreur Indescriptible peut g:)ycr 2 Investi-
gations pour gagner +1 dé de Combat pour
une seule attaque. Cela peut étre utilisé plus-
ieurs fois 2 chaque round de Combat.

© 2008 Flying Frog Productions, LLC. All Rights Reserved
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Résultat

L’Ordre de 1a Main Rouge (Serviteur - Homme)

Dés de Combat 2 Victoire — 5 Investigations
Blessures 4

Notes: Les Serviteurs de 1’Ordre de 1a Main Rouge gagne +1 dé de
Combat pour chaque blessure qu’ils ont reu.

Créature Traitre (Serviteur - Démon)
Dés de Combat 2 Victoire — 5 Investigations

Blessures 3

i e Notes : Griffes — Touche sur 4,5 ou 6 (au lieu de 5 ou 6).

Menace des Cieux (Serviteur - Démon)

Dés de Combat 3  Victoire — 5 Investigations
Blessures 2

Notes: Créature Ailée — Pour chaque blessure recue lancez 1Ds,
la Menace des cieux ignore ces blessures sur sur 4,5 ou 6 (au lieu
de 5 ou 6).
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Résultat

Corruption et Folie (Evénement)

Chaque notable vivant doit immédiatement faire un test Esprit 4+. Si échec, lancer 1Ds.
- Sur 1 ou 2, le notable est totalement fou (tué — ne peut pas ére  sauvé de quelque fagon
que se soit)
- Sur 3 ou 4, le notable rejoint immédiatement le Démon et devient un notable diabolique.
- Sur § ou 6, le notable gagne un secret additionnel.
Si Ie Test est réussi, le notable gagne un marqueur Résoution.

Rituel d’Invocation (Evénement)

Placer un Cercle d’Invocation sur fe Lieu du Héros (ou sur un Licu Aléatoire si
ce n’est pas déclenché par un Héros specifique) et fancer 1D6
-Sur 1, 2 ou 3, il n’y a aucun effet additionnel.
-Sur 4, placez 1 Main Rouge sur ce nouveau Cercle d’Invocation.
-Sur 5, placez 1 Créature Traitre sur ce nouveau Cercle d’Invocation.
-Sur 6, placez 1 Menace des cieux sur ce nouveau Cercle d’Invocation.

el
SUMMONING' 1%

S’il y a déja un Cercle d’Invocation sur ce lieu, placez plutét un Portail

(ne lancer pas dans ce cas le D6 pour le cercle d’invocation). S’il y a déja un
Portail sur cet endroit, 2 la place avancez le Marqueur de I’Ombre de 2 cases vers
I’obscurité.

L’Ordre de 1a Main Rouge (Serviteur - Homme)

Dés de Combat 2 Victoire — 5 Investigations
Blessures 4

Notes: Les Serviteurs de 1’Ordre de la Main Rouge gagne +1 dé de Combat pour
chaque blessure qu’ils ont regu.

Créature Traitre (Serviteur - Démon)

Dés de Combat 2 Victoire — 5 Investigations
Blessures 3

Notes : Griffes — La Créature Traitre touche sur 4,5 ou 6 (au lieu de 5 ou 6).

Menace des Cieux (Serviteur - Démon)

Dés de Combat 3  Victoire — 5 Investigations
Blessures 2

Notes: Créature Ailée — Pour chaque blessure que la Menace des Cieux regoit
lancez 1D6, elle ignore ces blessures sur sur 4,5 ou 6.
© 2008 Flying Frog Productions, LLC. All Rights Reserved




SorciEre - Une puissance force de la nature, la
Dryade utilise ses charmes et sa sorcellerie
pour enchanter tous ceux qui veulent échapper
a sa domination.

Tout Héros qui n’a pas 8 ou plus en combinant
Esprit et Ruse ne blesse la Dryade en combat
que sur un jet de 6.

CARATITEN

CONTROLE DE LA NATURE - Au début c%u;plme Mystere,
un serviteur Arbre Vivant sur un Lieu aléatoire . $’il n’y a
flus de Serviteur (6 au total), avancez plutdt le Marqueur de
’Ombre d’une case vers I"obscurité.

)
CO - bat C_B‘essures SoMBRE EsPRIT DEs 801s - Tout Héros qui s’attarde dans les vieux

/ bois (Olde Woods) est attaqué sur un jet de 1,2 ou 3 ne
A R Y, s’additionne pas avec ’effet « ne nous attardons pas » de la

carte Mystére). De plus tous les Serviteurs et le

o~ gagne +1 dé de Combat dans les vieux bois et ont une valeur
de victoire augmentée de 1 Investigation (ou +1 Investigation
i chaque fois qu’un Héros touche le Démon hors d’un
Affrontement )

OMBRE DE 1.4 SAISON = Lo le Marqueur de 1’Ombre entre dans
un niveau différent (en avant ou en arriére), le Démon gagne
un marqueur +1 blessure.

ENCHANTEMENT - A chaque fois que fa carte Mystére Meurte ! lest
jouée, jetez 1D6. ue notable avec une Ruse égale ou
inféricure & ce jet gagne un marqueur enchantement.

Au déburt de I’Af frontement, notable qui
prend part au groupe , doit faire un test Esprit 4+. Si le
- . - notable 2 autant de succés qu’il a de marqueur Enchante-
Arbre Vivant (Serviteur-Magique-Plante) ment alors il résiste 3 I"Enchantement de a Dryade et peut
agir normalement. Si échec, il devient immédiatement un
notable diabolique et rejoint la Dryade.
Dés de Combat 3 La carte Evénement Discours Rassurant peut étre jouée
. & Blessures 4 comme action pour défausser tous les marqueurs enchante-

» . i .o ments d’un seul notable.
s Victoire 5 Investigations
Ineamviasce - Un Heéros qui se défausse d’un objet ayant un mot
Notes : Un Arbre Vivant Blesse sur un résultat de 6 clé Feu (Fire) peut uriliser pour Combattre la Dryade et

(au lieu de 5 ou 6), mais les 6 comptent comme 8‘8': 4 dés dec Combat supplémentaires pour un round de
2 blessures. SOIRAL:

Tourt Héros qui a2 au moins 1 objet avec mot cl¢ Feu
(Fire) gagne 2 dés supplémentaire de Combat contre
les Arbres Vivants.
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Résultat

WOLVES

Attrait de 1a nature (Evénement)

Lancez 1D6. Chaque notable avec un score de Ruse égal au jet, gagne un
secret supplémentaire.

La Marqueur de I’Ombre avance d’une case vers I"obscurité.

Chaque Héros gagne 1 Investigation.

Loup (Serviteur-Animal)

Dés de Combat 2 Victoire — 3 Investigations
Blessures 2

Notes : Lorsqu’un Loup est tiré, placez un Loup supplémentaire sur un
autre lieu aléatoire —Fait une blessure sur un résultat de 4,5 ou 6 (au lieu
de 5 ou 6).

Arbre Vivant (Serviteur-Magique-Plante)

Dés de Combat 3 Victoire — 5 Investigations
Blessures 4

Notes : Lorsqu’un Arbre Vivant est tiré, placez un Arbre Vivant supplé-
mentaire sur un autre lieu aléatoire —Un Arbre Vivant Blesse sur un
résultat de 6 (au lieu de 5 ou 6), mais les 6 comptent comme 2 blessures.
Tout Héros qui a au moins un objet avec mot clé Feu (Fire) gagne 2 dés
supplémentaire de Combat contre les Arbres Vivants.
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Résultat

WOLVES

Attrait de 1a nature (Evénement)

Lancez 1D6. Chaque notable avec un score de Ruse égal au jet, gagne un
marqueur enchantement (voir fiche du Démon pour enchantement).

La Marqueur de I’Ombre avance d’une case vers I’obscurité.

Chaque Héros gagne 1 Investigation.

Ronces Rampantes (Evénement)

Chaque Heéros sur le plateau doit faire immédiatement un test d’Honneur
6+ ou perdre D6 Investigation. Si réussite, pour chaque 6+, le Héros
gagne un marqueur +1 Ruse ou Esprit ou Honneur ou peut retirer 1
marqueur enchantement de n’importe quel notable (au choix du Héros).

Loups (Serviteur-Animal)

Dés de Combat 3 Victoire — 1 Investigation pour chaque touche
Blessures .

Notes : Lorsqu’un Loup est tiré, placez un loup supplémentaire sur un
aurre lieu aléatoire —Seulement 1 round de Combat.

Blesse sur un résultat de 4,5 ou 6 (au lieu de 5 ou 6)
Le loup est retiré aprés un combat.

La Dryade attaque (Evénement)

La Dryade attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre un
seul round de Combat avec le Démon. Au lieu de provoquer des
blessures, chaque coup porte au Démon fait gagner 1 Investigation
pour le Héros.

Ceci ne compte pas comme un Affrontement . S’il n’y a pas de
Heros sur la case, mettez plutdt 2 investigations sur le lieu et le
Marqueur de I’Ombre avance d’une case vers I’obscurité.




DiMoN 4 FANTOME ¢ SANs AME

CerTiTUDE DE LA MORT- La Mort péle, impartiale,
Srappe a la porte des chaumiéres des pauvres
comme a celle des palais des rois.

Un Héros avec un Esprit de moins que 4 sera
immédiatement KO si il n’inflige pas au
moins une blessure durant un round de combat.

GRS L7

y~

= *:;ﬁ MOISSON DE LA RECOLTE - Avant I’Affrontement
et ,Tirez un D6 pour chaque notable mort. sur
un résultat de 5+ , ce notable devient un ser-

viteur du Mal.

oy
4

VR

Combatj Riessures MorT ET TAxE- Les cartes Taniére cotitent le
~ F double du montant d’Investigation indiqué
| [ sur la piste de 1"obscurité.

—

POUR QUI SONNE LE GLAS? - A chaque fois qu’une
carte Mystére «Meurtre! » est jouée, chaque
notable doit réussir un test d’Esprit 4+ sinon
il meurt.

TERRAIN DE JEU DU DEMON - A chaque fois qu’un
Héros s’attarde dans un lieu ,(plus qu’un
tour) il est attaqué sur un jet de 1 et 2 sur un
D6 (x round de combat).
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Les SarvTives pu FAUCHETR

Résultat

Spectre (Serviteur - Fantéme - Femme )

Dés de Combat 2 Victoire — 3 Investigations
Blessures 3
Notes : Le Spectre blesse sur 4+ (au lieu de 5 ou 6).

Soldats Fantéme (Serviteur - Fantome - Horde )

Dés de Combat 3 Victoire — 5 Investigations
Blessures 3

Notes : Les Héros doivent utiliser leur Esprit a Ia place de leur Combat
pour ce Combat. Si le Héros ne blesse pas les Soldats fantdme durant un
round de combat , tirez 1D6 , sur un résultat de 1 ou 2 le Héros doit
s’enfuir immédiatement du combat. Le Héros a été repoussé par la horde
fantématique.

Le Faucheur rode! (Evénement)

Défaussez la carte du dessus de chaque paquet Lieu ainsi celle du paquet
Evénement .

Le Marqueur de 1’Ombre avance de 1 case vers I’obscurité.

Chaque Héros gagne 2 Investigations

Le glas sonne pour Vous ! (Evénement)

Le Faucheur attaque ! Le Héros doit immédiatement résoudre un seul
round de Combat avec le Démon. Au lieu de provoquer des blessures, chaque
coup porté au Démon fait gagner 1 Investigation pour le Héros.

Cecl ne compte pas comme un Affrontement . S’il n’y a pas de Héros sur la
case, mettez plutdt 2 Investigations sur le lieu et le Marqueur de 1’Ombre
avance d’une case vers [’obscurité.

Aprés le combat , (méme s’il n’y pas eu de combat) placez le Faucheur dans
I’espace. Au début de chaque phase Mystére, le Faucheur avance 1 espace vers
1"Horel de Ville en utilisant le chemin le plus court sans attaquer les Héros
dans son chemin. Quand le Faucheur arrive i I’horel de Ville, tirez 1D6 . Le
notable avec I’Honneur égale au dé est tué par le Faucheur. Les Héros peuvent
interrompre la marche du Faucheur (enlever le pion) en engageant un combat

contre lui et lui faire 2 blessures.
2008 Flying Frog Productions, LLC. All Rights Reserved




