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ARKHAM NOIR

AFFAIRE #3 « Gouffres Insondables de Ténebres »
Yves Tourigny

Nombre de joueurs: 1

Temps de jeu : 30-45 minutes

hge : 14 ans et plus

INTRODUCTION

Ce matin, lorsque vous pénétrez dans votre bureau pourtant fermé & clef, Randolph
Carter est assis dans votre fauteuil. Vous avez eu beau ignorer ses appels, il dispose du
fype de moyens et de contacts qui ouvrent toutes les portes. Son sourire hagard et sa
nervosité parlent pour lui : il a trouvé quelque chose ou quelqu'un bien trop dangereux
pour qu'il sen occupe tout seul.

« Parlez », |ui lancez-vous. « O se trouve-t-il et pourquoi n'allez-vous pas le chercher
vous-meme ?

— A Providence, je crois. Vos senvices sont requis car certaines précautions doivent étre
prises pour pouvoir le manipuler ou poser les yeux dessus.

— Vous attendez de moi que je récupére un objet sans le toucher ni le regarder ?

— Oh, vous pouvez le faire... mais vous feriez mieux d'éviter, si vous voyez ce que je veux dire...
— Je vous assure que non.

— L'exposer a |'obscurité ou a un certain type de lumiére aurait des conséquences fa-
cheuses. Voyez-vous, la pierre vient du vide obscur mais je crois que I'engin élaboré par
Tillinghast pourrait contourner le... »

Vous l'interrompez brusquement. « Tillinghast ? Le scientifique mort dans d'étranges cir-
constances dont vous étiez le seul témoin ? Ce Tillinghast ?

— Lui-méme, et soyez maudit. Je suis certain que le prototype qu'il m'a montré n'est pas le
seul. C'est d'ailleurs pour cela que je vous embauche. Vous ne me cacheriez jamais rien. »

Vious réclamez un salaire prohibitif et fulminez qu'il accepte aussitot. Votre seul récon-
fort est de savoir qu'il ne vous accompagnera pas ; aucune somme ne saurait vous
convaincre d'aller sur le terrain avec cet homme.

1

Dans la peau du détective privé Howard Lovecraft, vous enquéterez sur des événements
inspirés des nouvelles « De I'au-dela » (1920), « Nyarlathotep » (1920), « Celui qui han-
tait les ténébres » (1935) et « L'ombre du clocher » par Robert Bloch (1950).

BUT DU JEU

Ce troisieme épisode d'Arkham Noir propose 2 modes de jeu. Dans le Mode Classique,
votre objectif est de valider 5 différents types de cartes Indice dotées de I'attribut
Puzzle («#) avant |2 fin du temps imparti ou la perte de votre santé mentale. Quant au
Mode Complexe, il implique de remplir les exigences de toutes les cartes Objectif avant
que vous ne tombiez a court de temps ou de santé mentale.

COMPONENTS

45 cartes Indice
8 cartes Affaire (dont 4 Indices)
- 1 Dossier d'Affaires

6 cartes Danger (dont 1 Indice)
1 carte Contact Professionnel
2 cartes Equipement des Affaires #1

- T Affaires et#2 : le Necronomicon et le Troisiéme
5 cartes Objectif Rituel Aklo
5 cartes Référence (dont la Mallette) 5 cartes Résumé du Tour de Jeu

CARTES INDICE

TIPES D'INDICES

ATTRIBUTS

TECHNIQUES
D'ENQUI

B FERALTTE
" o THERS

PERALITE
TE STANILITE

EFFETS DE OARTE
OPTIONRELS musnow

EFFETS DE CARTE
OBLIGATOIRES morasi
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TYPES D’INDICES

Suspect Menace Artefact Preuve
Potentiel
W a X8
Lieu Monstre Formule
TECHNIQUES D’ENQUETE
D> 29 (D
Collecte Surveillance  Interrogatoire Recherche
ATTRIBUTS
Puzzle Clef Verrou Minimum Clef
de Cartes Squelette
Verrou Ténebres  Equipement Allié
Squelette

MISE EN

G ZONE D’AFFAIRES
CARTES

CLASSEES

ZONE DE PENAL!
DE STABIEE

ZONE DE
DEFAUSSE

CARTE CONTAOT
EQUIPEMENT PROFESSIONNEL

A. Placez les 5 cartes Référence dans la zone de jeu, comme illustré ci-dessus. Choisis-
sez le niveau de difficulté (carte Référence 4) et le mode de jeu (carte Référence 3)
en disposant ces cartes face correspondante visible (voir « Parametres de Jeu » en
page 16).Vous pouvez utiliser le Contact Professionnel inclus dans cette boite et une
carte Equipement : le Necronomicon ou le Troisiéme Rituel Aklo. Si vous décidez de le
faire, placez ces cartes dans la zone de Mallette sous |a carte Référence 5.

B. Sans les regarder, empilez les cartes Affaire & droite de la carte Référence 1. Il s'agit
des cartes dont le coin supérieur droit comporte I'ictne B sur le recto. Posez la
carte Dossier d'Affaires au-dessus de la pile, puis récupérez les cartes Affaire 1a
et 2 (toujours sans regarder les autres) et placez-les dans la zone d'Affaires en
Cours, au-dessous de |a carte Référence 2. Si vous utilisez une carte Equipement (le
Necronomicon ou le Troisiéme Rituel Aklo), posez la carte Affaire 1 face 1a visible ;
sinon, placez-fa face 1b visible.

C. Triez les cartes Danger en 2 paquets : @r et @ Mélangez chacun d'eux séparé-
ment, puis placez le paquet @f prés de |a pile d'Affaires et posez le paquet ﬁr
par-dessus.

D. Mélangez les cartes Indice et empilez-les face cachée & gauche de la carte Réfé-
rence 1. C'est la pioche. Certaines cartes Indice se trouvent dans les paquets Danger
et Affaire ; elles y restent jusqu'a ce qu'on vous demande de les mettre en jeu.

E. Piochez 5 cartes Indice et placez-les face visible, de droite & gauche, sur les cing
emplacements a gauche de la pioche. Elles forment ainsi le rang des Pistes. La carte située
a |'extreme gauche du rang principal sera désormais appelée « carte Premigre Piste »,

F. Piochez 3 cartes Indice et posez-les face visible devant vous. |l s'agit de votre main.

G. Si vous jouez en Mode Complexe (face 3A de la carte Référence visible), prenez les
cartes Objectif et étalez-les a gauche de la zone de Mur d'Investigation (mais pas
dedans) de sorte gue les exigences de chaque Objectif soient visibles. Si vous jouez
en Mode Classique (face 3B de la carte Référence visible), retirez les cartes Objectif
de [a partie.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Arkham Noir se déroule selon une série de tours jusqu'a ce que l'une des trois conditions
de fin de partie soit remplie (voir « Fin de la Partie » en page 15).
Chaque tour consiste en deux phases :
1. La Phase d'Action : prenez la carte Premigre Piste et effectuez 'une des 5 actions
décrites en détail dans la section suivante.
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2. La Phase d'Entretien : effectuez chacune des 4 actions d'entretien, qui surviennent
a 1a fin du tour, et vérifiez les trois conditions de fin de partie.

1. LA PHASE D’ACTION
a. Prendre en main la carte Premiére Piste

Récupérez la carte Premiére Piste et ajoutez-1a & votre main. Votre limite de main est de
3 cartes ; si vous venez a en avoir davantage, défaussez-en immédiatement jusqu'a ce
qu'il ne vous en reste plus que 3 en main.

DEFAUSSER DES OARTES INDICE / PENALITE DE TEMPS

A chaque fois que vous défaussez une carte Indice, quelle qu'en soit la raison, placez-la
dans |a zone de pénalité de Temps si elle est dotée de I'icone E Smon elle rejoint
directement la zone de défausse. Les cartes assorties de I'icane & ne peuvent pas

gtre défaussées ; lorsqu'on vous demande de défausser une carte, vous devez en choisir
une autre (si possible). Si vous n'avez pas le choix, placez la carte dotée de |'icone ‘% dans
| zone de défausse.

b. Jouer la carte Premigre Piste sur une affaire en cours

Récupérez la carte Premiére Piste, jouez-la sur une affaire en cours et résolvez ses icones
dans l'ordre, de gauche a droite (voir « Effets de Cartes » en pages 17-18). Chacune de
ces affaires commence avec une carte Affaire et forme ensuite son propre fil d'enquéte,
grace aux cartes Indice ajoutées a droite de celles jouées auparavant.

Vous pouvez jouer la carte Indice sur une affaire en cours si I'icone Techniques d’Enquéte
sur le bord gauche de cette carte correspond & I'une des icones affichées sur le bord
droit de la derniére carte du fil d'enquéte. Les cartes Indice dotées de I'icone JOKER
peuvent étre jouées sur n'importe quelle affaire en cours et combinées avec n'importe
quelle autre méthode de recherche.

VERROUS, OLEFS ET AUTRES EXIGENOES

Le coin supérieur gauche de certaines cartes Indice comporte un attribut Verrou ( 8 ), Mi-
nimum de Cartes ( [ ) ou Verrou Squelette (&). Il existe également des ictnes de tech-
nique d’enquéte violettes. Pour que ces cartes soient jouées sur une affaire en cours, cette
dernigre doit remplir les exigences suivantes :




LACE

ZONE DE
PENALITE

o

-
[ES

TC—
DANGER /&

PIOCHE A1l

II. 5

CARTES CARTES
AFFAIRE DANGER

B C

+ Pour jouer une carte Indice dotée de I'attribut 3 sur une affaire en cours, le fil
d'enquéte de cette affaire doit déja contenir au moins une carte Indice dotée de
I'attribut o-. Chaque carte o dans le fil vous permet de jouer 1 carte G Al
n'est pas obligatoire de jouer ces cartes en une seule fois ou I'une & coté de I'autre.

+ Pour jouer une carte Indice dotée de l'attribut fg surune affaire en cours, le fil
d'enquéte de cette affaire doit déja contenir au moins autant de cartes Indice que
la valeur affichée dans cette icane Minimum de Cartes.

+ Pour jouer une carte Indice dotée de I'attribut & sur une affaire en cours, le fil
d'enquéte de cette affaire doit déja contenir une carte Indice dotée de l'attribut §.
Vous pouvez aussi utiliser la § comme une clef standard afin de jouer une carte
dotée de I'attribut @ .

* Pour jouer les cartes Indice dotées de techniques d'enquéte dont I'icone est
violette, la carte Machine de Tillinghast doit étre en jeu.

OARTE MACHINE DE TILLINGHAST

Lorsque la Machine de Tillinghast est en jeu, c'est-a-dire dans votre main, votre zone de
Mallette ou sur une affaire en cours, vous pouvez utiliser les icdnes violettes qui appa-
raissent sur certaines cartes. Mais si elle est retirée du jeu ou déplacée dans votre zone
d'Affaires Classées, les icones violettes ne sont plus disponibles.

REGLE DE PRESSION MENTALE

Les longues enquétes sont particulierement éprouvantes. Chague carte Indice que vous
jouez sur une affaire en cours aprés la 7° (alignée au-dessous de la carte Référence 1)
vous oblige a effectuer un test de Stabilité avant de résoudre le (ou les) effet(s) impri-
mé(s) sur cette carte.

TEST DE STABILITE

Pour effectuer un test de Stabilité, prenez la premiére carte de la pioche. Si elle est dotée
de l'icone e placez-la dans votre zone de pénalité de Stabilité. Sinon, défaussez-1a (voir
« Défausser des Cartes Indice » en page 6).

ZONE DE MALLETTE

TAGIERIONL |

Les cartes Machine de Tillinghast et Signe des Anciens (fournies dans cette boite) com-
portent I'attribut Equipement et peuvent étre ajoutées n'lmporte quand & votre zone de
Mallette depuis votre main. A Iinverse, si elles se trouvent dans cette zone, vous pouvez
les reprendre en main & n'importe quel moment. Ces cartes ne comptent pas dans votre
limite de main tant qu’elles sont dans la zone de Mallette, et cetle derniére n'est soumise
4 aucune limite concernant le nombre de cartes Equipement qu'elle peut contenir,

Les cartes Contact Professionnel et Equipement (Necronomicon ou Troisiéme Rituel Aklo)
choisies pendant la mise en place commencent la partie dans votre zone de Mallette, et rien
ne peut jamais les envoyer dans votre main ou vous les faire jouer sur une affaire en cours.
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Vous pouvez utiliser a n'importe quel moment les cartes de votre zone de Mallette pour
résoudre leur(s) effet(s) d'Allié ou d'Equipement, indiqué(s) sous I'icone d'attribut de la
carte. (Pour ce qui est de votre Contact Professionnel, choisissez la face de la carte dont
vous souhaitez appliquer les effets.) Une fois son ou ses effet(s) résolu(s), la carte est re-
tirée de |a partie et remise dans la boite. Pour plus de détails, voir « Effets de Cartes » en
page 17.

¢. Défausser la carte Premiére Piste et jouer une carte de votre main sur une affaire en cours

Défaussez |a carte Premigre Piste (voir « Défausser des Cartes Indice » en page 6) et jouez
une carte Indice de votre main, en appliquant toujours les régles décrites précédemment.

d. Défausser la carte Premiére Piste et classer une affaire en cours

Défaussez la carte Premigre Piste (voir « Défausser des Cartes Indice » en page 6) et clas-
sez I'une de vos affaires en cours, Une affaire en cours peut étre classée si son fil d'en-
quéte rassemble au moins 5 cartes Indice de type différent.

Lorsque vous classez une affaire, vous pouvez valider n'importe quelles cartes Indice do-
tées de I'attribut «lle que vous en retirez si, ce faisant, I'affaire rassemble toujours au
moins 5 cartes Indice de type différent.

Placez les cartes Indice validées dans la zone de Mur d'Investigation, et toutes les autres
cartes de I'affaire classée dans votre zane d'Affaires Classées (au-dessus de la carte Ré-
férence 3).

Appliquez I'effet des icones d'Affaire sur la carte Affaire que vous venez de classer. Sauf
mention contraire, placez ensuite cette carte dans votre zone d'Affaires Classées. Pour
plus de détails, voir « lcones d'Affaire » en page 19.

OLASSER UNE AFFAIRE EN COURS AVEC UN EFFET DE CARTE

Il existe un effet de carte qui vous autorise a classer une affaire en cours lorsqu'il est
joué sur la bonne affaire, et ce méme si elle contient moins de 5 cartes Indice de
type différent.

= | . =y
- = Si vous avez joué la carte sur 'affaire en cours 5, classez-la
s
N - | Si vous avez joué la carte sur |'affaire en cours 6, classez-la
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Si vous classez une affaire grace a cet effet de carte, les étapes différent de celles indi-

quées précédemment :

a. Placez toutes les cartes Indice Puzzle dans votre zone de Mur d'lnvestigation.

b. Placez toutes les autres cartes Indice dans votre zone d'Affaires Classées.

c. Appliquez I'effet des icones d'Affaire sur la carte Affaire que vous venez de classer,
puis placez cette carte dans votre zone d'Affaires Classées (sauf mention contraire).

e. Défausser la carte Premiére Piste ef passer

Défaussez |a carte Premigre Piste (voir « Défausser des Cartes Indice » en page 6) et pas-
sez immédiatement a a Phase d'Entretien.

2. LA PHASE D’ENTRETIEN

Avant de commencer votre prochain tour, vous devez effectuer chacune des étapes sui-
vantes dans |'ordre indiqué :

IBLE

i } PLACER DANS LA
A VALIDER ZONE DE MUR D'INVESTIOATION

RESOUDRE VEFFET
DES ICONES D'AFFAIRE

A PLACER AU-DESSUS DE LA OARTE REFERENCE 3 (AFFAIRES OLASSEES)

Jans cet exemple, le joueur décide de classer I'affaire car elle rassemble désormais 5 cartes Indice de type différent. Il ne valide que la carte Indice 3 (dotée de I'attribut o) et la
lace dans la zone de Mur d'Investigation. Il ne peut pas valider d'autres cartes « car, s'il le faisait, cette affaire contiendrait moins de 5 cartes Indice de type différent. Il place alors les
utres cartes Indice dans la zone d'Affaires Classées et applique I'effet des icones d'Affaire sur 1a carte Affaire qu'il vient de classer.
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a. Vérifier les conditions de victoire

Mode Classique : si votre zone de Mur d'Investigation contient au moins 5 cartes Indice e
de type différent, vous gagnez la partie (voir page 15) | Sinon, continuez de jouer.

Mode Complexe : si toutes les cartes Indice « nécessaires pour remplir les exigences
d'une carte Objectif se trouvent dans votre zone de Mur d'Investigation, déplacez-y I'Objec-
tif concerné. Si toutes les cartes Objectif sont dans la zone de Mur d'Investigation, vous ga-
gnez la partie (voir page 15) ! Sinon, continuez de jouer.

OARTES OBJECTIF, LETTRES DE PUZZLE

N DE

CARTE OBJEOTIF

EXIOENCES

SEOTION
TRICHE

Les cartes Objectif représentent les conclusions naturelles de |'affaire, et chacune est iden-
tifiée par un numéro d'Objectif dans le coin supérieur gauche. Les exigences pour valider
I'Objectif sont indiquées par des lettres dans des icones Puzzle, chacune d'elles faisant
référence a la carte Indice o qui porte spécifiquement cette lettre. Lorsque toutes les
cartes Indice Puzzle nécessaires pour remplir un Objectif se trouvent dans votre zone de
Mur d'Investigation, ajoutez-y cette carte Objectif (sans la retourner) au début de la Phase
d'Entretien.

La partie inférieure des cartes Objectif indique le chemin pour trouver chaque carte Indice
Puzzle spécifique. Cette « section triche » est 1a pour vous aider si vous avez trop de difficul-
tés a progresser dans |'enquéte.

Les icones * et i violettes indiquent que la Machine de Tillinghast doit étre en jeu pour
que Vous ayez acces a ces cartes.
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b. Vérifier Ia zone de pénalité de Stabilité

Si le nombre de cartes dans votre zone de pénalité de Stabilité est supérieur ou égal & 5,
vous avez perdu la partie (voir page 15).

c. Vérifier la zone de pénalité de Temps

Si le nombre de cartes dans votre zone de pénalité de Temps est supérieur ou égal 3 5,
vous devez ;

* Retourner une nouvelle carte Danger et Ia mettre en jeu. S'il ne reste plus aucune
carte Danger lorsque vous devez en retourner une, vous avez perdu la partie (voir
page 15).

* Déplacer toutes les cartes situées dans la zone de pénalité de Temps vers la zone
de défausse.

OARTES DANGER

Ces cartes peuvent entrer en jeu de trois manieres :
1. Si vous atteignez la limite de pénalité de Temps ;
2. 5i la pioche est épuisée ;
3. Si un effet de carte vous demande d'en mettre une en jeu.

Lorsqu'elle entre en jeu, la carte est placée dans la zone de Danger Actif (a coté du paquet
Danger). Ses effets peuvent étre immédiats et/ou continus, ces derniers restant actifs tant
que la carte est en jeu. Une carte nouvelle Danger ne remplace pas les précédentes : plu-
sieurs Dangers peuvent étre actifs en méme temps. Pour plus de détails, voir « Effets de
Danger » en page 20.

d. Réapprovisionner le rang des Pistes

Déplacez toutes les cartes Indice du rang des Pistes vers la gauche afin de combler tout
emplacement vide. Prenez autant de cartes que nécessaire dans la pioche pour réapprovi-
sionner tout le rang des Pistes et placez-les de gauche a droite.

TOMBER A COURT DE PISTES

Si, a n'importe quel moment de la partie, vous étes amené a piocher une (ou des) carte(s)
mais que la pioche est vide, vous devez :

* Retourner une nouvelle carte Danger et I3 mettre en jeu. S'il ne reste plus aucune
carte Danger lorsque vous devez en refourner une, vous avez perdu la partie (voir
ci-dessous).

+ Prendre toutes les cartes de la zone de défausse (s'il y en a), les mélanger et créer
une nouvelle pioche.

+ Piocher le nombre de carte(s) nécessaire et poursuivre votre tour.

FIN DE LA PARTIE

Mode Classique. La partie s'achéve immédiatement si I'une des choses suivantes se produit :

1. Pendant la Phase d'Entretien, votre zone de Mur d'Investigation contient au moins 5
cartes Indice «i de type différent. Vous gagnez la partie !

2. Pendant la Phase d'Entretien, le nombre de cartes Indice dans votre zone de pénalité
de Stabilité est supérieur ou égal & 1a limite, Vous avez perdu la partie.

3. Pendant n'importe quelle phase, vous devez piocher une (ou des) carte(s) Danger mais
la pioche est vide. Vous avez perdu la partie.

Mode Complexe. La partie s'achéve immédiatement si I'une des choses suivantes se produit ;

1. Pendant la Phase d'Entretien, votre zone de Mur d'Investigation contient toutes les
cartes Objectif. Vous gagnez la partie |

2. Pendant la Phase d'Entretien, le nombre de cartes Indice dans votre zone de pénalité
de Stabilité est supérieur ou égal a la limite. Vous avez perdu la partie.

3. Pendant n'importe quelle phase, vous devez piocher une (ou des) carte(s) Danger mais
la pioche est vide. Vous avez perdu la partie.

Que vous ayez gagné ou perdu, vous pouvez a présent retourner les cartes Objectif dans
votre zone de Mur d'Investigation et lire leur texte. Une victoire absolue nécessite que
toutes les cartes Objectif soient validées. Tout autre résultat se solde par une défaite.
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PARAMETRES DE JEU

Voici [ liste des parametres que vous pouvez modifier pour ajuster le niveau de difficulté
de |a partie. Chacun d'eux peut étre adapté indépendamment des autres. Les régles se
basent sur les parametres standard pour chacune de ces options, mais vous pouvez les
ajuster elles aussi afin de refiéter les nouveaux réglages pendant la partie.

OPTION 1 : Mode de Jeu
Ajustez ce parametre en utilisant le verso de la carte Référence 3 pendant la mise en place.

* Face 3A : Mode Complexe. Validez toutes les cartes Objectif de 13 5
(partie Standard)

* Face 3B : Mode Classique. Validez & cartes Indice «# de type différent
(partie Facile)

OPTION 2 : Limites de Stabilité et de Temps
Ajustez ce paramétre en utilisant le verso de la carte Référence 4 pendant la mise en place.

- Face 4A: limite de 5 cartes (partie Standard)
- Face 4B : limite de 6 cartes (partie Facile)

OPTION 3 : Nombre de cartes Danger
Ajustez ce paramétre pendant I'étape C de la mise en place.

A. Utilisez toutes les cartes Danger (partie Standard)
B. Retirez 1 carte &k au hasard (partie Difficile)
C. Retirez la carte Aurore Boréale (partie Trés Difficile)

OPTION 4 : Aide Extérieure
Ajustez ce paramétre pendant |'étape A de la mise en place.

A, Utilisez un Contact Professionnel et un Equipement (partie Standard)
B. Utilisez un Contact Professionnel ou un Equipement (partie Difficile)
C. N'utilisez ni Contact Professionnel ni Equipement (partie Trés Difficile)
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EFFETS DE CARTES

Les icones marron indiquent un effet optionnel, tandis que les noires sont obligatoires.

Fgaiil
|

L2

Prenez 1 carte du rang des Pistes.

Prenez 1 carte de la zone de défausse.

Prenez 1 carte de la zone d'Affaires Classées.

Prenez 1 carte de la zone de pénalité de Stabilité.

Prenez 1 carte de la zone de pénalité de Temps.

1 Prenez 1 carte de votre choix dans la pioche, puis mélangez
! la pioche.

Meélangez la défausse avec la pioche.

L -
Echangez 1 carte de votre main contre 1 carte d'une zone

de pénalité.
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Prenez 1 carte de votre choix dans le paquet Danger et mettez-la
en jeu.

Défaussez 1 carte de votre main.

Défaussez 1 carte du rang des Pistes.

Effectuez un test de Stabilité.

Si vous avez joué la carte sur |'affaire en cours 5, classez-la.

Si vous avez joué la carte sur I'affaire en cours 6, classez-la.

a Annulez 'effet de |a prochaine carte Indice jouée sur cette af-
faire en cours.

Piochez la premigre carte du paquet Danger et mettez-la en jeu.

La limite de Temps augmente de 1. Cet effet continu apparait sur
la carte Affaire 1b, et il cesse de s'appliquer dés que I'affaire 1b
est classée.

cette affaire en cours ne contient aucune carte - oU T qui

T Jouez une carte Indice dotée de I'attribut @ ou & meme si
vous y autorise.
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ICONES D’AFFAIRE

PERSONNE DISPARUE

OBJET DISPARU

ZONE D'IOONES

Les icdnes marron indiquent un effet optionnel, tandis que les noires sont obligatoires.

Lorsque vous classez cette affaire, appliquez les icones
au-dessous dans I'ordre, de haut en bas.

Retournez cette carte.

Ajoutez cette carte & votre main.

en jeu dans votre zone d'Affaires en Cours (toujours du coté qui
affiche I'ictne [jf§ dans le coin supérieur droit).

Cette carte ne peut pas étre défaussée et elle compte dans votre
limite de main. Si cette derniére vient & étre dépassée, défaus-
sez autant que possible des cartes dépourvues de cette icone. Si
vous n'avez pas le choix, placez la carte dotée de r'icaneg dans
la zone de defausse.

-]
¥
ﬂ Récupérez |a carte Affaire portant le chiffre indiqué et mettez-la
D

f’t Prenez 1 carte de la zone de pénalité de Stabilité.
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OELUI QUI HANTE LES TENEBRES

La zone d'icones de cette carte Affaire dispose d'icones violettes, mais des effets obligatoires
sont également affichés en bas de la carte. Dés que vous la récupérez, vous devez d'abord véri-
fier si la Machine de Tillinghast est en jeu ou non :

+ Sielle n'est pas en jeu, placez Celui qui Hante les Ténébres dans la zone de Danger
Actif (a coté du paquet Danger). Les effets obligatoires imprimés au bas de la carte sont
résolus (voir « Effets de Danger » ci-dessous).

+ §i elle entre en jeu par la suite, appliquez immédiatement 'effet des icanes violettes.

« Si elle est déja en jeu, appliquez immédiatement I'effet des icones violettes, ce qui
empéche les effets obligatoires imprimés au bas de la carte d'étre résolus.

EFFETS DE DANGER

Tous obligatoires, ces effets peuvent &tre immédiats ou continus.

Effets Immédiats

Récupérez la carte Affaire 3 et jouez-la dans votre zone d'Affaires
en Cours.

Retirez toutes les cartes Danger & de la partie (en jeu et dans
le paquet).

Prenez toutes les cartes dans la pioche et dans les zones de dé-
fausse et de pénalité de Temps, puis mélangez-les pour former
une nouvelle pioche.

w-8-8
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Les cartes Indice dotées de I'attribut Ténébres
gagnent I'icone de pénalité de Temps.

Les cartes Indice dotées de I'attribut Téndbres
gagnent cet effet de carte (voir page 18),

Les cartes Indice dotées de I'attribut Téngbres
gagnent cet effet de carte (voir page 18).

Votre limite de main augmente de 1.

La limite de Temps diminue de 1.

Jés que cette carte Danger entre en jeu, appliquez les effets des icnes qui apparaissent dans la
one d'icones (voir « Icones d'Affaire » en page 19).
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SI VOUS AVEZ APPRECIE DE JOUER AVEC CETTE
TROISIEME AFFATRE, NE MANQUEZ PAS LES DEUX
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