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Mauvais présages

« Bon sang ! Enfin, vous voila ! » Sa voix résonnait dans le couloir comme s’il I'accueillait depuis un autre monde. Le proviseur maigrichon jeta un ceil
a sa montre a gousset dorée d’une main légerement tremblante, tout en essuyant son front trempé de sueur avec un mouchoir.

« Comment ca se présente ? », demanda I’lhomme au trench-coat marron et au cache-ceil noir qui se tenait devant I’entrée du foyer. Il examina les
murs recouverts de runes mystérieuses avant de répondre lui-méme a sa question : « Je vois... Bien pire que ce que j’imaginais ! C’est comme ca
partout ? » - « Oui ! Dans chaque piéce. Mais qu’est-ce que tout cela signifie, Gomery ? Que veulent ces Fanatiques ? lIs sont complétement
fous ! »

L’homme au cache-ceil s’approcha du buffet derriére le proviseur et se servit un whisky dans un verre en cristal.

« Cela fait partie d’un rituel obscur. Si nous ne les arrétons pas dés ce soir, ils risquent de réveiller une créature épouvantable de son som-
meil éternel. Réunissez tout le monde dans le couloir central immédiatement, avant qu’il ne soit trop tard. » - « D’accord, je ferai tout ce que
vous voudrez, Gomery... Mais par pitié, sauvez I’université ! Je vais informer tous les membres de la Société Secréte de Miskatonic. »
Gomery vida son verre d’un trait sans ciller avant de le reposer a I’envers sur le buffet. Au-dessus du meuble, les pentagrammes rouge sang dessinés
sur le mur semblaient I'observer de fagon menacgante.

« Ensuite, quittez I'université ! Qui sait ce qui peut arriver ce soir... Nous ne pouvons garantir votre sécurité. »

But du jeu et conditions de victoire

Among Cultists est un jeu de déduction pour 4 a 8 joueurs a partir de 14 ans, d’une durée de 45 a 90 minutes.

Au début du jeu, les joueurs se voient attribuer des roles et sont répartjs dans des équipes de maniére aléatoire : en tant qu’Enquéteur de la
Société Secrete, vous tenterez de déjouer le rituel obscur des Fanatiques en identifiant et en éliminant ces derniers avant qu’ils ne parviennent
a leurs fins. Evitez au maximum les autres Personnages : chaque rencontre pourrait bien étre votre derniere ! L’objectif des traitres est de se
débarrasser des Enquéteurs.

Pour sauver I'université, vous devez découvrir qui sont tous les Fanatiques ou remettre en état suffisamment de pieces avant la fin du temps
imparti. Mais soyez prudent, car les Fanatiques sont déja parmi vous... Et ils ont commencé a tuer depuis bien longtemps !

En tant qu’Enquéteurs, vous remportez immédiatement la 1 Fanatique (4 a 6 joueurs)

partie si au cours des 10 premiers tours Si vous étes le seul Fanatique, vous remportez également la

.. vous obtenez un certain nombre de points de victoire (voir partie si vous avez tué au total 3 ou 4 Enquéteurs (voir tableau)
tableau) ; ou a la fin de n’importe quel tour. Dans ce cas, les Enquéteurs
ne peuvent pas gagner. A la fin de chaque tour, vous pouvez
.. vous identifiez et éliminez tous les Fanatiques grace a des mettre fin activement a la partie en déclarant que vous avez
votes a la majorité et des assassinats. atteint votre condition de victoire (voir page 20 pour plus de

détails). Cependant, vous devez étre slr de vous. En cas d’er-
En tant que Fanatiques, vous remportez la partie si reur, vous perdez |mmed|atemenfc la partle 1 Si vous et_es (::'hmlr_\e
du jeu par vote AVANT de pouvoir declarer votre victoire a la fin
... Vous parvenez a tuer un certain nombre d’Enquéteurs (voir du tour, vous perdez également la partie, peu importe le nombre
tableau) ; ou d’Enquéteurs que vous avez sur la conscience !

.. Vous réussissez a empécher les Enquéteurs de marquer le

nombre de points de victoire requis avant la fin du 10¢ tour ; 2 Fanatiques (7 ou 8 joueurs)
ou e s
. X . Si le dernier Fanatique encore en vie est éliminé par vote ou par
.. vous parvenez a identifier le Prophete (s’il y en a un) a la assassinat alors que le nombre d’Enquéteurs tués requis (voir tableau)
fin de la partie, quelle que soit I'issue de la partie pour les a déja été atteint au cours du tour précédent ou avant, les Fanatiques
Enquéteurs. remportent la partie. Consultez la pile Pouls de tous les Enquéteurs

et ajoutez tous les Enquéteurs tués aux Enquéteurs éliminés déja

visibles. Si le dernier Enquéteur a tuer est éliminé au cours du méme
Important : La régle permettant de mettre fin activement a la tour que le dernier Fanatique encore en vie, les Enquéteurs rem-
partie avant la fin du 10° tour s’applique uniquement dans les portent la partie, peu importe que les Fanatiques aient rempli leurs
parties de 4 a 6 joueurs avec 1 seul Fanatique. conditions de victoire ou non.
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Concepts clés du jeu

Equipes, Roles et Personnages

Dans Among Cultists, les joueurs sont répartis en deux Equipes 3
les Enquéteurs et les Fanatiques. Une seule des deux Equipes rem-
portera la partie. Au début de la partie, vous recevez un margueur
de Role que vous devez garder secret pendant toute la durée du
jeu. Ce marqueur détermine votre Equipe et votre Réle. Le per-
sonnage illustré sur votre carte Personnage, visible par tous les
joueurs, sert uniquement a vous identifier et n’a pas d’impact sur le
jeu.

Statuts

Votre Personnage peut évoluer selon I'un des deux Statuts sui-
vants : Vivant ou Mort. En effet, les Personnages peuvent mourir
dans ce jeu, mais ils ne sont pas éliminés pour autant et ils peuvent
continuer a jouer jusqu’a la fin de la partie. Votre Personnage est
considéré comme vivant jusqu’a ce que sa mort soit confir-
mée, par exemple aprés une certaine Action. Une fois mort, un
Personnage devient un Fantdéme qui jouit de privileges différents.
Les cartes représentant le Statut de votre Personnage étant jouées
face cachée, votre Personnage peut étre mort sans méme le savoir,
et ce méme dés le début de la partie.

Rencontres

Chaque Rencontre peut mener a la mort d’un des Personnages
impliqués. Une Rencontre se produit généralement lorsque deux
Personnages se trouvent sur un méme Emplacement. Dans ce cas,
vous échangez des cartes face cachée pouvant affecter le Statut
de I'autre Personnage.

Masquer et révéler des informations

De nombreuses informations sont secréetes et ne sont révélées
qu’au cours de la partie. Toutefois, vous étes libre de dire tout ce
que vous voulez, de mentir, de faire des hypothéeses ou de rester si-
lencieux. Comme dans un bon vieux thriller, les Enquéteurs doivent
coopérer habilement afin d’identifier les Fanatiques. Pour cela, il est
important de faire appel a votre mémoire. Cependant, vous n’étes
pas obligé de vous souvenir de chaque détail des tours passés. Il
est préférable pour tout le monde de partager ses propres informa-
tions pendant les discussions. Les souvenirs flous, entremélés de
mensonges et de vérités, apportent une dimension intéressante au
jeu et a vos discussions.

Mateériel

6 dalles Carte recto-verso
(AetB)

10 disques Personnage
en bois
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182 cartes, dont :

10 cartes Parcours 63 cartes Réussite 20 cartes Echec 7 cartes Sabotage 73 cartes Vivant 9 cartes Mort

#
1 Fenétre cassée 1 Horloge avec indicateur 8 enveloppes 1 sac
(pour la pile Passage dangereux) d’ordre de tour
(aiguille)

Marqueurs et jetons

X oe a 2

18 marqueurs de Roble 12 jetons Piece 25 jetons Livre 3 jetons Fanatique 1 jeton Homme-poisson
(avec/sans Passage dangereux)

¥ s

L Ay
==

R4

-

1 marqueur de phase 1 jeton Vote 1 jeton Electricité 1 marqueur Premier joueur

(Couteau)

12 jetons Evénement 1 marqueur de points 1 marqueur de score final 1 Portail
de victoire (Index)




Matériel et conditions de victoire selon le nombre de joueurs

Si vous jouez a 4 joueurs seu- <

lement, consultez la page 21.

Pile de cartes Enquéteur
(par joueur)

Pile de cartes Fanatique
(par joueur)

Piles de cartes
Pouls de départ

Cartes Piece de départ
(cartes identiques a
celles de la Pioche)

Pioche
(cartes identiques aux cartes
Piece de départ)

Pile de cartes
Passage dangereux

Jetons Piéce

Evénements

Conditions de victoire :
Enquéteurs

Conditions de victoire :
Fanatiques

4 et 5 joueurs

(1 Fanatique)

6 joueurs
(1 Fanatique)

7 joueurs
(2 Fanatiques)

9 cartes Vivant, 8 cartes Réussite, 1 carte Parcours

6 cartes Vivant, 3 cartes Mort, 2 cartes Réussite,

4 cartes Echec, 2 cartes Sabotage, 1 carte Parcours

5 cartes Vivant,
1 carte Mort

5 cartes R(,éussite,
3 cartes Echec,
1 carte Sabotage

5 cartes Réussite,
3 cartes Echec,
1 carte Sabotage

5 jetons Piece explorée,
4 jetons portant le sym-
bole Passage dangereux

4 cartes R{aussite,
4 cartes Echec,
1 carte Sabotage

4 cartes Réussite,
4 cartes Echec,
1 carte Sabotage

Non applicable

5 cartes R(,éussite,
4 cartes Echec,
1 carte Sabotage

5 cartes Réussite,
4 cartes Echec,
1 carte Sabotage

1 carte Réussite, 1 carte Echec

4 jetons Piece explorée,
5 jetons portant le sym-

bole Passage dangereux

6 jetons Piece explorée,
4 jetons portant le sym-

bole Passage dangereux

8 joueurs
(2 Fanatiques)

7 cartes Vivant,
1 carte Mort

5 cartes Réussite,
5 cartes Echec,
1 carte Sabotage

5 cartes Réussite,
5 cartes Echec,
1 carte Sabotage

5 jetons Piece explorée,
6 jetons portant le sym-
bole Passage dangereux

2x Eclair, 2x Portes secrétes découvertes 1x Perte de connexion, 1x Yeux indiscrets, 1x Moral boosté,
1x Situation sous contrdle, 1x Ouverture du Portail, 1x Vitre brisée, 1x Moral a zéro, 1x Miroir

10 points de victoire

3 Enquéteurs morts min.

12 points de victoire

4 Enquéteurs morts min.

12 points de victoire

4 Enquéteurs morts min.

13 points de victoire

5 Enquéteurs morts min.



Mise en place

Pour votre premiéere partie

Afin de simplifier votre premiere partie de ce jeu truffé de bluff et de fourberies, nous vous recommandons de suivre les quelques ajustements
suivants pendant la préparation du jeu :

Jouez avec les Fanatiques et le Prophéte et laissez de coté les Jouez avec 2 Fanatiques et laissez de co6té les autres Roles.
autres Roles. Tous les Roles sont décrits dans I’Annexe.

Lors de votre premiere partie, vous n’utiliserez pas la pile Passage dangereux, I’événement Vitre brisée, ni les nouveaux Roles. Vous ne ren-
contrerez donc pas de Fanatiques ni ’THomme-poisson. Aussi, vous pouvez ignorer les étapes 11, 13 et 14 durant la mise en place du jeu. Une
fois que vous aurez bien assimilé les regles et que vous voudrez ajouter un peu de piquant a vos parties, reportez-vous a la section Ajuster la
difficulté a la page 20.

Enqueteurs et Fanatiques

1. Prenez les cartes nécessaires pour former les piles Enquéteur 3. (NON APPLICABLE DANS UNE PARTIE A 7 JOUEURS !) Prenez
et Fanatique en fonction du nombre de joueurs (voir tableau). les cartes nécessaires pour former la pile Pouls de départ (voir

Mélangez les cartes Parcours et posez-les face cachée en tableau). Placez 1 carte Vivant de cette pile sous chaque pile
formant une ligne. Puis, mélangez les cartes nécessaires pour Fanatique, face cachée. Mélangez les cartes Pouls restantes et
former chaque pile Enquéteur et Fanatique séparément et pla- placez-en 1 face cachée sous chaque pile Enquéteur. S’il reste
cez 1 pile face cachée au-dessus de chaque carte Parcours. Ne des cartes Pouls de départ, remettez-les dans la boite sans les
distribuez pas les piles aux joueurs pour I'instant, mais souve- regarder.

nez-vous ou se trouvent la ou les piles Fanatiques.

Trrr

4. Retournez tous les marqueurs de Roéle posés sur les piles face

2. Posez 1 marqueur de Role face visible sur chaque pile : les cachee.
Tentacules pour les Fanatiques et le symbole « M » pour les
Enquéteurs.

5. Placez chaque pile avec son marqueur de Réle dans 1 enve-
loppe. Mélangez les enveloppes afin qu’aucun joueur ne sache
ou se trouve chaque Role.

Attribuez aléatoirement 1 enveloppe a chaque joueur. Gardez
les enveloppes fermées pour I’instant !

Chaque joueur choisit maintenant 1 carte Personnage qu’il
pose devant lui, face Vivant (25 ) visible.



Mise en place de la zone de jeu

8. Installez la Carte en fonction du nombre de joueurs (voir illustrations).

9. Mélangez les cartes Piéce de départ en fonction du tableau, puis placez 1 carte face
cachée a coté de chaque Piece. Chaque pile Piece est attribuée a la Piece correspon- o
dant a sa couleur et a son symbole.

10. Mélangez les cartes constituant la Pioche en fonction du tableau et placez cette Pioche
face cachée pres de la Carte.

Sl T

11. Préparez la pile Passage dangereux (1 carte Réussite et 1 carte Echec), mélangez-la et
posez-la face cachée au-dessus de la Fenétre cassée.

12. Posez tous les disques Personnage face Vivant ( % ) visible sur le Couloir central (cou-
loir arborant un grand « M » au milieu de la Carte).

13. Retournez les 3 jetons Fanatique face cachée, mélangez-les et posez-les sur leurs em-
placements a co6té de I’'Université, sur la Carte (voir symbole).

14. Posez ’THomme-poisson dans le lac.

15. Posez le jeton Vote face visible dans la Piéce bleu clair (Cafétéria) et le jeton Electricité
(ampoule allumée visible) dans la Piece rouge (Salle de vidéosurveillance).

16. Placez dans le sac noir le nombre de jetons Evénement indiqué dans le tableau.

17. Pointez I'indicateur d’ordre de tour (aiguille) de I'Horloge sur « | » (1°" tour).

18. Posez le marqueur de points de victoire (marqueur rouge) sur la case 0 de la piste de
score et le marqueur de score final (Index) a 1 case vers la droite du nombre de points
de victoire nécessaire aux Enquéteurs pour gagner (voir tableau).

Exemple : Dans une partie a 6 joueurs, I'Index indique la case 12.

19. Posez dans chaque Piece autant de jetons Livre qu’il y a de cases Livre disponibles.

20. Retournez les jetons Piece face barrée visible, mélangez-les en vous reportant au ta-
bleau et placez 1 jeton dans chaque piéce.

21. Le Premier joueur (voir page suivante) recoit le Couteau (marqueur Premier joueur) ainsi
que le marqueur de phase (face Déplacement visible).

22. Posez le jeton Portail a c6té de la Pioche. Remettez le matériel non utilisé dans la boite.

23. Procédez enfin a la phase nocturne (voir section suivante) pour terminer la mise en
place. Ensuite... Place au massacre !



7 joueurs 8 joueurs
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Phase nocturne (une seule fois apres la mise en place)

Au cours de la phase nocturne, vous allez découvrir vos Rdles. Le Rituel nocturne vous permettra d’échanger secretement les informations néces-
saires sur votre affiliation a une Equipe avant le début de la partie. Cette étape permet aux Fanatiques de se reconnaitre et de découvrir quel Enqué-
teur est déja mort, le cas échéant. Le Prophéte, s’il est présent, fait partie de I’équipe des Enquéteurs. Il sait qui sont les Fanatigues, mais personne
ne sait qui il est. Les autres Enquéteurs ne recoivent pas d’informations supplémentaires pendant le rituel.

Choisissez un joueur qui récitera le Rituel nocturne ou enregistrez le texte a I'aide de votre appareil de communication futuriste préféré afin de le diffu-
ser. Si vous le souhaitez, vous pouvez méme apprendre et réciter le rituel par coeur.

Suivez les regles pour une partie avec PEnquéteur AUTOMA et
la phase nocturne correspondante, décrite a la page 21.

7 joueurs

Jouez sans le Prophéte et ne formez pas de pile Pouls apres le
rituel.

Chagque joueur ouvre son enveloppe et pose sa pile de jeu devant lui sans regarder la derniére carte. Vous pouvez maintenant remettre les enveloppes
dans la boite. Chaque joueur regarde son marqueur de Personnage afin de découvrir son Role secret. Chaque joueur pose ensuite son margueur de

Personnage face cachée a co6té de son portrait.

I Important : A 5, 6 et 8 joueurs, chaque joueur prend sa pile face cachée dans une main, sans regarder la derniére carte.

=» Tous les Réles sont décrits dans I’Annexe.

Prenez ensuite votre pile face cachée dans une main et récitez le Rituel nocturne des Anciens (source inconnue) :

3, 6 ou 8 joueurs

« Fermez les yeux, révélez votre sort,
de nombreuses vies froleront la mort...

Tout le monde : Fermez les yeux et retournez votre pile de jeu de
sorte que la derniere carte devienne visible.

Freres et sceurs, ouvrez les yeux et découvrez,
la proie que ’Ancien a fauchée...

Fanatiques : Ouvrez les yeux, découvrez qui est dans votre équipe
et qui est déja mort, le cas échéant.

Cachez votre sort, les yeux fermés,
le poing tendu, en toute honnéteté...

Tout le monde : Fermez les yeux, retournez votre pile face cachée
et tendez le poing. Les Fanatiques levent le pouce en Iair.

Des yeux étrangers cherchent a vous tromper,
mais vous savez que leur temps est compté ! »

Prophéte : Ouvrez les yeux, découvrez qui sont les Fanatiques.
Tout le monde : Fermez les yeux, baissez vos pouces, ouvrez les
yeux. C’est parti !

Apres le Rituel nocturne

Posez votre pile de jeu face cachée devant vous.

5, 6 et 8 joueurs

Posez la derniére carte de votre pile face cachée a coté du por-
trait de votre Personnage. Il s’agit de la premiére carte de votre
pile Pouls. Prenez toutes les autres cartes dans votre main.

3, 6 et 8 joueurs sans Prophete

« Fermez les yeux, révélez votre sort,
de nombreuses vies froleront la mort...

Tout le monde : Fermez les yeux et retournez votre pile
de jeu de sorte que la derniere carte devienne visible.

Freres et sceurs, ouvrez les yeux et découvrez,
la proie que 'Ancien a fauchée...

Fanatiques : Ouvrez les yeux, découvrez qui est dans
votre équipe et qui est déja mort, le cas échéant.

Le culte connait maintenant son assemblée,
et pour tous le temps est compté ! »

Tout le monde : Fermez les yeux et retournez votre
pile de jeu face cachée. C’est parti !

7 joueurs
« Fermez les yeux, révélez votre sort,

de nombreuses vies froleront la mort...
Tout le monde : Fermez les yeux.

Fréres et sceurs, ouvrez les yeux et découvrez,
la proie que ’Ancien a fauchée...
Fanatiques : Ouvrez les yeux et découvrez qui est dans votre équipe.

Le culte connait maintenant son assemblée,
et pour tous le temps est compté ! »

Tout le monde : Fermez les yeux, rouvrez les yeux. C’est parti !

7 joueurs

Prenez toutes les cartes dans votre main.

2 10 I Important : A partir de maintenant, vous ne pouvez plus modifier I'ordre des cartes dans votre main.



Déroulement de la partie

Choix du Premier joueur et début de la partie

Le dernier joueur qui a fait un cauchemar prend le Couteau (marqueur Premier joueur) et le marqueur de phase P FE rridra,
(face Marcheur visible). La partie commence avec la phase de Déplacement du 1° tour.

e Remarque : Dans I’agitation du jeu, si vous oubliez a quelle équipe
vous appartenez (ou si vous souhaitez bluffer, tout simplement),
vous pouvez évidemment regarder votre marqueur de Rdle a tout
moment.

Regles d’or

» De maniére générale, vous pouvez parler de tout ce que vous voulez, SAUF...

> ... de votre Role. Vous pouvez toutefois affirmer appartenir (ou non) a une certaine Equipe et remettre en question les affirmations des
autres joueurs ;

> ... du nombre d’Enquéteurs que vous avez tués en tant que Fanatique, que vous soyez encore vivant ou non.
» Vous NE DEVEZ JAMAIS MONTRER votre jeu aux autres joueurs (Parcours, cartes en main, etc.).
» Un Déplacement ne doit jamais se terminer la ou il a commencé.

» Vous devez toujours regarder vos cartes avant de les jouer. Vous ne devez jamais jouer une carte
a I'aveugle en vous fiant seulement a son verso. Cela rendrait le jeu trop compliqué pour les Fana-
tigues. C’est également pour cette raison que les cartes sont mélangées lors de la mise en place.

yd [
Présentation
Chaque tour (10 max.) se compose des 4 phases suivantes :

1. Phase de Déplacement
Tous les Personnages se déplacent sur la Carte et appliquent les effets des Rencontres jusqu’a ce
que chague joueur ait joué son tour.

2. Phase d’Evénement
L’Evénement de I’heure en cours (tour de jeu) est pioché dans le sac et son effet est appliqué.
Certains Evénements déclenchent de nouvelles Rencontres.

3. Phase d’Action
Chaque joueur effectue 1 Action de Personnage ou 1 Action de Piéce, ou bien passe son tour.

4. Phase de Nettoyage

Le jeton Vote est retourné face Actif visible. S’il s’agit du 10° tour, la partie prend fin et les joueurs
vérifient s’ils remplissent les conditions de victoire. Sinon, passez le marqueur Premier joueur au
joueur suivant dans le sens horaire, avancez I’aiguille de I’Horloge d’une heure (tour de jeu) et
préparez-vous pour le tour suivant.

La partie continue ainsi jusqu’a ce qu’un joueur remplisse les conditions de victoire (voir page 3).
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Présentation détaillée des phases

1. Phase de Déplacement

En commencant par le Premier joueur et en continuant dans le sens horaire, tous les Personnages effectuent 1 Déplacement. Une fois que
chague Personnage a joué son tour, passez a la phase d’Evénement.

A votre tour, vous pouvez utiliser un maximum de 3 points de Déplacement pour déplacer votre Personnage dans les Pieces et les Couloirs.
Chaque Piece possede au moins une Porte donnant sur une autre Piece et/ou un Couloir. Chaque Déplacement pour franchir une Porte colte
1 point de Déplacement. Tous les Personnages peuvent se déplacer ou ils le souhaitent sur la Carte. Toutefois, un Déplacement ne doit ja-
mais se terminer a I’endroit ou il a commencé. Ainsi, les Personnages doivent changer de Piece a chaque tour.

Il n’y a pas de limite au nombre de Personnages qui peuvent se trouver dans une méme Piece ou un méme Couloir.

o Remarque : Nous utilisons le terme « Emplacement » lorsqu’il n’est pas nécessaire de faire de distinction entre les Piéces, les Cou-
loirs et les positions des jetons Fanatique et de ’THomme-poisson.

Les Fanatiques peuvent ignorer leurs Parcours et utiliser n’importe quelle Action de Piece a leur tour. Les Enquéteurs, en revanche, doivent
utiliser les Actions de Piece déterminées par leurs Parcours.

Parcours

Si vous étes un Enquéteur, votre Parcours individuel (regu au début de la partie) vous indique durant quel tour (coté gauche) vous pouvez utili-
ser les effets de certaines Piéces (c6té droit). A chaque tour, vous avez généralement le choix entre 2 Piéces ou plus, dont vous pourrez utiliser
les effets lors de la phase d’Action (sauf si vous choisissez d’effectuer une Action de Personnage, qui n’est pas déterminée par votre Parcours
et qui peut étre jouée dans toutes les Piéces et tous les Couloirs). Ainsi, vous pouvez terminer votre Déplacement dans une Piece qui ne se
trouve pas sur votre Parcours et effectuer une Action de Personnage dans cette Piece.

d JI]' Exemple de Parcours : )
1 @ 17 ligne : L’Enquéteur qui posséde ce Parcours peut se déplacer librement, mais il ne peut effectuer les Actions
des Piéeces bleu fonceé, roses et bleu clair qu’au cours des tours 1, 5 et 9. Si ce Personnage termine son Déplace-
‘ ment du 1¢ tour dans la Piece rose, il pourra effectuer I’Action de cette Piece lors de la phase d’Action de ce tour.
2/6/10 El
2¢ ligne : Il ne peut effectuer que les Actions des Piéces verte et orange au cours des tours 2, 6 et 10.
° 4 @ 3¢ ligne : Il ne peut utiliser que les Actions des Pieces bleu clair et bleu foncé au cours des tours 3 et 7.
a8 4¢ ligne : Il ne peut utiliser que les Actions des Piéces rouge et orange au cours des tours 4 et 8. D

En tant que Fanatique, vous pouvez dévier librement de votre Parcours. Soyez prudent, cependant : si quelqu’un remarque que vous avez
utilisé des Actions de Piece de la méme couleur plusieurs fois de suite, il risque de se poser des questions...

En tant que Fantome (face Mort et barrée du disque Personnage visible), vous n’utilisez pas les points de Mouvement. Vous pouvez vous télé-
porter vers ’Emplacement de votre choix a chaque tour. Cependant, vous ne participez jamais aux Rencontres.

Une fois que tous les joueurs ont effectué leur Déplacement et que vous avez procédé aux Rencontres, passez le marqueur de phase au
joueur suivant dans le sens horaire.

=» | es Actions des Piéces sont décrites a la page 16.
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Déclenchement d’une Rencontre

Une Rencontre peut étre déclenchée pendant ou a la fin de votre Déplacement. Si vous croisez au moins 1 autre Personnage dans une Piéce
ou un Couloir pendant votre trajet jusqu’a votre Emplacement final, reportez-vous au tableau pour savoir si une Rencontre est déclenchée.

0 Rappel : Les Rencontres ne sont déclenchées que par certains événements et lorsque vous arrivez sur un Emplacement (mais
jamais quand vous quittez un Emplacement). Les Fantdomes ne participent jamais aux Rencontres. Vous pouvez donc les ignorer.

Electricité mbre de Personnages dans la méme Piéce ou le méme Couloir Rencontre ?

2 oul

Allumée
3 ou plus NON
Eteinte 2 ou plus oul

Déroulement d’une Rencontre

Tous les Personnages impliqués dans la Rencontre placent exactement 1 carte Mort ou Vivant de leur main, face cachée, sur la pile Pouls
d’un autre Personnage impliqué dans la Rencontre. Vous décidez vous-méme dans quel ordre chague joueur pose sa carte. La carte regue
reste cachée.

o Remarque : Un Fanatique peut ainsi tuer un Personnage sans témoin si 2 Personnages seulement sont impliqués dans la Ren-
contre ou si I’électricité est coupée.

Une fois que tous les Personnages ont effectué leur Déplacement, passez le marqueur de phase au Premier joueur. Puis, passez a la phase
d’Evénement.

2. Phase d’Evénement

Piochez 1 jeton Evénement dans le sac, appliquez son effet immédiatement, puis placez-le sur le numéro de tour (Heure) correspondant sur
I’Horloge. Passez ensuite a la phase d’Action.

Leffet du jeton dure au moins jusqu’a la prochaine phase d’Evénement.
Les Evénements Eclair et Portes secrétes découvertes peuvent déclencher de nouvelles Rencontres.

=» Tous les Evénements sont décrits dans I’Annexe.
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3. Phase d’Action

Retournez le marqueur de phase face Roue dentée visible pour indiquer que vous entrez dans la phase d’Action. En commencant par le Pre-
mier joueur et en continuant dans le sens horaire, chague Personnage effectue maintenant 1 Action de Personnage OU 1 Action de Piéce.
Vous pouvez également choisir de passer votre tour.

Actions de Personnage Actions de Piece

» Consulter un Statut » Ajouter une carte a la pile d’'une Piece
» Sécuriser un Couloir » Inspecter une Piece

» Combattre un Fanatique » Lancer un Vote

» Effrayer ’THomme-poisson » Utiliser la Caméra

» Assassiner un Personnage » Rétablir le courant

» Fermer le Portail

=» Toutes les Actions sont décrites a la page suivante.

e Rappel : En tant qu’Enquéteur, vous ne pouvez utiliser que les Actions de Piéce disponibles sur votre Parcours. Les Fanatiques
ne sont pas obligés de respecter leur Parcours et peuvent tricher. Vous devez vous trouver dans une Piéce pour utiliser I’Action
correspondant a cette Piece. Dans un Couloir, vous ne pouvez utiliser qu’une Action de Personnage.

4. Phase de Nettoyage

Dans une partie de 4 a 6 joueurs, le Fanatique peut maintenant déclencher
activement la fin de la partie en se dévoilant et en affirmant qu’il remplit sa
condition de victoire (hnombre d’Enquéteurs tués). Tous les Personnages
consultent alors les cartes de leur pile Pouls. Si le Fanatique avait
raison, les Enquéteurs perdent immédiatement la partie. Si le Fana-
tique avait tort, il perd immédiatement la partie.

S’il s’agit du 10e tour, la partie se termine maintenant. Vérifiez
alors si une Equipe remplit les conditions de victoire. Si c’est le
cas, I’Equipe en question remporte la partie. Félicitations !

Si les deux paragraphes précédents ne s’appliquent pas, préparez
le tour suivant :

» Siun Vote a eu lieu, retournez le jeton Vote dans la Cafétéria face
Actif visible.

» Passez le marqueur Premier joueur et le marqueur de phase au
joueur suivant dans le sens horaire. Retournez le marqueur de phase W,y . | WL
face Marcheur visible. ' 3 & L

» Avancez ’Horloge de 1 heure. La phase de Déplacement marque le début
du nouveau tour.



v

TNy

Actions

Actions de Personnage

Les Actions de Personnage peuvent étre jouées a n’importe quel tour, par n’importe quel Personnage vivant, dans n’importe quel Emplace-
ment.

Consulter un Statut
CONDITION REQUISE : Au moins 1 Personnage vivant se trouve sur le méme Emplacement que vous OU vous vous trouvez dans
une Piéce équipée d’une Caméra.

Mélangez la pile Pouls du Personnage ciblé et regardez-la secrétement.

» S’il n’y a que des cartes Vivant : Reposez la pile face cachée.

» S’il y a au moins 1 carte Mort :

> En tant qu’Enquéteur, vous devez dire la vérité et signaler ce Statut. Posez la carte Mort face visible sur la pile Pouls du Personnage.
Ce Personnage devient alors un Fantéme (retournez le disque et la carte du Personnage de sorte que la face Mort soit visible). Lancez
une discussion et un Vote.

% En tant que Fanatique, vous étes libre de dire la vérité ou de mentir et cacher ce Statut. Reposez la pile face cachée. Le Personnage ciblé
est considéré comme vivant jusqu’a ce que son vrai Statut soit révélé par une Action ou pendant la vérification des conditions de victoire.

Posez ensuite la premiére carte de la Pioche face cachée sur la pile de la Piéce ou se trouve le Personnage (s’il se trouve dans une Piéce), ou
sur la pile Passage dangereux (s’il se trouve dans un Couloir). Si la pile d’une Piéce contient 3 cartes ou plus pour la premiére fois, retournez le
jeton de la Piéce et appliquez son effet (voir page 16).

o Important : Si vous le souhaitez, vous pouvez partager avec les autres joueurs toutes les informations que vous obtenez grace a
cette Action. Vous pouvez également choisir de mentir pour des raisons tactiques (ce qui est clairement recommandé si vous étes
un Fanatique).

Sécuriser un Couloir
I CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez dans un Couloir.

Mélangez la pile Passage dangereux en y ajoutant 1 carte Réussite, 1 carte Echec ou 1 carte Sabotage face cachée.

La pile Passage dangereux est utilisée lors de I’Action Ajouter une carte a la pile d’'une Piece (voir page 16).

e Remarque : Les cartes ne sont jamais placées dans les Couloirs. Toutefois, seuls les Couloirs permettent d’ajouter des cartes dans
la pile Passage dangereux. L’Action Sécuriser un Couloir permet a un Fanatique rusé de préparer un Sabotage en toute discrétion.

Combattre un Fanatique

I CONDITION REQUISE : La Piece ou vous vous trouvez comporte un jeton Fanatique.

Vous pouvez retirer ce jeton du jeu et le remettre dans la boite.
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Effrayer P Homme-poisson
I CONDITION REQUISE : Vous possédez le Couteau (marqueur Premier joueur) et vous pénétrez dans le Couloir occupé par lTHomme-poisson.

Vous effrayez immédiatement ’Homme-poisson. Remettez son jeton dans le lac. Le Couloir redevient accessible, mais I’Homme-poisson
pourrait y revenir plus tard.

Assassiner un Personnage
CONDITION REQUISE : Vous avez le Réle de I’Assassin et le Personnage vivant que vous souhaitez assassiner (que vous pensez
étre un Fanatique...) se trouve dans le méme Emplacement que vous.

Révélez votre Role (retournez votre marqueur de Role) et assassinez le Personnage ciblé. Cette Action ne déclenche pas de Vote ! Le Person-
nage assassiné ne dévoile pas son Role, sauf s’il s’agit du dernier Fanatique encore en vie. Dans ce cas, la partie prend fin immédiatement.

] [N
Actions des Pieces
Vous devez vous trouver dans une Piece pour utiliser I’Action correspondant a cette Piece.

e Rappel : En tant qu’Enquéteur, vous ne pouvez utiliser que les Actions de Piéce disponibles sur votre Parcours. Les Fanatiques ne
sont pas obligés de respecter leur Parcours.

=

Ajouter une carte a la pile d’une Piece
I CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez dans une Piece.
Placez 1 carte Réussite, 1 carte Echec ou 1 carte Sabotage face cachée sur la pile de cette Piéce. Si la pile de la Piéce contient 3 cartes ou plus

pour la premiére fois, retournez le jeton de cette Piece face Explorée visible ( v ). Cette Piece est désormais considérée comme ayant été explo-
rée. Les joueurs peuvent désormais effectuer I’Action Inspecter une Piéce dans cette Piece jusgu’a la fin de la partie (voir section suivante).

Si le jeton Piéce que vous venez de retourner présente le symbole Passage dangereux ( £\ ), mélangez la pile Passage dangereux, piochez
1 carte et appliquez son effet. Remettez ensuite cette carte dans la pile Passage dangereux et mélangez la pile.

» Réussite : Rien ne se passe.

» Echec : Retournez 1 jeton Fanatique de sorte qu’il soit face visible et placez-le dans la Piece
indiquée. S’il n’y a plus de jeton Fanatique face cachée, ’lHomme-poisson entre dans le Couloir
en haut a droite de la Carte, entre les Pieces bleu clair et rose (4 a 6 joueurs), ou dans le Couloir
central (7/8 joueurs), comme indiqué par les marquages (*® ) sur la Carte.

Si ’lHomme-poisson se trouve déja dans le batiment, rien ne se passe... La situation est déja assez compliquée !

Réussite = Echec  Sabotage

» Sabotage : L’'Homme-poisson entre dans le Couloir en haut a droite de la Carte, entre les Pieces bleu clair et rose (4 a 6 joueurs), ou
dans le Couloir central (7/8 joueurs). Si ’THomme-poisson se trouve déja dans le batiment, rien ne se passe.

e Rappel : Seule I’Action de Personnage Sécuriser un Couloir permet d’ajouter des cartes a la pile Passage dangereux.

Fanatiques (3x) Homme-poisson (1x) a

: o : . a Seul un Personnage vivant armé du Couteau
m Aucune Action de Piece possible dans la Piece occupee. 9

peut entrer dans le Couloir occupé.
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Inspecter une Piece

I CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez dans une Piéce explorée (voir I’Action Ajouter une carte a la pile d’'une Piéce).

Mélangez la pile de la Piéce, piochez 1 carte et appliquez son effet :

» Réussite : Posez 1 Livre de cette Piéce dans la Bibliotheque (posez le jeton Livre sur un emplace-
ment vide de la couleur correspondante sur la Bibliotheque en bas a droite de la Carte).

» Echec : Rien ne se passe.

P Sabotage : Prenez 1 Livre correspondant a la couleur de la Piece dans la Bibliotheque et remet- Réussite Echec  Sabotage

tez-le dans la Piece.
Retirez ensuite la carte du jeu.

Achever une Piéce : Une fois que vous avez placé tous les Livres d’une Piéce dans la Bibliothéque, la Piece est considérée comme étant
achevée. Une fois qu’une Piece est achevée, vous ne pouvez plus I'inspecter ni ajouter de cartes dans la pile de cette Piece. Pour vous en
souvenir, retirez du jeu le jeton Piéce et toutes les cartes de la Piece sans les regarder.

Remplir une Etagére : Dés lors que vous parvenez a remplir tous les emplacements d’une Etagére de la Bibliothéque, vous marguez un
certain nombre de points. Vous recevez le nombre de points de victoire indiqué'sur le bord de I’Etagére (2, 3 ou 4 PV). Avancez le marqueur
de points de victoire en conséquence. Si les Enquéteurs atteignent le nombre de points nécessaire pour gagner, la partie prend fin immédiate-
ment (voir section Conditions de victoire a la page 3).

La plupart des Etagéres rapportent des points immédiatement. Pour marquer les points des Etagéres orange et rose, vous devez récupérer
des Livres dans plusieurs Pieces. Les Etageres bleu foncé sont associées a leurs Piéces respectives : les Livres de la Piece bleu foncé n° 1
doivent étre placés sur I'Etagére correspondante, et non sur les Etageres des Piéces bleu foncé n° 2 et 3.

Exemple : Il y a déja 3 Livres sur I'Etagére correspondant aux deux Piéces orange. Marie inspepte la Piéce non achevée qui contient le 4°
Livre orange. Elle tire une Réussite. Elle pose le Livre dans la Bibliothéque et compléte ainsi I’Etageére, ce qui rapporte 4 PV aux Enquéteurs.
Elle avance le marqueur de PV sur la piste de 4 points. Enfin, elle remet le jeton et la pile de la Piéce dans la boite sans les regarder.

Y Lancer un Vote

CONDITION REQUISE : Cette Action peut étre effectuée une fois par tour par un Personnage vivant se trouvant dans la Piéce bleu
clair (Cafétéria), a condition que la face Actif du jeton Vote soit visible. Cependant, un Vote est obligatoirement déclenché a chaque
fois qu’un meurtre est révélé.

Le Premier joueur (celui qui possede le Couteau) bénéficie d’une capacité spéciale pendant les Votes :

5 et 6 joueurs 7 et 8 joueurs

Vous pouvez changer votre voix apreés avoir ouvert les yeux et une Votre voix compte double.
fois le résultat du Vote déterminé.

Lancez une discussion ouverte, sans oublier de respecter les Régles d’or (voir page 11). Dans certains cas, il peut
étre utile de lancer un compte a rebours. A vous de choisir la méthode que vous préférez. Les Fantémes peuvent
continuer a parler et a prendre part aux Votes, car ils ne savent pas qui les a éliminés. Cependant, ils ne peuvent
pas lancer eux-mémes un Vote dans la Cafétéria.

Une fois que tous les joueurs ont clamé leur innocence et ont fait part de leurs allégations éhontées et de leurs
accusations scandaleuses, procédez au Vote a I'aveugle : tous les joueurs ferment les yeux, puis ils pointent du
doigt le Personnage qu’ils souhaitent éliminer. Ceux qui souhaitent s’abstenir gardent les yeux fermés. Le joueur
qui a déclenché le Vote compte jusqu’a 3, puis tous les joueurs ouvrent les yeux.
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» Si une majorité de joueurs désigne un Personnage ET s’il y a moins d’abstentions que de votes contre ce Personnage, celui-ci est éliminé.
Retournez le disque et la carte du Personnage face Mort visible. Ce Personnage continue de jouer en tant que Fantome (voir section Privi-
leges des Vivants et des Morts a la page 19). Sa pile Pouls reste face cachée.

» Si le Personnage éliminé était un Fanatique, il ne dévoile pas son Role, sauf s’il s’agissait du dernier Fanatique encore en vie. Dans ce cas,
la partie prend fin immédiatement (voir section Conditions de victoire a la page 3).

P Sile Vote ne permet pas de désigner un Personnage a la majorité (p. ex., 3 abstentions et 3 votes contre le méme Personnage), rien ne se passe.

Exemple : Résultats du Vote h
Votes Répartition Résultat
2 contre Antoine,
6 2 contre Suzanne, Rien ne se passe, si ce n’est que le Vote a renforcé les soupgons contre Antoine et Suzanne.
2 abstentions
3 contre Antoine, Antoine a éveillé trop de soupcons ! Le résultat de ce Vote joue contre lui. Son Personnage est éli-
6 1 contre Suzanne, miné et continue a jouer en tant que Fantdome. Si Antoine était le dernier ou le seul Fanatique en vie,
2 abstentions il doit I"'avouer maintenant, ce qui déclenche la fin de la partie.
3 contre Ben,
7 1 contre Louison, Rien ne se passe. Méme si 3 joueurs sont encore indécis, les résultats vont contre Ben.
3 abstentions
1 contre Ben, . Oy Bl B\ G : . P .
; Marie est éliminée. Ben a réussi a détourner les soupgons contre Marie et a ainsi renverse la si-
1 contre Louison, . : . . .
7 . tuation. Le Personnage de Marie devient un Fantdme et se demande comment tout cela a bien pu
3 contre Marie, .
. arriver.
2 abstentions
\_ j

Apres I’Action de Piéce Lancer un Vote : Quel que soit le résultat du Vote, retournez le jeton Vote face Inactif visible. Jusqu’au prochain tour,
aucun Vote ne peut étre déclenché par une Action de Piece. Les seuls Votes possibles sont ceux déclenchés apres la révélation d’un meurtre.
Reprenez le déroulement de la partie.

Dans une partie avec un Prophéte : Si le Vote a entrainé I’élimination du dernier Fanatique encore en vie, les Fanatiques ont alors 1 chance
pour deviner qui est le Prophéte. Conseil : Lorsque tous les Fanatiques ont été identifiés, gardez votre calme jusqu’a ce gu’ils aient fait leur
choix. Il suffit d’'une déclaration maladroite ou d’une expression de terreur sur votre visage pour leur faire deviner que vous étes (ou pas) le
Prophéte.

S’ils désignent le bon Personnage, les Fanatiques remportent la partie, car cette condition de victoire prévaut sur toutes les autres. Sinon, les
Enquéteurs remportent la partie.

5% Utiliser la Caméra

I CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez dans la Piéce rouge (Salle de vidéosurveillance) ET I’électricité est allumée.

Quel que soit votre Parcours, inspectez 1 Piece explorée OU consultez le Statut d’'un Personnage vivant de votre choix. Vous ne pouvez PAS

consulter votre propre Statut ! Si ce Personnage se trouve dans une Piéce, prenez la premiére carte de la Pioche et posez-la face cachée sur
la pile de cette Piece. S’il se trouve dans un Couloir, prenez la premiéere carte de la Pioche et mélangez la pile Passage dangereux en I’ajoutant
dedans. L’endroit ou se trouve la Piéce ou le Personnage ciblé n’a pas d’importance : rien n’échappe aux caméras !
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:0): Rétablir le courant

<o

I CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez dans la Piéce rouge (Salle de vidéosurveillance) ET I’électricité est coupée.

Vous rétablissez le courant. Retournez le jeton Electricité de sorte que I'ampoule allumée soit visible. La régle concernant les Rencontres pen-
dant les coupures d’électricité ne s’applique plus (voir Déclenchement d’une Rencontre a la page 13), et la Caméra fonctionne a nouveau.

© Fermer le Portail

CONDITION REQUISE : Vous vous trouvez avec 1 autre Personnage vivant dans la Piece verte ET le Portail est ouvert. Lorsque vous
effectuez cette Action, les deux Personnages impliqués sont considérés comme ayant joué leur Action pour le tour en cours !

Si vous fermez le Portail en 3 tours maximum aprés son ouverture (ou 2 tours dans une partie a 7 ou 8 joueurs) : retirez le Portail de la Piece
verte. Désormais, les Enquéteurs ont besoin de 1 PV de moins pour remporter la partie. Déplacez le marqueur de score final sur la piste de score
d’une case vers la gauche.

Si vous ne parvenez PAS a fermer le Portail’en 3 tours maximum aprés son ouverture (ou 2 tours dans une partie a 7 ou 8 joueurs) : le Portail
reste dans la Piece verte. Désormais, les Enquéteurs ont besoin de 1 PV de plus pour remporter la partie. Déplacez le marqueur de score final sur
la piste de score d’une case vers la droite.

Privileges des Vivants et des Morts

Vous disposez ou non de certains avantages en fonction de votre Stattit et de I’'Equipe & laquelle vous appartenez. Vous étes considéré
comme étant vivant jusqu’a ce qu’une carte Mort soit dévoilée dans votre pile et posée face visible devant vous.

Personnages vivants Fantomes (Personnages morts)

Déplacement : 3 points de Déplacement max. Déplacement : Téléportation (points de Déplacement illimités)
vers la Piece ou le Couloir de votre choix

Participation aux rencontres X
Possibilité d’effectuer toutes les Actions de Personnage X
Possibilité d’effectuer toutes les Actions de Piece AUCUNE Action de Piece possible, sauf Ajouter

une carte a la pile d’une Piece et Inspecter une Piece

Le Premier joueur peut utiliser activement le Couteau pour
certaines Actions spéciales (p. ex., pour voter, pour effrayer ,X
I’Homme-poisson, etc.)

Privileges des Enquéteurs (vivants ou Fantomes) Privileges des Fanatiques (vivants ou Fantomes)

“ . Vous devez suivre votre Parcours Vous pouvez ignorer votre Parcours pour
pour effectuer les Actions des Pieces effectuer les Actions des Pieces
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Fin de la partie

La partie prend fin immédiatement lorsqu’une Equipe remplit ses conditions de victoire (voir page 3). Si besoin, procédez a I’étape d’identifica-
tion du Prophéte (voir page 18). Réjouissez-vous de votre victoire ou apitoyez-vous sur votre défaite, aussi injuste gu’elle soit... ou pas !

Lancez-vous dans une nouvelle partie, et n’hésitez pas a ajuster le niveau de complexité en fonction de vos envies (voir section suivante).
Amusez-vous !

Ajuster la complexité du jeu

Pour les Assassins expérimentés

Vous avez déja joué plusieurs parties et vous connaissez les regles sur le bout des doigts ? Super, vous pouvez maintenant essayer de jouer
avec les Roles suivants :

Roles recommandés :

1 Fanatique, 1 Prophéte, 1 Fanatique, 1 Prophéte, 1 2 Fanatiques, 1 Role au hasard 2 Fanatiques, 1 Prophéte,
1 Réle au hasard parmi Jeu- Réle au hasard parmi Beauté parmi Jeunot/Empoté/Trouil- 1 Mécanicienne, 1 Pyromane,
not/Empoté/Trouillard radieuse/ Infecté/Super-Fan- lard, 1 Pyromane, 1 Assassin 1 Assassin

téme, 1 Pyromane

Pour les experts de la déduction sociale

Vous avez dépassé le niveau des Assassins expérimentés et vous étes préts a découvrir toutes les subtilités du jeu ? Accrochez-vous !

Combinez les Réles selon vos envies ou ajoutez-en de nouveaux aux recommandations ci-dessus. Pour jouer en mode Expert, respectez sim-
plement les deux regles suivantes :

» Afin que le jeu soit équitable pour les deux Equipes, la somme totale des valeurs de Fidélité des Réles utilisés doit &tre égale a la Difficulté
recommandée pour le nombre de joueurs (voir ci-dessous) ; et

» la valeur maximale de Fidélité d’une Equipe est de 5.

Difficulté recommandée :

+1 point de Fidélité +1 point de Fidélité +3 points de Fidélité +1 point de Fidélité
envers les Fanatiques envers les Fanatiques envers les Fanatiques envers les Enquéteurs

Exemple : Vous voulez jouer une partie trépidante a 5 joueurs sans le Prophéte, mais avec la Mécanicienne (3). Cette derniére a une Fidéli-
té de 3 envers les Enquéteurs. Pour respecter la recommandation pour 5 joueurs (+1 Fidélité envers les Fanatiques), choisissez des Réles
supplémentaires qui apportent 4 points de Fidélité envers les Fanatiques. Vous choisissez par exemple le Pyromane (2), le Jeunot (1) et le
Trouillard (1). Vous respectez ainsi le niveau de Difficulté recommandé et la valeur maximale de 5 points de Fidélité par Equipe.

=» Tous les Réles et leur valeur de Fidélité sont décrits dans I’Annexe.



Variante pour 4 et 6 joueurs avec
PEnquéteur AUTOMA (EA)

Mise en place pour une partie avec ’EA

Si vous souhaitez jouer a 4 ou 6 joueurs avec I'Enquéteur AUTOMA, suivez les régles pour 5 ou 7 joueurs en y apportant les ajustements sui-
vants :

Pour une partie a 6 joueurs, vous pouvez inclure I'EA afin de jouer avec 7 Personnages, dont 2 Fanatiques. Si un Fanatique ne voit pas d’autre
Fanatigue humain pendant la phase nocturne, il en déduit naturellement que I'EA est le deuxieme Fanatique.

Vous pouvez également inclure le Role du Prophéte dans une partie a 2 Fanatiques.

1. Placez 1 carte Personnage supplémentaire représentant I’'EA a droite du Premier joueur (dans I’absolu, I’EA peut étre placé n’importe ou,
mais nous vous recommandons de le placer ici pour une premiere partie).

2. Une fois que vous avez distribué les piles de jeu et les Roles, effectuez la phase nocturne (voir page 9). Durant cette phase, le joueur situé
a gauche de I'EA prend également la pile de I'EA face cachée dans sa main vide.

3. Apreés la phase nocturne, placez la derniére carte de la pile de I’EA.‘face cachée a coté de sa carte Personnage. |l s’agit de sa pile Pouls (si
le nombre de joueurs implique de jouer avec des cartes de départ pour la pile Pouls).

4. Triez les cartes restantes de la pile de I’EA sans les regarder pour former 2 piles, selon leur dos (cartes Piece et cartes Rencontre).

5. Révélez la carte Parcours de I'EA.

Regles pour une partie avec ’EA

Phase de Déplacement

» L’EA se déplace en direction de la 1 Piece de sa carte Parcours en partant vers la gauche qui n’a pas déja été explorée. LEA termine son
Déplacement dans cette Piece. Ses points de Déplacement non utilisés sont perdus. Si deux chemins de méme distance sont possibles
pour atteindre cette Piece, I'EA se déplace dans le sens horaire.

Exemple : Nous sommes au 5e tour de jeu. L’EA se trouve dans la Piéce verte et peut aller vers la Piece rose ou la Piece orange. Comme
toutes les Pieces roses sont déja achevées, il doit se rendre vers la Piece orange. Comme les Piéces orange se trouvent a la méme dis-
tance de la Piece verte, I'EA avance dans le sens horaire jusqu’a la Piece orange sur sa gauche.

» Si aucune Piece n’est disponible ou si I’EA ne peut pas atteindre une Piece, il se déplace aussi loin que possible vers sa destination.

» Si son Déplacement déclenche une Rencontre, les cartes Rencontre sont échangées normalement. Prenez la premiere carte de la pile Ren-
contre de I'EA et placez-la sur la pile Pouls de I'autre Personnage. Si plusieurs Rencontres se produisent en raison d’une coupure d’électri-
cité, le Personnage qui a le moins de cartes dans sa pile Pouls regoit la carte de I’'EA. En cas d’égalité, le voisin le plus proche de I'EA recoit
sa carte.
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Phase d’Action

» Sila Piece n’est pas explorée et contient un jeton Fanatique, 'EA
combat le Fanatique.

P Sila Piece n’est pas explorée et ne contient pas de jeton Fanatique,
I’EA ajoute la premiére carte de sa pile Piece face cachée a la pile de
la Piece.

» Sila Piece a déja été explorée, I’'EA révéle la premiere carte de la
Piéce et applique son effet.

» SiI’EA se trouve dans un Couloir, il place 1 carte Piece face cachée
sur la pile Passage dangereux.

L’EA n’utilise aucune autre Action. Si I’EA posséde le Couteau, rien ne
se passe, méme si un Evénement implique I'utilisation du Couteau.

Regles spéciales pour PEA

» Pendant les Votes, le vote de I'EA compte pour une abstention. Si
I’EA posséde le Couteau, son vote compte comme 2 abstentions.

» Le Role du Prophete n’est pas disponible si vous jouez avec I'EA et
1 Fanatique.

» Ignorez le Role de I’'EA, sauf s’il s’agit d’'un Fanatique ou du Pro-
phéte (s’il y a 2 Fanatiques ou plus dans le jeu).

» Si I’EA est éliminé pendant un Vote alors que vous jouez avec
1 seul Fanatique, révélez son marqueur de Role. Si I'EA n’était pas
un Fanatique, la partie continue. Si I’EA était le seul Fanatique, la
partie prend fin immédiatement. Dans ce cas, appliquez la régle
spéciale suivante : consultez toutes les piles Pouls et comptez le
nombre d’Enquéteurs morts. Puisque I’'EA ne peut pas mettre fin
activement a la partie lorsqu’il est le seul Fanatique, sa condition de
victoire prévaut sur celle des Enquéteurs.

Annexe

Symboles
% *Vivant

"’ Mort (Fantéme)

8 Fanatique

8 Autre joueur
< Situation : Conséquences
Marqueurs de Role

(:A Tour

% Révéler/Retourner

@ Action (phase d’Action)
A Passage dangereux
Q@ Phase nocturne

@ Communication

O Ouverture du Portail

“0- Electricité allumée

% Autre joueur vivant

"': g Mort ? Révélez votre Role

I Rencontre
@ 1 tour (durée)

/ Impossible/Ignorer

R Points de Déplacement
’V (phase de Déplacement)

A
g Pile Passage dangereux
@ Ouvrez les yeux

'V Lancer un Vote

Marqueur Premier joueur /
(Utiliser le) Couteau

J]]_ Portes secretes découvertes

& Autre joueur mort

"’: &? Mort ? Ne révélez pas votre Réle

f\j Meurtre

@ Tour spécifique
@ Jeton Evénement
Jeton Electricité
Pioche

% Ignorer le Parcours
% Utiliser la Caméra

O\ Consulter



Evénements

Eclair (2x)

Retourne; le jeton Electri-
cité. Cet Evénement allume
(ampoule allumée) ou coupe g
(ampoule éteinte) I’électricité.

Seuls I’'Evénement Eclair et -
I’Action Rétablir le courant

dans la Piéce rouge (Salle de vidéosurveil-
lance) permettent de relancer le courant.
Vous ne pouvez pas utiliser la Caméra

et une Rencontre peut impliquer 3 Per-
sonnages ou plus lorsque I’électricité est
coupée.

Portes secrétes découvertes (2x)
Toutes les Piéces (et non
les Couloirs) d’une méme

couleur sont reliées jusqu’a _ED_
ce qu’un nouveau jeton g
Evénement soit révélé. Cet e

Evénement peut déclen-
cher immédiatement une Rencontre, par
exemple entre 2 Personnages vivants

se trouvant dans des Pieces bleu foncé
différentes. Les Pieces peuvent ainsi étre
utilisées pour prendre des raccourcis.

Exemple : Charlotte utilise 1 point h
de Déplacement pour entrer dans le
Couloir en quittant la Piece rose n° 2
depuis la Piece rose n° 1. Depuis la
Piece rose n° 1, elle aurait également
pu effectuer I’Action Inspecter une
Piece dans la Piece rose n° 2.
\_ 4
Moral boosté
Tous les Personnages béné-
ficient de 1 point de Dépla- X
cement supplémentaire lors +1 [
de la prochaine phase de
Déplacement. ==

Ouverture du Portail
Placez le Portail dans la

Piece verte. Avancez le jeton
Evénement correspondant

de 2 tours (7 ou 8 joueurs)

ou 3 tours (4 a 6 joueurs) sur
I’Horloge pour vous en souvenir.

O |
=/

Exemple : Si cet Evénement a lieu au
cours du 3¢ tour d’une partie a 5 joueurs,
placez le jeton a cété du chiffre 6.

Vous avez maintenant 2 tours (7 ou 8
joueurs) ou 3 tours (4 a 6 joueurs) pour
amener 2 Personnages vivants dans la
Piece et effectuer I’Action Fermer le Portail
au cours du méme tour. Si vous y par-
venez, le nombre de PV nécessaires aux
Enquéteurs pour remporter la partie est
diminué de 1. Si vous échouez, ce nombre
est augmenté de 1. Replacez ce jeton sur
la position d’origine sur I’Horloge une fois
le délai écoulé.

Yeux indiscrets
Le Personnage vivant qui
possede le marqueur Premier

joueur peut consulter la pile Q% J
Pouls du Personnage vivant /
de son choix (et décider ou =

non de révéler un meurtre et de lancer

un Vote, le cas échéant). Il ne peut PAS
consulter sa propre pile Pouls. Si le Per-
sonnage qui possede le marqueur Premier
joueur est déja mort, rien ne se passe (les
Fantdmes ne peuvent pas consulter les
Statuts).

Yitre brisée

Mélangez la pile Passage

dangereux en y ajoutant

les 2 premiéeres cartes de la zm % “
Pioche. Piochez 1 carte dans /‘
la pile Passage dangereux =
et appliquez son effet. Puis,

remettez cette carte dans la pile Passage
dangereux et mélangez a nouveau la pile.

Situation sous controle
Le Premier joueur peut pio-
cher 1 jeton Evénement dans :
le sac et le consulter. Il peut @Q@ '
ensuite le retirer du jeu et le

remettre dans la boite sans 2 j
le montrer aux autres joueurs

OU le remettre dans le sac. Il peut éga-
lement partager des informations sur le
jeton Evénement qu’il a pioché. Les Fana-
tiques peuvent évidemment mentir.

Perte de connexion
Vous n’avez plus de
connexion. Vous ne pouvez
plus communiquer oralement % ‘
jusqu’a ce gu’un nouveau J
jeton Evénement soit révélé

Les phrases concernant le

jeu ou les regles (p. ex., « c’est a toi de
jouer ») restent autorisées. Cet Evénement
peut donner lieu a un Vote pendant lequel
personne ne peut parler... Profitez du
silence !

Miroir

Répétez I’événement du tour

précédent.
= n @)=

Si ’événement Miroir est -y

révélé lors du 1° tour, rien ne g

se passe.

Si I’événement Ouverture du Portail a été
révélé lors du tour précédent, le portail
reste ouvert pendant un tour supplémen-
taire.

Moral a zéro

Tous les Personnages
perdent 1 point de Dépla-
cement lors de la prochaine
phase de Déplacement,
jusgu’a ce qu’un nouveau
jeton Evénement soit révélé.

_1;(\

L’événement Moral a zéro n’a pas d’effet
sur les Fantémes !




Roles

Pour jouer avec des Roles supplémentaires, remplacez les margueurs de Role Enquéteur par défaut par les margueurs de Role de votre choix

lors de la mise en place du jeu.

Nom Avantage

Enquéteur

Beauté
radieuse

Infecté Enquéteurs

Super-
Fantome

Mécanicienne

Fidélité

Caractéristique

Aucune capacité spéciale.

+1

Lorsque vous mourez, révélez votre margqueur de Role. La Piece ou le Cou-
loir oul vous vous trouvez sont toujours éclairés.

+1

Lorsque vous mourez, révélez votre marqueur de Rdle. Les joueurs
n’échangent pas de cartes pendant les Rencontres, et ce jusqu’a la fin du
prochain tour.

+1

Lorsque vous mourez, révélez votre margueur de Role. Votre Fantéme peut
effectuer toutes les Actions de Piece comme s'il était vivant, mais il reste
ignoré pendant les Rencontres.

+3

Vous pouvez ignorer votre Parcours tant que vous étes en vie.

Fanatique

Jeunot

Empoté
Fanatiques

Trouillard

Pyromane

Aucune capacité spéciale.

+1

Vous mourez et devenez un Fantéme des que vous effectuez I’Action
Utiliser la Caméra ou Lancer un Vote (vous participez au Vote en tant que
Fantome).

+1

Vous mourez dés que vous fermez le Portail ou que vous utilisez le Couteau,
peu importe I'utilisation que vous en faites. Si vous avez utilisé le Couteau
en raison d’'un Evénement, vous mourez apres cet Evénement.

+1

Vous mourez apres avoir révélé un Personnage mort pendant I’Action
Consulter un Statut ou I'Evénement Yeux indiscrets.

+2

Mise en place : Remplacez 2 cartes Réussite d’une pile Enquéteur par

1 carte Sabotage et 1 carte Echec.

Si vous n’avez pas joué vos 2 cartes rouges avant la fin du 5° tour, vous
mourez immédiatement.

A la fin du 52 tour, un joueur prononce la phrase suivante : « Pyromane, si tu
as encore une carte rouge en main, meurs maintenant. Sinon, reste vivant. »

Nombre
de joueurs
recommande

Assassin

Enquéteurs

Propheéte

Tant que vous étes vivant, vous pouvez effectuer I’Action Assassiner un Per-
sonnage contre un Personnage présent sur le méme Emplacement que vous,
et ce une seule fois pendant la partie. Révélez alors votre marqueur de Role.
Cette Action ne déclenche pas de Vote. Si vous assassinez le dernier Fana-
tique encore en vie, la partie prend fin immédiatement. Sinon, le Personnage
assassiné n’est pas obligé de révéler son Role, sauf si son Role I'y oblige.

7-8

Lors de la phase nocturne au début de la partie, vous découvrez qui sont les
Fanatiques. Si vous étes identifié par les Fanatiques a la fin du jeu, ces der-
niers remportent la partie. Les Enquéteurs perdent immédiatement la partie,
peu importe qu’ils aient rempli ou non leurs conditions de victoire.

5,6,8



