Petite introduction 

Vous verrez que certains noms ne sont pas traduits notamment le nom des lieux. Il y a une raison à cela c’est parce que le reste du jeu n’est pas du tout traduit et que par souci de repérage il valait mieux ne pas traduire. J’ai parfois pris une légère distance avec le texte d’origine mais uniquement dans le but de donner au texte une meilleure musicalité.

Bon jeu !

OMEN (un augure)

Bite (une morsure) :

Un grognement, l’odeur de la mort. Soudain, une douleur. Les ténèbres. Parti.

Quelque chose vous mord au moment ou vous tirez cette carte. Le joueur à votre droite effectue un jet en « MIGHT » / 4 contre vous (pour représenter la chose mystérieuse, avant qu’elle ne s’enfuit dans les ténèbres).

Cette carte ne peut être abandonnée, échangée ou volée.

Faites un jet de « HAUNT »

BOOK (le livre) :

Est-ce un journal intime ou le carnet de note d’un scientifique ?

Sont –ce de vieilles écritures ou un texte tout ce qu’il y a de plus banal ?

Vous gagnez 2 en « KNOWLEDGE ». Par contre vous perdez 2 dans la même caractéristique si vous perdez ce livre.

 Faites un jet de « HAUNT »

CRYSTAL BALL (une boule de cristal)

Des images floues apparaissent dans la boule.

1 fois, pendant votre tour, après que l’augure a été révélé, vous pouvez tenter un jet en « KNOWLEDGE » pour  voir dans la boule de cristal :

4+ …..Vous voyez la vérité. Cherchez dans un tas de votre choix et prenez la carte ou la tuile qui     vous intéresse. Mélangez le tas et placer la carte ou la tuile sur le dessus de la pile.

1-3…..La vérité est insoutenable et vous perdez 1 point de « SANITY »

0……..Vous voyez l’Enfer . vous perdez 2 points de « SANITY »

Faites un jet de « HAUNT »

DOG (un chien)

Ce chien galeux  a l’air amical en tout cas c’est ce que vous espérez.

Vous gagnez 1 en « MIGHT » et 1 en « SANITY »

Par contre vous perdez 1 dans ces 2 caractéristiques si vous perdez la possession du chien.

1 fois pendant votre tour, le chien peut se déplacer dans n’importe quelle pièce déjà explorée et ce jusqu’à 6 cases et revenir. Il peut prendre, transporter et / ou lacher 1 objet avant de revenir. 

Cette carte ne peut être abandonnée, échangée ou volée.

Faites un jet de « HAUNT »

GIRL (une jeune fille)

Une jeune fille. Elle est piégée. Seule. Vous venez de la libérer.

Vous gagnez 1 point de « SANITY » et 1 point de « KNOWLEDGE », par contre vous perdez 1 point  dans ces 2 caractéristiques si vous perdez la compagnie de la jeune fille.

Cette carte ne peut être abandonnée, échangée ou volée.

HOLY SYMBOL (un symbole sacré)

Un symbole de quiétude dans un monde plein de turpitudes.

Vous gagnez 2 points de « SANITY »

Vous perdez 2 points de « SANITY » si vous le perdez.

Faites un jet de « HAUNT »

MADMAN (le forcené)

Un forcené au regard dérangé et malade.

Vous gagnez 2 points de « MIGHT » et perdez 1 point de « SANITY »

Vous perdez 2 points dans ces caractéristiques si vous perdez la garde du forcené.

Cette carte ne peut être abandonnée, échangée ou volée.

Faites un jet de « HAUNT »

MASK (le masque)

Un masque aux traits inquiétant vous permet que cacher vos intentions.

1 fois pendant votre tour, vous pouvez tenter un jet en « SANITY » pour utiliser le masque.

4+
vous pouvez mettre ou enlever le masque, si vous le mettez vous gagnez 2 points de « KNOWLEDGE » et perdez 2 points de « SANITY ». Si vous l’enlevez vous gagnez 2 points de « SANITY »  et perdez 2 points de « KNOWLEDGE ».

0-3 vous ne pouvez utiliser le masque ce tour-ci

Faites un jet de « HAUNT »

MEDALLION (le médaillon)

Un médaillon sur lequel figure un pentagramme.

Vous êtes immunisé contre les effets de : la chambre au pentagramme, la crypte et du cimetière. 

Faites un jet de « HAUNT »

RING (l’  anneau)

Un anneau très abîmé, parcouru d’inscription incompréhensible.

Si vous attaquez un adversaire qui possède la caractéristique « SANITY », vous pouvez l’attaquer avec votre « SANITY » au lieu de « MIGHT » (votre adversaire devra se défendre avec « SANITY », les dommages infligés seront mentaux et non plus physiques)

Faites un jet de « HAUNT »

SKULL (un crâne)

Un crâne, ce dernier est fendue et il lui manque des dents.

Si vous subissez des dommages mentaux, vous pouvez les transformer en dommages physique.

Faites un jet de « HAUNT »

SPEAR (la lance)

Cette arme possède une énergie que vous sentez vibrer dans vos mains.

Vous ajoutez 2 D à votre attaque « MIGHT » (max.8 D)

Vous ne pouvez utiliser d’autres armes quand vous faites usage de celle-ci.

Faites un jet de « HAUNT »

SPIRIT BOARD (une table aux esprits)

Une planche sur laquelle figurent des lettres et des nombres pour invoquer les morts.

Avant de vous déplacer lors de votre tour, vous pouvez regarder la tuile du dessus de la pile des  pièces de la maison. Si vous utilisez  la table aux esprits après que le scénario a été révélé, le méchant peut rapprocher d’ 1 case, n’importe quel nombre de monstre de l’endroit où vous vous situez (si vous êtes le méchant, vous n’êtes pas obligé de rapprocher les monstres). S’il n’y a pas de méchant, tous les monstres se rapprochent de vous d’ 1 case.

ITEMS (les objets)

Adrenaline shot (une piqûre d’adrenaline)

Une seringue contenant un étrange liquide fluorescent

Avant de tenter un jet de caractéristique, vous pouvez utiliser cet objet pour ajouter 4 au résultat du jet.

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

AMULET OF AGES (L’amulette des anciens)

Sur cette amulette, faite d’argent vieilli par le temps et incrustée de gemmes, apparaissent des textes sacrés.

Vous gagnez 1 point dans toutes vos caractéristiques. Par contre vous perdrez 3points dans toutes vos caractéristiques si vous la perdez.

ANGEL FEATHER (une plume d’ange)

C’est une plume parfaite qui flotte au creux de votre main.

Au moment où vous allez tenter un jet de D, vous pouvez annoncer un chiffre entre 0 et 8. Vous utiliserez ce chiffre au  lieu de lancer les D. 

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

ARMOR (une armure)

Ce n’est qu’un costume  d’un festival sur la Renaissance, mais c’est toujours du métal.

A chaque fois que vous recevez des dégâts physiques, vous réduisez de 1 point les dommages subit..

Cet objet ne peut être volé.

AXE (une hache)

Elle est très aiguisée.

Lancer un D supplémentaire  (max. 8)lorsque vous faites une attaque « MIGHT » en utilisant cette arme.

Vous ne pouvez utiliser une autre arme quand vous utilisez celle-ci.

BELL (une cloche)

C’est une cloche en cuivre qui résonne à des mètres à la ronde 

Vous gagnez 1 point de « SANITY »

Vous perdez 1 point de « SANITY » si vous perdez la cloche.

1 fois pendant votre tour, et une fois que le scénario a été révélé, vous pouvez tenter un jet de « SANITY » pour utiliser la cloche :

5+……….Rapprochez de vous n’importe quel nombre de héros d’ 1 case. 

0- 4 ……Le méchant peut rapprocher de vous n’importe quel nombre de monstre d’1 case. Si vous êtes le méchant, cela n’a pas d ‘effet. S’il n’y a pas de méchant tous les monstres se rapprochent de vous d’ 1 case.

BLOOD DAGGER (la dague de sang)

Une arme vicieuse. Des aiguilles et des tuyaux sortent de la poignée…et rentrent dans vos veines.

Vous lancez 3 D supplémentaires (max.8) quand vous effectuez une attaque « MIGHT », se faisant vous perdez 1 point en SPEED.

 Vous ne pouvez utiliser une autre arme quand vous utilisez celle-ci.

Cet objet ne peut être échangé ou abandonné. S’il est volé vous perdez 2 D de dommages physiques.

BOTTLE( une bouteille)

Un récipient opaque contenant un liquide noir.

1 fois pendant votre tour et après que le scénario a été révélé, vous pouvez boire la bouteille. Lancez 3 D :

6…..Choisissez une pièce et mettez votre personnage dedans.

5…..Vous gagnez 2 points en « MIGHT » et « SPEED »

4…..Vous gagnez 2 points en « KNOWLEDGE » et « SANITY »

3…..Vous gagnez 1 point en « KNOWLEDGE » et vous perdez 1 point en « MIGHT »

2…..Vous perdez 2 points en « KNOWLEDGE » et 2 points en «SANITY »

1…... Vous perdez 2 points en « MIGHT »  et 2 points en « SPEED »

0……vous perdez 2 points dans toutes vos caractéristiques.

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

CANDLE (une bougie)

Elle fait vaciller les ombres – tout du moins c’est ce que vous espérez.

Si vous piochez une carte « EVENT » (événement) lancez 1 D additionnel (max. 8) pour ce qui est du lancé dû à la carte événement (quelque soi la caractéristique). Si vous possédez, la cloche, le livre et la bougie vous gagnez 2 points dans toutes les caractéristiques. Dès que vous perdez 1 de ces objets vous perdez 2 points de toutes vos caractéristiques.

DRUIDIC CHARM (l’artefact druidique)

C’est un petit bijou fabriqué à la main, il s’en dégage une sensation de bien être.

Vous gagnez 1 point de « SPEED »

Vous perdez 1 point en « SPEED » si vous perdez cet objet.

Si vous laissez tomber cet objet au sol (en l’abandonnant) il explose en produisant un éclair d’énergie qui assomme tous les monstres présents dans la pièce.

Vous devez défausser cet objet après l’avoir utiliser.

Dynamite (de la dynamite)

La mèche n’est pas allumée…pour le moment..

Au lieu d’attaquer (de façon classique), vous pouvez lancer le bâton de dynamite (à travers une ouverture) dans une pièce adjacente. Chaque monstre ou explorateur présent dans la pièce doit faire un jet de « SPEED » :

5+………Ne subit  aucun dommage

0-4…….Perd 4 points de dommages physique

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

HEALING SALVE (baume de soin)

C’est une pâte gluante dans un bol à fond plat.

Vous pouvez appliquer le baume de soin sur vous même ou sur un autre explorateur dans la même pièce que vous. Si « MIGHT » ou « SPEED » est en dessous de son niveau de départ, vous pouvez remonter une ou les deux caractéristiques jusqu’à leur valeur initiale. 

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

LUCKY STONE (pierre porte-bonheur)

C’est un caillou. Il est doux  au toucher et il  a l’air tout à fait ordinaire. Cependant vous sentez qu’il va vous porter chance.

Après avoir tenté un jet de D (n’importe lequel), vous pouvez frotter la pierre pour relancer n’importe quel nombre de D.

Vous devez vous défausser de cet objet  après l’avoir utilisé. 

MEDICAL KIT (trousse de médecin)

C’est la sacoche d’un médecin. Il y manque quand même des ustensiles essentiels.

1 fois pendant votre tour, vous pouvez tenter de jet de « KNOWLEDGE » pour vous soigner ou soigner quelqu’un d’autre se trouvant la même pièce :

8+……...gagnez jusqu’à 3 points de caractéristiques physiques

6-7…… gagnez jusqu’à 2 points de caractéristiques physiques

4-5……gagnez 1 point de caractéristiques physiques

0-3……rien ne se passe.

On ne peut dépasser les valeurs de départ 

MYSTIC COIN (la pièce de monnaie mystique)

Pile ou face ?

1 fois pendant votre tour vous pouvez  lancer la pièce (lancer 1 D) :

2……C’est face, vous gagnez 1 point de caractéristique physique

1……C’est pile, vous gagnez 1 point de caractéristique mentale

0……Sur la tranche ! Vous perdez 1 point dans une caractéristique physique et 1 point dans une caractéristique mentale.

PUZZLE BOX (le casse tête)

Il doit bien y avoir un moyen de l’ouvrir !

1 fois pendant votre tour vous pouvez tenter d’ouvrir la boîte (jet de « KNOWLEDGE ») :

6+……Vous ouvrez la boîte et vous y trouvez 2 objets (vous piochez 2 cartes) et vous défaussez le casse tête.

0-5……Elle veut vraiment pas s’ouvrir !

RABBIT’S FOOT (patte de lapin)

Le lapin, lui, n’a pas eu de chance.

1 fois pendant votre tour vous pouvez relancer 1 D. Vous devez conserver le second jet. 

REVOLVER (revolver)

Cette vieille arme à l’air puissante

Vous pouvez utiliser le revolver avec « SPEED » au lieu de « MIGHT » (votre adversaire doit se défendre avec « SPEED » et prend des dommages physiques ).

Vous gagner 1 D supplémentaire sur votre attaque en « SPEED ».

Avec cette arme vous pouvez attaquer une personne se trouvant dans la même pièce que vous ainsi que n’importe qui se trouvant  dans la ligne de mire (à travers une ligne ininterrompu de portes).

Si vous attaquer quelqu’un se trouvant dans une autre pièce et que vous ratez, vous ne prenez pas de dégâts.

Vous ne pouvez utiliser aucune autre arme  quand vous utilisez celle-ci.

ROPE (une corde)

Une bonne corde bien solide. On pourrait en avoir besoin.

Quand vous utilisez la corde vous pouvez :

· descendre / monter de la GALLERY ou de la COLLAPSED ROOM sans prendre de dommages.

· Vous pouvez utiliser le  MYSTIC SLIDE sans prendre de dommages (mais vous de devez effectuer un jet en « MIGHT » pour l’utilisée.

· Vous pouvez passer du BASEMENT LANDING au COAL CHUTE.
L’utilisation de la corde ne constitue pas un déplacement

SKELETON KEY (la clef à tête de squelette)

Cette clef peut ouvrir toutes les portes.

Vous pouvez ouvrir le VAULT ou le LOCKED SAFE  sans lancer les D.

Si un scénario dit que vous pouvez ouvrir la porte d’entrée de la maison, vous pouvez l’ouvrir sans lancer les D.

SMELLING SALTS ( les sels)

Whouaw, ça réveille!

Si le « KNOWLEDGE » d’un explorateur se trouve en dessous de son seuil de départ et que vous êtes dans la même pièce, vous pouvez remonter cette caractéristique jusqu’à son seuil de départ en utilisant les sels odorants.

Vous devez défausser cette carte après usage.

TOY MONKEY (un singe marionnette)

CLAP ! CLAP ! CLAP ! CLAP !

Vous gagnez 1 en « SPEED » et en « KNOWLEDGE », vous perdrez 1 point dans ces caractéristiques si vous perdez la marionnette.

Quand vous entrez dans une pièce avec un explorateur ou un monstre, lancez 2 D :

3-4……Le singe piaille joyeusement

1-2…….Le singe attaque un explorateur ou un monstre présent dans la pièce. Lancez une attaque                                                                                                                                                                  de 3  en « SPEED » pour le singe.

0……le singe vous attaque, le joueur à votre droite lance les D pour le singe :  3  en « SPEED »

Si le singe est battu il n’est pas détruit.

EVENTS (évènements)

A MOMENT OF HOPE (un instant d’espoir)

Quelque chose d’étrangement agréable se dégage de cette pièce. Quelque chose résiste au mal présent dans cette maison.

Mettez le jeton BLESSING (bénédiction) sur cette pièce. Chaque explorateur lance 1 D supplémentaire (max.8) pour chaque jet de caractéristique effectué dans cette pièce.

ANGRY BEING (l’être en colère)

Ça sort de ce truc gluant sur le mur près de toi.

Vous devez tenter un jet en « SPEED »

5+……Vous l’évitez. Vous gagnez 1 point de « SPEED »

2-4……Vous prenez 1 D de dégâts mentaux.

0-1……Vous prenez 1 D de dégâts mentaux et physiques

BLOODY VISION (vision d’horreur)

Les murs de cette pièce sont trempés de sang. Le sang coule du plafond, le long des murs , par dessus les meubles et sur vos chaussures. En un instant, c’est parti.

Vous devez tenter un jet de « SANITY »

4+……vous vous blindez, vous gagnez 1 point de « SANITY »

2-3……vous perdez 1 point de « SANITY »

0-1……si un explorateur ou un monstre se trouve dans votre pièce ou dans une adjacente, vous devez l’attaquer (si vous pouvez). Choisissez l’explorateur avec le « MIGHT » le plus faible (si possible).

BURNING MAN (la torche humaine)
Un homme enflammé court dans la pièce. Sa peau se boursoufle et éclate, tombant en lambeaux, ne laissant qu’un squelette incandescent qui s’écroule sur le sol, soubresaute, roule, puis disparaît.

Vous devez effectuer un jet en « SANITY » :

4+……vous vous sentez légèrement mal à l’aise mais ça va. Vous gagnez 1 point de « SANITY »

2-3……sortir ! sortir !, je dois sortir ! Mettez votre explorateur dans ENTRANCE HALL

0-1…vous prenez feu ! vous prenez 1 D de dommages physiques et 1 D de dommages mentaux.

CLOSET DOOR (porte de placard)

La porte de ce placard est ouverte…à peine une fente. Il doit y avoir quelque chose à l’intérieur.

Mettez le jeton CLOSET (placard) dans cette pièce. 1 fois pendant le tour de l’explorateur, il peut tenter d’ouvrir le placard (il lance 2D) :

4……piochez un objet

2-3…piochez un événement

0-1…piochez un événement et enlevez le jeton CLOSET

CREEPY CRAWLIES (vermine dégoûtante)

Des milliers d’insectes se répandent sur votre peau, sous vos habits et dans vos cheveux.

Vous devez tenter un jet en « SANITY » :

5+…vous fermez les yeux et les réouvrez, ils sont partis. Vous gagnez 1 point de « SANITY »

1-4…vous perdez 1 point de « SANITY »

0…vous perdez 2 points de « SANITY »

CREEPY PUPPET (poupée effrayante)

Vous voyez une de ces poupées qui vous donne la chair de poule. Tout à coup elle se jette sur vous avec une lance miniature.

Le joueur à votre droite lance les D pour la poupée,  4 en « MIGHT ». si vous subissez le moindre dommage de la part de cette poupée, et que vous possédez LA LANCE vous gagnez 2 en MIGHT

DEBRIS (débris)

Le plâtre tombe des murs et du plafond

Vous devez faire un jet en « SPEED » :

3+…vous évitez les débris et vous gagnez 1 point de « SPEED »

1-2…vous vous effondrez sous les débris. Vous subissez 1 D de dommages physiques.

0…vous vous effondrez lourdement sous les débris. Vous subissez 2 D de dommages physiques.

Si vous finissez sous les débris vous gardez cette carte. Vous ne pouvez ni attaquer, ni bouger ou encore utiliser un objet tant que vous ne vous êtes pas dégagé.  1 fois durant le tour d’un explorateur, ce dernier peut tenter de vous libérer en effectuant un jet en « MIGHT » (vous pouvez  aussi essayer de vous libérez vous-même) il faut réussir 4+. Après 3 tentatives infructueuses vous parvenez à vous dégager tout seul lors du tour suivant la 3e tentative.

Défaussez cette carte après vous être libéré(e).

DISQUIETING SOUND (des bruits peu rassurants)

Les pleurs d’un bébé perdu et abandonné. Un cri. Le bruit du verre qui casse. Et puis le silence.

Lancez 6 D. Si vous obtenez un score = ou ( au nombre d’AUGURES qui ont été révélés, vous gagnez 1 point de « SANITY ». Dans le cas contraire, vous subissez 1 D de dommage mental.

DRIP…DRIP…DRIP… (plic…, ploc…, plic…, ploc…)

Vous entendez un son dont vous ne parvenez à vous ôtez le rythme de la tête.

Mettez le jeton DRIP (bruit de goutte qui tombe) dans cette pièce.

Pendant qu’il est dans cette pièce chaque explorateur qui devra tenter un jet de caractéristique le fera avec 1 D de –.     (mini. 1)

FOOTSTEPS (bruits de pas)

Les planches du parquet craquent doucement, de la poussière s’élève. Des empreintes de pas apparaissent sur le sol sale. Lorsque les empreintes vous atteignent, elles disparaissent..

Lancez 1 D (quelqu’un se trouvant dans CHAPEL peut lancer 1 D supplémentaire) :

4…vous et l’explorateur le plus proche gagnent 1 point en « MIGHT »

3…vous gagnez 1 point en « MIGHT » alors que l’explorateur le plus proche perd 1 point de « SANITY »

2… vous perdez 1 point de « SANITY »

1…vous perdez 1 point de « SPEED »

0… chaque explorateur perd 1 point  de la caractéristique de son choix.

FUNERALS (funérailles)

Vous voyez un cercueil ouvert. Vous êtes dans ce cercueil.

Vous devez tenter un jet de « SANITY » :

4+…vous fermez les yeux et les réouvrez, ce n’est plus là. Vous gagnez 1 point de « SANITY »

2-3…cette vision vous perturbe. Vous perdez 1point de « SANITY »

0-1…vous vous retrouvez vraiment dans ce cercueil ! vous perdez 1 point de « SANITY » et 1 point de « MIGHT » alors que vous essayez de vous en sortir. Si le GRAVEYARD ou la CRYPT on été découvert, mettez votre explorateur dans l’une de ces pièces (au choix).

GRAVE DIRT (la poussière des morts)

Cette pièce est recouverte d’une épaisse couche de poussière. Vous toussez alors que la poussière se met sur votre peau et pénètre vos poumons.

Vous devez effectuer un jet en « MIGHT »

4+…vous vous débarrassez de la poussière et vous gagnez 1 point de « MIGHT »

0-3…Il y a quelque chose qui ne va pas. Gardez cette carte. Vous prenez 1 point de dommage physique à chaque début de votre tour. 

Défaussez cette carte si un objet  augmente une de vos caractéristique ou si vous finissez votre tour au BALCONY, GARDENS, GRAVEYARD, GYMNASIUM, LARDER, PATIO ou la TOWER.

GROUNDSKEEPER (le jardinier)

Au moment ou vous vous retournez vous apercevez un homme en tenu de jardinier. Il lève sa pelle et se rue sur vous. A quelques centimètre de vous il disparaît, ne laissant que des empreintes boueuses et rien d’autre.

Vous devez effectuer un jet de « KNOWLEDGE » (un explorateur se trouvant dans le jardin lance 2 D de - ) :

4+…vous trouvez quelque chose dans la boue et piochez un OBJET

0-3…le jardinier réapparaît et vous frappe dans le visage avec sa pelle. Le joueur à votre droite effectue le jet pour le jardinier 4 en « MIGHT ».

HANGED MEN (les pendus)

Une brise gèle la pièce. Devant vous se tiennent 3 hommes pendus à des cordes effilochées. Ils vous scrutent de leurs yeux froids et moribonds. Le trio se balance en silence puis tombe en poussière sur le sol. Vous commencez à vous étouffer.

Vous devez tenter un jet pour chaque caractéristique :

2+…cette caractéristique n’est pas affectée.

0-1…vous perdez 1point dans cette caracéristique.

Si vous obtenez 2+ sur les 4 jets de D vous gagnez 1 point dans la caractéristique de votre choix.

HIDEOUS SHRIEK (hurlement de terreur)

 Ça commence par un murmure, mais ça fini par un hurlement qui déchire l’âme.

Chaque explorateur doit faire un jet de « SANITY » :

4+… vous résistez au son.

1-3…vous prenez 1 D de dommages mentaux

0…vous prenez 2 D de dommages mentaux.

Chaque résultat n’affecte que la personne effectuant le lancé.

IMAGE IN THE MIRROR (l’image dans le miroir)

Si vous n’avez pas d’objet, cet événement affecte le prochain explorateur sur votre gauche qui possède un objet. Défaussez cette carte si personne n’a d’objet.

Il y a un vieux miroir dans cette pièce. Votre propre reflet est terrorisé et bouge  tout seul. Vous vous reconnaissez mais à une autre époque. Vous devez aidez votre reflet et vous inscrivez sur le miroir : ceci va t’aider
Ensuite vous tendez un objet à travers le miroir.

Choisissez un objet et mettez le dans la pile des objets. Mélangez. Vous gagnez 1 point de « KNOWLEDGE ».
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Si vous n’avez pas d’objet, cet événement affecte le prochain explorateur sur votre gauche qui possède un objet. Défaussez cette carte si personne n’a d’objet.

Il y a un vieux miroir dans cette pièce. Votre propre reflet est terrorisé et bouge  tout seul. Vous vous reconnaissez mais à une autre époque. Vous devez aidez votre reflet et vous inscrivez sur le miroir : ceci va t’aider
Ensuite votre reflet vous tend un objet à travers le miroir. Piochez un objet.

IT IS MEANT TO BE (c’est écrit…)

Vous vous effondrez au sol, des visions d’évènements à venir se déversent dans votre tête.

Choisissez 1 de ces 2 options :

· vous pouvez regardez les 3  1ere cartes/tuiles d’une pile (n’importe laquelle). Si vous le faites réorganisez ces 3 tuiles ou cartes dans l’ordre de votre choix et remettez les sur le dessus de la pile. Ne dites rien de votre manipulation aux autres.

· Vous pouvez lancer 4 D et écrire le résultat. Lors d’un prochain jet de D de votre choix, vous pourrez utiliser ce résultat  au lieu de lancer les D. 

JONAH’S TURN (au tour de Jonah)

Deux enfants jouent  avec une toupie. « tu voudrais un tour Jonah ? » demande l’un.

« Non ! » dit Jonah, « je veux tous les tours ! » Jonah se saisit de la de la toupie et frappe l’autre garçon en plein visage. Jonah continue de le frapper au moment où l’image se dissippe.

Si un explorateur possède le « singe marionnette » ou le « casse tête », il défausse cet objet et en prend 1 nouveau dans la pile des objets. Si cela se produit, vous gagnez 1 point de « SANITY » pour chaque objet défaussé, dans le cas contraire vous prenez 1 D de dommages mentaux.

LIGHTS OUT ( y’ a plus de pile)

Votre lampe de poche s’éteint, mais pas de panique, quelqu’un aura bien des piles.

Garder cette carte. Vous ne pouvez vous déplacer que d’une case jusqu’à ce que vous finissiez votre tour dans la même pièce qu’un autre explorateur. A la fin de ce tour, défaussez cette carte et vous pourrez enfin vous déplacer normalement.. si vous avez la bougie ou si vous finissez votre tour dans FURNACE ROOM, vous pouvez défausser cette carte. 

LOCKED SAFE (coffre fermé)

Derrière le portrait  accroché  au mur il y a un coffre. Evidemment ce coffre est piégé.

Mettez le jeton SAFE dans cette pièce.

1 fois durant le tour de l’explorateur, il peut tenter d’ouvrir le coffre (jet en « KNOWLEDGE »)

5+…piocher 2 objets et enlevez le jeton SAFE de la pièce.

2-4… subissez 1 D de dommages physiques et le coffre ne s’ouvre pas.

0-1…subissez 2 D de dommages physique et le coffre ne s’ouvre toujours pas.

MISTS FROM THE WALLS (les brumes des murs)

Les murs déversent des brumes dans lesquelles on  aperçoit des  visages, certains sont humains…d’autres sont inhumains.

Chaque explorateur présent dans BASEMENT doit tenter un jet de « SANITY »

4+…vous vous rendez compte que les visages ne sont que des trompes l’œil d’ombres et de lumières. Tout va bien.

1-3…prenez 1 D de dommage mental (vous prenez 1 D supplémentaire si vous vous trouvez dans une pièce comportant une icône EVENEMENT.)

0…prenez 1 D de dégâts mentaux (subissez 2 D supplémentaires de dommages si vous vous trouvez dans une pièce comportant une icône EVENEMENT.)

chaque résultat n’affecte que l’explorateur qui effectue le jet de D

MYSTIC SLIDE (glissade mystique)

Si vous êtes dans BASEMENT, cet événement affecte le prochain explorateur à votre gauche ne se trouvant pas dans BASEMENT. Défaussez cette carte si tous les explorateurs se trouvent dans le BASEMENT.

Le sol se dérobe sous vos pieds.

Placez le jeton « SLIDE » dans cette pièce, ensuite vous devez tenter un jet en « MIGHT » pour utiliser la glissade.

5+…vous contrôlez votre glissade. Placez votre explorateur où vous le désirez dans une pièce explorée dans le niveau en dessous de la glissade.

0-4…piochez une tuile dans la pile jusqu’à ce que vous trouviez une tuile du BASEMENT. Placez la tuile (si aucune tuile ne correspond utilisez une tuile déjà existante sur le plateau.) Vous tombez dans la pièce ainsi désignée et vous subissez 1 DF de dommage. Si ce n’est pas votre tour, ne piochez pas de carte pour cette pièce.

Lors des tours suivant, n’importe quel explorateur peut tenter de lancer les D pour utiliser la glissade.

NIGHT VIEW (vision de nuit)

Vous apercevez un couple de fantômes qui marchent, ils se promènent silencieusement dans leurs beaux atours de mariage. 

Vous devez tenter un jet en « KNOWLEDGE »

5+…vous reconnaissez les fantômes, se sont d’anciens habitants de la maison. Vous les interpellez. Ces derniers se retournent et vous murmurent les sombres secrets de cette maison. Vous gagnez 1 point de « KNOWLEDGE ».

0-4…Horrifié, vous faites un pas en arrière, incapable de supporter cette vision.

PHONE CALL (coup de fil)

Un téléphone se met à sonner dans la pièce. Vous vous sentez obligé de répondre à l’appel.

Lancez 2 D. la
 voix douce d’une grand-mère vous dit :

4… « Un chocolat avec des biscuits ! Un chocolat avec des biscuits ! Tu as toujours été mon /ma préféré(e) ! vous gagnez 1 point de « SANITY ».

3… « je suis toujours là pour toi, des macarons. Je te regarde… » Vous gagnez 1 point de « KNOWLEDGE »

1-2… « Me voilà, mon biquet ! Fais moi un bisou ! ». prenez 1 D de dommage mental. 

0… « Les vilains garnements doivent être punis ! » prenez 2 D  de dommages physiques.

POSSESSION (possession)

Une ombre semble se séparer du mur. Alors que vous vous immobilisez sous le choc, les ombres vous entourent et vous glacent jusqu’à la moelle.

Il vous faut choisir une caractéristique et tenter un jet avec cette dernière.

4+…vous résistez à la corruption de l’ombre. Vous gagnez 1 point dans la caractéristique de votre choix.

0-3…l’ombre vous vide de votre énergie. La caractéristique choisit chute à son niveau le plus bas. (pas jusqu’au squelette) si la caractéristique est déjà à son niveau le plus bas, vous devez diminuer une autre caractéristique à son niveau le plus bas.

REVOLVING WALL (mur pivotant)

Le mur pivote pour vous emmener ailleurs.

Placez le jeton WALL SWITCH sur un mur sans sorite ou dans le coin de la pièce. S’il n’y a pas de pièce de l’autre côté du SWITCH WALL, piochez une tuile de lieu jusqu’à ce que vous en trouviez une pour ce niveau. Ensuite mettez là sur l’aire de jeu. (S’il n’y a plus de tuiles, défaussez cette carte). Mettez ensuite votre explorateur dans la nouvelle pièce ainsi franchit. Les icônes de cette nouvelle pièce n’affectent pas l’explorateur pour ce tour.

1 fois pendant le tour d’un l’explorateur, s’il se trouve dans l’une ou l’autre des pièces mises en relation par le SWITCH WALL, ce dernier peut essayer d’utiliser le passage en faisant un jet de « KNOWLEDGE » :

3+…vous trouvez le mécanisme secret et vous pouvez passer. Cette action ne compte pas comme un déplacement.

0-2…vous ne trouvez pas le mécanisme secret et ne pouvez pas passer pas le passage.

ROTTEN (pourri)

L’odeur de cette pièce est horrible. Ça sent la mort, on dirait du sang. C’est comme l’odeur d’un abattoir.

Vous devez tenter un jet en « SANITY »

5+…les odeur vous dérangent, sans plus. Vous gagnez 1 point de « SANITY »

2-4… perdez 1 point de « MIGHT »

1…perdez 1 point de « MIGHT » et 1 point de « SPEED »

0…vous sentez la nausée monter. Vous perdez 1 point dans toutes vos caractérsittiques.

SECRET PASSAGE (passage secret)

Une partie du mur se dérobe. Derrière il y a un tunnel couvert de moisissure.

Placez un jeton « SECRET PASSAGE » dans cette pièce. Lancez 3 D et placez l’autre jeton « SECRET PASSAGE » dans :

6…n’importe quelle pièce

4-5…n’importe quelle chambre d’un niveau supérieur

2-3…n’importe quelle pièce au niveau du rez-de-chaussée

0-1…n’importe quelle pièce de la cave.

Vous pouvez utiliser lez passage secret. Se déplacer d’un jeton « SECRET PASSAGE » à l’autre constitue 1 déplacement d’une case. Lors des tours d’après, n’importe quel explorateur peut utiliser le passage secret.  On peut finir son déplacement au milieu du passage.

SECRET STAIRS (escalier secret)

Un horrible bruit de grincement résonne autour de vous. Vous venez de découvrir un escalier dissimulé.

Placez un jeton « SECRET STAIRS » dans cette pièce et placez en un second sur un autre niveau. Se déplacer d’un jeton « SECRET STAIRS » à l’autre constitue 1 déplacement d’une case. Vous pouvez vous engager dans l’escalier dès maintenant. Si tel est votre choix, piochez une carte événement dans la nouvelle pièce dans laquelle vous venez d’arriver.

SHRIEKING WIND (le vent qui hurle)

Le vent se lève, d’abord doucement puis peu à peu le sifflement se fait aussi aigu que celui d’une chouette.

Chaque explorateur dans GRAVEYARD, PATIO, TOWER, BALCONY, ou dans une pièce ayant une fenêtre donnant sur l’extérieur, doit effectuer un jet en « MIGHT » :

5+…vous parvenez à garder votre équilibre

3-4…le vent vous fait tomber à la renverse. Vous subissez 1 D de dommage physique.

1-2…le vent vous glace le sang. Vous subissez 1 D de dommage mental

0…le vent vous plaque violemment au sol. Vous subissez 1 D de dommages physique. Et le vent emporte avec lui 1 de vos objet (si vous en avez un) dans ENTRANCE HALL.

chaque résultat n’affecte que l’explorateur qui effectue le jet de D

SILENCE (silence)

Quand on est sous terre, tous les sons sont étouffés. Vous ne parvenez même plus à entendre le son de votre propre respiration.

Chaque explorateur se trouvant dans le sous sol doit effectuer un jet «en « SANITY » (un explorateur possédant le singe marionnette lance 2 D de moins.)

4+…vous attendez patiemment que votre ouie revienne.

1-3…vous essayez de cri mais aucun son ne sort. Vous subissez 1 D de dommage mental.

0…vous paniquez. La peur vous fait perdre 2 D de dommages mentaux.

chaque résultat n’affecte que l’explorateur qui effectue le jet de D

SKELETONS (les squelettes)

Une mère tenant encore son enfant dans ses bras.

 Placez le jeton « SKELETON »  dans cette pièce. Cette triste vision vous fait subir 1 D de dommages mentaux.

1 fois pendant le tour d’un explorateur, ce dernier peut tenter de fouiller les corps des squelettes (jet en « SANITY ») :

5+…vous trouvez un objet. Enlevez le jeton « SKELETON »

0-4…vous regardez partout mais vous ne trouvez rien. La manipulation des 2 squelettes vous fait perdre 1 D de dégâts mentaux.

chaque résultat n’affecte que l’explorateur qui effectue le jet de D

SMOKE (fumée)

De la fumée monte autour de vous, vous êtes pris par la toux et vos yeux se mettent à pleurer.

Placez le jeton « SMOKE » dans cette pièce. La fumée vous empêche de voir dans les pièces adjacentes. Un explorateur se trouvant dans cette pièce et qui doit effectuer un jet de caractéristique le fait avec une pénalité de 2 D (min. 1)

SOMETHING HIDDEN (quelque chose d’imperceptible)

Il y a quelque chose d’étrange dans cette pièce, mais quoi ? Cette sensation ne vous quitte pas.

Si vous voulez tenter de savoir ce qu’il y a d’étrange dans ce lieu vous de devez tentez un jet en « KNOWLEDGE » :

4+…vous parvenez à faire glisser un pan du mur, dévoilant ainsi une alcôve dans laquelle vous trouvez un objet (piochez cet objet).

0-3…vous ne parvenez pas à percer ce mystère, et ça vous rien dingue ! En conséquence vous perdez 1 point de « SANITY »

SOMETHING SLIMY (un truc visqueux)

Mais qu’est-ce que c’est que ce truc autour de ma cheville? Un gros insecte ? une tentacule ? Ou la main d’un mort qui m’a agrippé ?

Vous devez vous dégager (jet en « SPEED ») :

4+… vous vous libérez et gagnez 1 point de « SPEED »

1-3…la pression se fait plus forte, vous perdez 1 point de « MIGHT »

0…la douleur est insoutenable, vous perdez 1 point en « MIGHT » et « SPEED »

SPIDER (l’araignée)

Une araignée de la taille d’un poing atterri sur votre épaule…elle se met à ramper dans vos cheveux.

Vous pouvez essayer de la faire tomber (jet en « SPEED »)ou de rester calme (jet en « SANITY ») :

4+…elle est partie. Vous gagnez 1 point dans la caractéristique que vous venez d’utiliser.

1-3…elle vous mord. Vous subissez 1 D de dommage physique.

0…elle vous mord et vous arrache un morceau de chair. Vous subissez 2 D de dommages physiques.

THE BECKONING (l’appel)

Sortir! Vous devez sortir d’ici! Courir vers la liberté !

Chaque explorateur se trouvant dans GRAVEYARD, TOWER, BALCONY, ou dans une pièce ayant une fenêtre donnant sur l’extérieur, doit effectuer une jet en « SANITY » :

3+…vous résistez à l’appel et vous reculez du rebord. 

0-2…vous sautez dans le PATIO (s’il n’est pas en jeux regardez dans la pile et mettez le en jeu, ensuite mélangez le tas de tuile), placez y votre explorateur et la chute vous fait perdre 1 D de dommage physique.

chaque résultat n’affecte que l’explorateur qui effectue le jet de D

THE LOST ONE (l’égarée)

Une femme portant les habits datant de la guerre civile vous interpelle, c’est alors que vous entrez en transe.

Vous devez tenter un jet en « KNOWLEDGE » si le jet est 5+ vous sortez de la transe et gagnez 1 point en « KNOWLEDGE ». Dans le cas contraire, lancez 3 D et voyez où vous mène l’égarée :

6…placez votre explorateur dans « ENTRANCE HALL ».

4-5…placez votre explorateur dans «  UPPER LANDING ».

2-3…piochez une tuile de lieu jusqu’à ce que vous trouviez une pièce de l’étage supérieur.

0-1… piochez une tuile de lieu jusqu’à ce que vous trouviez une pièce du sous-sol.

Si cette carte vous demande de piocher une tuile d’un niveau particulier, mettez cette dernière en jeu et placez votre explorateur dedans. Si vous atteignez la fin de la pile sans trouver de tuile correspondante, placez votre explorateur dans « ENTRANCE HALL ».

THE VOICE (la voix)

« je suis sous le sol, on m’a enterré sous le plancher… », murmure la voix avant de s’éteindre.

Vous devez effectuer un test en « KNOWLEDGE » :

4+…vous trouvez quelque chose sous les lattes du plancher (piochez un objet)

0-3…malgré tous vos efforts vous ne parvenez pas à localiser la voix.

THE WALLS (les murs)

Cette pièce est chaude. Les murs de chair palpitent au rythme des battements d’un cœur. Vos  propres battements de cœur suivent le même rythme que celui de la maison. Vous êtes happés par les murs… vous ressortez dans une autre pièce.

Vous devez piocher la prochaine tuile de lieu la mettre en jeu et y placer votre explorateur.

WEBS (des toiles)

Machinalement, vous essayez de pousser les toiles d’araignée…mais au lieu de se pousser, elles s’accrochent à vos mains.

Pour vous dégager vous devez tenter un jet en « MIGHT » :

4+…vous parvenez à vous libérer. Vous gagnez 1 point de « MIGHT ». défaussez ensuite cette carte.

0-3…vous êtes pris au piège. Gardez cette carte.

Si vous êtes prisonnier, vous ne pouvez pas attaquer, vous déplacer ou utiliser un objet. 1 fois pendant son tour un explorateur peut tenter de vous dégager (vous pouvez faire de même). 

4+… vous êtes libéré.

Toute personne faisant une tentative ne peut plus se déplacer ce tour-ci. Après 3 tentatives infructueuses, vous parvenez tout de même à vous libérer pour le tour suivant et vous pourrez alors reprendre un tour normal.

Quand vous vous êtes libéré, défaussez cette carte.

WHAT THE … ? (c’est quoi ce …?)

Au moment où vous vous retournez pour voir le chemin parcouru vous voyez…rien. Il n’ y a que du brouillard, là où se tenait une pièce.

Prenez la tuile de la pièce dans laquelle vous êtes (après avoir mis ce qu’elle contient de côté) et mettez la ailleurs sur l’aire de jeu (sur le même étage) de façon à ce ses portes soit connectées à une partie encore non explorée. (remettez ce qu’elle contenait.) s’il n’y a pas de passage non exploré sur ce niveau, déplacez la pièce sur un étage (.

WHOOPS ! (oups !)

Vous sentez que vous marchez sur un corps. Avant que vous n’ayez le temps de faire un pas de côté, vous êtes jeté au sol. Un petit rire s’éloigne en courant.

Retournez toutes vos cartes objets, mélangez-les. Le joueur à votre droite en prend une au hasard et la défausse. Ensuite retournez votre tas de carte.

