
LIVRET DE RÈGLES
ET SI UN CHOIX POUVAIT TOUT CHANGER ?

Butterfly Effect - Le manoir de Hill SingButterfly Effect - Le manoir de Hill Sing  vous propose de vivre une aventure coopérative aux multiples 
embranchements, dans laquelle vous incarnez un groupe d’amies attirées par le spiritisme, parties 
explorer un manoir abandonné. Elles y voient l’endroit idéal pour consulter les esprits et passer 
une soirée ensemble : bougies, encens, cercle mystique… puis tout dérape. Une voix surgit, un 
esprit se manifeste, et quelque chose s’éveille. Les portes du manoir se referment sur vous… et les 
ombres du passé réclament justice.

BUT DU JEUBUT DU JEU
Réalisez des Actions pour progresser dans l’aventure, explorez les différents Lieux du manoir 
et tentez de percer les mystères qui hantent ces lieux en atteignant l’une des 5 fins possibles. 
Coopérez, choisissez ensemble votre chemin et découvrez jusqu’où vos décisions vous mèneront. 

Ne consultez ni le livret de Scénario ni les cartes avant d’y être invité.Ne consultez ni le livret de Scénario ni les cartes avant d’y être invité.

Attention : La gamme Butterfly EffectButterfly Effect comprend plusieurs scénarios distincts. Bien que 
la mécanique principale - explorer différents Lieux en accomplissant des Actions - 

reste identique, chaque scénario possède ses propres particularités. Nous vous 
recommandons donc de lire ce livret de règles, même si vous avez déjà joué à un autre 
scénario de la gamme. Vous retrouverez les règles propres au scénario dans la section 

Règles spéciales du scénario (p. 14) Règles spéciales du scénario (p. 14) et dans les encarts verts.



2

QUELQUES MOTS DE L’AUTEURQUELQUES MOTS DE L’AUTEUR
Si vous tenez ce jeu entre vos mains aujourd’huiSi vous tenez ce jeu entre vos mains aujourd’hui, c’est parce que j’ai mal parlé au directeur d’une 
radio indépendante à Rome, lors d’un concert...
Si vous tenez ce jeu entre vos mains aujourd’huiSi vous tenez ce jeu entre vos mains aujourd’hui, c’est parce que vous et moi avons fait une quantité 
inimaginable de choix qui nous ont amenés à cet instant précis, où votre cerveau vous fait voir du 
sens là où il n’y a que des gribouillis imprimés sur un morceau de plante morte…

Les origines de Butterfly EffectLes origines de Butterfly Effect

J’ai toujours adoré les jeux de rôle, la narration à embranchements et le concept de monde parallèle, 
sous toutes ses formes : livres et BD dont vous êtes le héros, jeux vidéo, JDR pur et dur, les séries 
de science-fiction type Sliders, le film Mr. Nobody, la vie en général (pas toutes les saisons…). Et 
j’ai toujours eu du mal à prendre des décisions sans en connaître les issues à moyen ou long terme. 
Anxiété ? Peur du déterminisme ? Qui sait ? Ce qui est sûr, c’est que faire des choix est une sacrée 
bonne mécanique de jeu de société !

Quelques mots sur le projetQuelques mots sur le projet

Bienvenue dans Butterfly Effect, un jeu qui aura nécessité sang et larmes, d’hilarantes et/ou 
pénibles conversations, et beaucoup de travail. Ce jeu cherche à explorer les conséquences de vos 
actes et de vos choix, et vous laisse la possibilité de vivre et réaliser votre propre histoire, à chaque 
scénario. C’est une (humble) tentative de porter la narration à embranchements dans le jeu de 
société à un autre niveau, et de proposer des histoires riches et denses, avec un certain degré de 
profondeur et de lecture.
Si chaque scénario utilise les mécaniques du jeu de manière différente et introduit des règles 
spécifiques propres au genre et à l’histoire racontée. Les trois premières histoires de la gamme 
interrogent, chacune à leur manière, les notions de changement (personnel, sociétal, etc.), d’objec-
tifs à long terme et de ce que nos actions disent de nous-même.

Quelques mots sur le scénarioQuelques mots sur le scénario

Tiré de faits réels probables, Le manoir de Hill Sing est un scénario (difficile) proposant une plongée 
dans les ténèbres et la mémoire d’un lieu hanté par des événements passés. Vous incarnez un petit 
groupe de jeunes gens des 70’s ayant décidé d’invoquer des esprits au mauvais endroit, au mauvais 
moment... Un scénario d’enquête où vous devrez survivre et rassembler les fragments de l’his-
toire et de l’énigme pour apaiser de terribles fantômes et faire le deuil du passé. Bougies fournies, 
sorties non indiquées.

Bon courage pour l’aventure à venir, 
Bisous. 
Q.

P.-S.P.-S. : Encore un scénario qui ne va pas plaire à ceux qui pensent que « c’était mieux avant » (déso).

REMERCIEMENTSREMERCIEMENTS
Je remercie Jérémy Ducret, qui a été l’un des battements d’ailes les plus importants pour que ce 
projet prenne vie, ma femme (Laureline Denis-Venuat) et ma sœur (Ambre Guidotti) pour leur 
amour et leurs soutiens indéfectibles, Ludovic Fiorello et tous mes testeurs acharnés, Hugo Bonin, 
Étienne Bultel et Maxime Leclerq pour m’avoir encouragé et payé des coups quand je mangeais 
des cailloux ; Benoit Bannier pour l’opportunité et les fous rires, Violaine Vadot pour sa passion et 
sa patience, Jeanne Hervé-Maley et toute l’équipe de La Boite de Jeu pour le travail accompli ; ainsi 
que tous les gens (du milieu ou non) qui m’ont mis ou gardé sur le chemin pour réaliser mon rêve 
de devenir auteur.
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LES TYPES DE CARTES ET LEUR MORPHOLOGIELES TYPES DE CARTES ET LEUR MORPHOLOGIE

1. LES CARTES EXPLORATION1. LES CARTES EXPLORATION
Le paquet de cartes Exploration se divise en 6 paquets Lieu (Lieu 1, 2, 3, 4, 5 et 6). Un Lieu commence 
toujours par une double carte Lieu et est suivie d’une succession de cartes Action (entre 2 et 6).

a. Les cartes Lieua. Les cartes Lieu
Dans ce scénario, les cartes Lieu représentent les différents étages constituant le manoir. Elles vous 
permettent de vous situer dans l’espace au sein de votre aventure et vous donnent également des 
indications de jeu.

11  Titre du Lieu

22  Éléments d’histoire

33 Usage des Escaliers 
(cf. Règles spéciales du Scénario, cf. Règles spéciales du Scénario, 
B. Emprunter les Escaliers, p. 14B. Emprunter les Escaliers, p. 14)

44 Nombre d’Actions possibles

55 Consignes

UNE NUIT BIEN SOMBREUNE NUIT BIEN SOMBRE

Agité lorsque vous étiez à l’intérieur, le vaste domaine est étrangement 
calme et silencieux, baigné dans la lumière de la lune. La fraîcheur de 
l’air contraste également avec la chaleur et la lourdeur étouffante de la 
maison.
Tandis que les nuages changeants dé�ilent rapidement au-dessus de vous ; 
ici et là, vous croyez entendre des chuchotements persistants provenant 
du brouillard de la colline qui s’immisce entre les arbres. En�in, et plus 
menaçantes, les ombres qui viennent de la forêt et d’ailleurs semblent jouer 
à un jeu macabre : une obscurité rampante recouvre petit à petit le terrain 
autour de la maison.

Retournez, une par une et de gauche 
à droite, les cartes Action disponibles.

Vous pouvez diminuer votre Luminosité de 1 
pour vous rendre au Rez-de-chaussée (Lieu 2).

11

22

44 55

b. Les cartes Actionb. Les cartes Action
Les cartes Action représentent les différentes pièces ou espaces que vous pouvez examiner et 
fouiller lors de l’exploration d’un Lieu grâce à votre jeton Action.

11  Titre de l’Action

22  Éléments d’histoire

33  Code de la carte

44 Résolutions possibles (avec et sans prérequis)

55 Indicateurs des possibles altérations de jauges
(cf. Zoom : Altération des jauges, p. 12cf. Zoom : Altération des jauges, p. 12)

À 0 ou +

À 2 ou - 
ETET 6767 3131

?? ?? ?? ?? ?? ??

De là où vous vous tenez, vous vous dites qu’il 
serait peut-être plus judicieux de quitter le 
domaine…

S’ENFUIR PAR LE PORTAILS’ENFUIR PAR LE PORTAIL

ACTION 1A

11
22

33

44 44

5555

33
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Certaines cartes Action sont accessibles immédiatement, tandis que d’autres ne le seront que sous 
certaines conditions (à la suiteà la suite).

LIEU 1

ACTION A

3/37

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

Carte Action sans prérequis :Carte Action sans prérequis :

Cette carte Action n’a pas de prérequis, elle peut être 
retournée immédiatement.

LIEU 1

ACTION F

8/37

Zoom : Les différents types de prérequisZoom : Les différents types de prérequis

= 1

LIEU 2

ACTION A

11/37

Cette icône  est présente sur les cartes Action bloquées par un prérequis.

Cartes Action soumises à condition :Cartes Action soumises à condition :

11  Débloquée par une situation de jauge

Exemple : Ici, pour placer cette carte sur sa 
face visible, votre curseur de jauge de Lumi-

nosité doit être placé sur 1.

= 1

LIEU 2

ACTION A

11/37

22  Débloquée par une carte Fragment

Exemple : Ici, pour placer cette carte sur 
sa face visible, vous devez posséder la 
carte Objet #-1C#-1C  (détails à la page détails à la page 
suivantesuivante).

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

33  Débloquée dans le livret de 
Scénario

Exemple : Ici, vous débloquerez cette 
Action en résolvant une autre Action 

dans le Lieu en cours (gain à la fin d’un 
chapitre du livret).

LIEU 1

ACTION F

8/37

11

22

33



6

2. LES CARTES FRAGMENT2. LES CARTES FRAGMENT

Les cartes Fragment sont classées dans l’ordre alphabétique.

Le second paquet contient lui aussi deux types de cartes : Apparition et Objet.

Carte ApparitionCarte Apparition Carte ObjetCarte Objet

JEUNEJEUNE
ENFANTENFANT

#STEW RÉSERVERÉSERVE
DE BOUGIESDE BOUGIES

Vous retrouvez quelques bougies au Vous retrouvez quelques bougies au 
fond de votre sac. De quoi éclairer votre fond de votre sac. De quoi éclairer votre 
exploration de la maison ?exploration de la maison ?

#PURS

Entre 2 actions, vous pouvez défausser un Entre 2 actions, vous pouvez défausser un 
jeton Bougie jeton Bougie  pour augmenter  pour augmenter 

votre jauge de Luminosité de 2.votre jauge de Luminosité de 2.

11 Titre de la carte

22 Type (Apparition et Objet) 
et code de la carte

33 Éléments d’histoire

44 Effet de la carte

11 11
22 22

33
44

Les cartes Fragment sont des moyens de progresser dans l’aventure, elles peuvent vous conférer 
des avantages ou vous ouvrir de nouvelles voies.

a. Les cartes Apparitiona. Les cartes Apparition
Les cartes Apparition représentent des présences insaisissables, qui ne se révèlent jamais 
complètement et que vous croiserez au cours de votre aventure.

b. Les cartes Objetb. Les cartes Objet
Les cartes Objet  représentent des objets ou émotions que vous allez acquérir au fil de l’histoire.

MISE EN PLACEMISE EN PLACE
11 Placez le plateau Jauges au centre de la table puis, positionnez le curseur de 

Clairevoyance  sur l’emplacement , celui de votre Luminosité  sur  et celui du 
Destin de groupe  sur .

22 Prenez le paquet de cartes Exploration et, sans le mélanger, formez les 6 paquets Lieu (1, 2, 
3, 4, 5 et 6) et placez-les à gauche du plateau de façon à recréer le manoir. 

33 Placez le paquet de cartes Fragment, sans le mélanger, à droite du plateau.

44 Placez le jeton Action illimité et le dé devant vous pour qu’ils soient accessibles à tous.

55 Désignez aléatoirement un joueur, il prend le jeton Leader ; son voisin de droite, prend le 
jeton Lecteur ainsi que le livret de Scénario (ces jetons changeront de main au cours de 
l’aventure).
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• Le jeton LeaderLeader  désigne le joueur qui prend les décisions en cas de désaccord. Il est 
également chargé de modifier la position des curseurs sur les jauges.

• Le jeton LecteurLecteur  désigne le joueur en charge de la lecture, il parcourt les cartes et 
le livret et lit les descriptions pour l’équipe. Il se garde de révéler des informations du 

livret qui ne concerne pas la résolution en cours.

66 Enfin, placez tous les autres jetons (Bougie et Événement) dans la boîte, ne les prenez que 
lorsqu’on vous les demandera.

 

11

33

4455 55

22

L’aventure peut commencer, le joueur ayant le jeton Lecteur ouvre le livret de Scénario à la première 
page et la lit à voix haute. Suivez les instructions, votre aventure commence.

AVANCER DANS L’AVENTUREAVANCER DANS L’AVENTURE
Vous allez réaliser des Actions pour progresser dans l’aventure et tentez de résoudre les mystères 
du scénario. Attention, vous ne pouvez commencer une nouvelle Action qu’après avoir terminé 
intégralement la précédente. Si vous êtes plusieurs, vous formez une équipe et devez coopérer 
pour atteindre l’une des 5 fins possibles.

66
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1. OUVRIR ET INSTALLER UN LIEU1. OUVRIR ET INSTALLER UN LIEU

Afin que votre expérience de jeu se passe au mieux, veillez à respecter à la lettre l’ouver-
ture et l’installation d’un Lieu comme expliqué ci-desous.

Pour mettre en place un Lieu, prenez le paquet Lieu correspondant à votre destination et installez 
les cartes sous le plateau Jauges. Placez, face visible, la double carte Lieu et laissez les cartes Action 
face cachée.

OÙ TOUT COMMENCEOÙ TOUT COMMENCE

Vous voici au rez-de-chaussée du Manoir, dans la pénombre. 
Autour de vous, de vastes pièces abandonnées, des tableaux et tapisseries 
abîmées et d’une autre époque ; une atmosphère sombre et pesante. 
Les fenêtres et vitraux laissent parfois passer quelques rayons de lune, 
mais l’orage et les arbres semblent se jouer de vous, projetant sans 
prévenir des ombres qui dansent sur le sol et les murs.
Et maintenant ? 
Vous hésitez entre explorer la maison pour enquêter et donner un sens 
aux événements, ou vous enfuir au plus vite…

= = --

Retournez, une par une et de gauche 
à droite, les cartes Action disponibles.

Vous pouvez diminuer votre Luminosité de 1 pour 
vous rendre à l’Extérieur (Lieu 1) ou à l’Étage (Lieu 3).

= 1

LIEU 2

ACTION A

11/37

LIEU 2

ACTION C

13/37

LIEU 2

ACTION D

14/37

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

LIEU 2

ACTION B

12/37

#FLWD

LIEU 2

ACTION F

16/37

La double 
carte Lieu

Toutes les cartes 
Action de ce Lieu

Le joueur ayant le jeton Lecteur lit la carte Lieu à haute voix. Une fois terminé, retournez, face visible, 
TOUTES les cartes Action auxquelles vous avez accès, une par une et une par une et de gauche à droitede gauche à droite..

Carte bloquée par 
un prérequis

= 1

LIEU 2

ACTION A

11/37

55 11
#RROR
OU

?? ?? ?? ? ? ?? ??

4 ou +
3 ou -

Non loin de l’entrée, une porte miteuse à la 
peinture blanche craquelée est ornée d’un 
écriteau de porcelaine indiquant une salle 
d’eau…

LA SALLE DE BAINSLA SALLE DE BAINS

ACTION 2C

3434 6969
#WCKD
ETET

?? ?? ?? ?? ?? ??

1 jeton

Canapés, fauteuils et grandes fenêtres donnant 
sur le lac, c’est la pièce la plus confortable et la 
plus spacieuse du rez-de-chaussée. Et c’est là que 
vous avez établi votre campement. Les tableaux 
et vieilles photos, ici, vous mettent mal à l’aise…

LE SALONLE SALON

ACTION 2D

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

#FLWD

LIEU 2

ACTION F

16/37

Cartes bloquées par 
un prérequis

Attention, sauf indication contraire, vous ne pouvez jamais retourner une carte Action 
face visible au cours de l’exploration d’un Lieu, même si vous venez d’obtenir son prére-
quis (cf. Zoom : Les différents types de prérequis, p. 5). Pour accéder à cette carte, il vous 

faudra revenir car c’est uniquement au moment de l’installation d’un Lieu qu’on déter-c’est uniquement au moment de l’installation d’un Lieu qu’on déter-
mine si les cartes Action sont disponibles ou non.mine si les cartes Action sont disponibles ou non.
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2. U2. UTILISER VOTRE JETON ACTION POUR RÉALISER DES ACTIONSTILISER VOTRE JETON ACTION POUR RÉALISER DES ACTIONS

Dans ce scénario, vous disposez d’un jeton Action illimitée, c’est-à-dire que vous pouvez 
entreprendre autant d’Action que vous voulez par Lieu.

a. Choisir une Actiona. Choisir une Action
Prenez connaissance de l’ensemble des Actions disponibles, lisez-les à haute voix, et débattez 
ensemble d’une stratégie. Puis, sélectionnez l’Action que vous souhaitez réaliser en plaçant votre 
jeton Action dessus.

= 1

LIEU 2

ACTION A

11/37

55 11
#RROR
OU

?? ?? ?? ? ? ?? ??

4 ou +
3 ou -

Non loin de l’entrée, une porte miteuse à la 
peinture blanche craquelée est ornée d’un 
écriteau de porcelaine indiquant une salle 
d’eau…

LA SALLE DE BAINSLA SALLE DE BAINS

ACTION 2C

3434 6969
#WCKD
ETET

?? ?? ?? ?? ?? ??

1 jeton

Canapés, fauteuils et grandes fenêtres donnant 
sur le lac, c’est la pièce la plus confortable et la 
plus spacieuse du rez-de-chaussée. Et c’est là que 
vous avez établi votre campement. Les tableaux 
et vieilles photos, ici, vous mettent mal à l’aise…

LE SALONLE SALON

ACTION 2D

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

#FLWD

LIEU 2

ACTION F

16/37

b. Réaliser une Actionb. Réaliser une Action
Lorsque vous sélectionnez une Action, deux cas de figure peuvent se présenter. Soit la carte Action 
ne dispose que d’une seule résolution (cf. cas 1cf. cas 1), dans ce cas, rendez-vous seulement au chapitre 
indiqué sur la carte ; soit, la carte propose deux résolutions différentes à une même Action (cf. cas 2cf. cas 2).

5252

?? -- ? ? 

Plafond bas et obscurité profonde, la « cave » 
paraît avoir eu plusieurs usages… 
L’air moite et rance est presque une libération 
après votre passage dans la cuisine.

LE SOUS-SOLLE SOUS-SOL

ACTION 2E

6262 33#EXIT

?? ?? ?? ?? ?? ? ? 

Les ombres qui proviennent du bois paraissent 
ramper et se rapprocher de vous. Pourtant, 
quelques lumières vacillent parfois à l’intérieur. 
Est-ce une invitation à les rejoindre et quitter les 
lieux, ou… ?

LA FORÊT ENVIRONNANTELA FORÊT ENVIRONNANTE

ACTION 1E

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

Cas 1 :Cas 1 : Cas 2 :Cas 2 :

11

4646 3030

?? ?? ?? ?? ?? ??

4 ou + 3 ou -

Derrière vous, des bibelots de mauvais 
goût chutent d’une étagère dans un bruit 
assourdissant…

VACARME SOUDAINVACARME SOUDAIN

ACTION 2A

22 33

Lorsque deux résolutions sont possibles, l’accès à une résolution peut nécessiter :

11 La possession d’une ou de plusieurs cartes Fragment	 6262 33#EXIT

?? ?? ?? ?? ?? ? ? 

Les ombres qui proviennent du bois paraissent 
ramper et se rapprocher de vous. Pourtant, 
quelques lumières vacillent parfois à l’intérieur. 
Est-ce une invitation à les rejoindre et quitter les 
lieux, ou… ?

LA FORÊT ENVIRONNANTELA FORÊT ENVIRONNANTE

ACTION 1E

22 Une situation de jauge particulière	 3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

33 Un lancer de dé	 4646 3030

?? ?? ?? ?? ?? ??

4 ou + 3 ou -

Derrière vous, des bibelots de mauvais 
goût chutent d’une étagère dans un bruit 
assourdissant…

VACARME SOUDAINVACARME SOUDAIN

ACTION 2A
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Lorsqu’une Action possède une résolution nécessitant la possession d’une carte Fragment et que 
vous l’avez, vous n’avez pas le choixvous n’avez pas le choix et devez lire la résolution correspondante dans le livret (si 
vous avez choisi cette carte Action, bien évidemment). Et ce, même si vous avez déjà emprunté 
cette voie. Dans les rares cas où les deux résolutions d’une même Action nécéssite une carte Frag-
ment et que vous les avez les deux, c’est à vous de choisir la voie que vous souhaitez emprunter.

Lorsqu’une résolution est accessible sans prérequis, cela ne signifie en aucun cas que 
cette voie est dénuée d’intérêt. En effet, dans Butterfly EffectButterfly Effect, chaque Action, chaque 

voie, est un moyen de progresser dans l’aventure.

3. RÉSOLUTION D’UNE ACTION ET FONCTIONNEMENT DU LIVRET3. RÉSOLUTION D’UNE ACTION ET FONCTIONNEMENT DU LIVRET

Lorsque la résolution est déterminée, rendez-vous au numéro de chapitre indiqué sur la carte. 
Le joueur ayant le jeton Lecteur prend en charge la lecture de ce chapitre.

Exemple :Exemple :
Dans cette situation, n’ayant pas la carte Objet  #RROR #RROR, le groupe doit lancer 
un dé :

55 11
#RROR
OU

?? ?? ?? ? ? ?? ??

4 ou +
3 ou -

Non loin de l’entrée, une porte miteuse à la 
peinture blanche craquelée est ornée d’un 
écriteau de porcelaine indiquant une salle 
d’eau…

LA SALLE DE BAINSLA SALLE DE BAINS

ACTION 2C

55 11
#RROR
OU

?? ?? ?? ? ? ?? ??

4 ou +
3 ou -

Non loin de l’entrée, une porte miteuse à la 
peinture blanche craquelée est ornée d’un 
écriteau de porcelaine indiquant une salle 
d’eau…

LA SALLE DE BAINSLA SALLE DE BAINS

ACTION 2C

• Si le résultat du dé est supérieur ou égal à 4 (4 ou +), rendez-vous au chapitre 5.

• Si le résultat du dé est inférieur ou égal à 3 (3 ou -), rendez-vous au chapitre 1.

Le joueur ayant le jeton Lecteur lit à haute voix le chapitre en cours pour permettre à tous les 
autres joueurs d’entendre. La lecture d’un chapitre ne se fait pas systématiquement dans son inté-
gralité. Dès qu’une consigne vous force (ou vous propose et que le groupe accepte) à vous rendre 
à un autre chapitre, vous devez vous y rendre sans lire la suite du chapitre en cours.

Ne lisez un chapitre que lorsque vous y êtes invités. Il est interdit de feuilleter le livret.

a. Chapitre classique a. Chapitre classique 
La majeure partie des chapitres se présente 
de cette façon : il commence par des éléments 
d’histoire 11 , se poursuit avec des cadres de 
consignes (le plus souvent : obtention de cartes 
Fragment  2 2  et mouvement des jauges  3 3 ) et 
se clôture par l’indication de votre prochaine 
destination  4 4  forcée ou éventuelle (cf. Zoom : cf. Zoom : 
Destination,Destination,  p. 13p. 13).

1515
Vous parvenez à vous frayer un chemin 
vers un coin dissimulé par une armoire 
et quelques tentures posées 
négligemment. Derrière, vous faites une 
sombre découverte : un lit avec des 
menottes, une cage, de vieux draps 
ensanglantés et… un landau ?
Quelqu’un paraît avoir « vécu » ici, 
avec un bébé. Apparemment forcée et 
dissimulée contre son gré. Mais qui ? Et 
pourquoi ?
Vous commencez à assembler les pièces 
du puzzle lorsque vous trouvez l’une des 
pages arrachées de votre carnet…

Obtenez Obtenez  #LE. #LE.

Augmentez de 1 votre jauge de Clairvoyance Augmentez de 1 votre jauge de Clairvoyance 
et diminuez de 1 votre jauge de Luminosité.   et diminuez de 1 votre jauge de Luminosité.   ++  --   ((Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous 
au chapitre indiqué.au chapitre indiqué.))

Vous pouvez vous rendre au Lieu 2 ou 3 Vous pouvez vous rendre au Lieu 2 ou 3 ..

1616
Vous approchant du lac, vous sentez la brume se formant au contact de l’eau 
chuchoter d’inaudibles conversations du passé. Troublée, vous manquez de tomber 
au fond d’un puits délabré près d’une table de pique-nique abandonnée. Sur la plage, 
vous ramassez un flacon d’apparence douteuse…
Vous sentez que le lieu est chargé de mort et de magie, mais vous préférez passer 
votre chemin pour le moment.

Obtenez Obtenez  #VENOM. #VENOM.

Diminuez de 1 votre jauge de Luminosité. (Diminuez de 1 votre jauge de Luminosité. (Événement  Événement  --de Jauge atteint ? Rendez-vous au chapitre indiqué.de Jauge atteint ? Rendez-vous au chapitre indiqué.)  )  

Vous pouvez vous rendre au Lieu 2 Vous pouvez vous rendre au Lieu 2 ..

15-1615-1611

11
22

33
44
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Lorsque vous obtenez de nouvelles cartes Fragment, n’oubliez pas de prendre le temps 
de les découvrir avant de passer à l’Action ou au Lieu suivant.

b. Choix et Conditionsb. Choix et Conditions
Certains chapitres vous demanderont de faire des choix modifiant le cours de votre aventure et 
d’autres, de vous soumettre à des conditions spécifiques dictées par vos actions passées.

Dans le premier cas, lorsque vous rencontrez un choix, discutez ensemble de la direction à prendre 
et rendez-vous au chapitre indiqué (en cas de désaccord, c’est le joueur porteur du jeton Leader 
qui prend la décision finale).

Exemple Exemple : Dans cette situation-là, vous décidez de revenir plus tard, par consé-
quent, rendez-vous immédiatement au chapitre 54, sans continuer la lecture 
de ce chapitre.

6767
Vous traversez le parvis et suivez le 
chemin qui vous a menée au Manoir. 
Derrière vous, le ciel s’agite, des 
éclairs fusent, le vent se lève. Des 
visages se forment dans la brume, des 
ombres chuchotent à votre oreille, à 
l’image d’un rêve, vous avez des 
difficultés à rejoindre le portail, 
comme ralentie, retenue, incapable 
d’atteindre votre objectif. Redoublant 
d’efforts, combattant vos peurs, 
criant de rage, vous finissez par 
repousser l’obscurité et passez 

l’entrée du domaine. Un dernier regard au Manoir et à l’une de ses habitantes 
passées, plantée derrière les grilles, et vous rejoignez votre van, hantée par les 
événements.

Rendez-vous au 9.  Rendez-vous au 9.  

6868
Le petit fantôme semble sentir une présence qui lui est indésirable et s’enfuit sans 
crier gare dans le couloir…

Défaussez la carte Action 5B.Défaussez la carte Action 5B.

Puis, poursuivez votre exploration du Lieu.Puis, poursuivez votre exploration du Lieu.

6969
Quelque chose dans l’air du salon vous donne la nausée : vous êtes en un lieu précis 
de pouvoir, impossible d’en douter.
Ici, vous sentez les énergies maléfiquesmaléfiques du Manoir converger… et la présence des 
esprits bienveillantsbienveillants qui vous accompagnent.

Êtes-vous prête à réaliser le rituel ?

Vous devez faire un choix :Vous devez faire un choix :
  - Réaliser le rituel ? Rendez-vous au chapitre 87.  - Réaliser le rituel ? Rendez-vous au chapitre 87.
  - Revenir plus tard ? Rendez-vous au chapitre 54.  - Revenir plus tard ? Rendez-vous au chapitre 54.

67-6967-6935Dans le second cas, lorsqu’une condition se présente et que vous remplissez les critères, vous devezdevez 
suivre la consigne (souvent, il s’agit de se rendre à un chapitre particulier). Lorsque plusieurs 
conditions se présentent, lisez-les dans l’ordre. Au moment où vous en remplissez une, réalisez 
immédiatement l’action demandée, sans prendre en compte la suite du chapitre.

2929
Un cercle hiératique est tracé au sol 
et vous entonnez votre litanie, sous 
les rayons bleutés de la lune. Alors 
que tout semble se passer pour le 
mieux des âmes provenant de la 
maison se joignent au vent 
tourbillonnant au-dessus de vous et 
du lac, la couleur des cieux change 
subitement et les nuages 
s’empourprent rapidement.
Incapable de mettre fin au rituel, 
pantin de votre propre chant, vous 
êtes spectatrice - sous une averse 
de sang - de votre propre chute. 

Vous entendez presque la maison, au loin, rire de votre naïveté et votre impudence 
lorsque votre âme est détachée de votre enveloppe corporelle et aspirée dans le 
néant sous-jacent au domaine du Manoir de Hill Sing…

Rendez-vous au 21.  Rendez-vous au 21.  

3030
Si Si = =   : Rendez-vous au chapitre 49. : Rendez-vous au chapitre 49.
Sinon :Sinon :

Dans le chaos des événements, la peur s’empare de votre groupe et les nerfs de 
Maria lâchent : le visage blême, elle s’enfuit sans dire un mot dans les méandres de 
la maison. Vous essayez en vain de la rattraper, vous enfonçant vous aussi dans les 
boyaux du Manoir.

Défaussez la carte Action 2A.Défaussez la carte Action 2A.

Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe.    Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe.    --
((Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au 
chapitre indiqué.chapitre indiqué.) ) 

 Rendez-vous immédiatement au Lieu 5  Rendez-vous immédiatement au Lieu 5 ..

29-3029-30 18

ExempleExemple : Dans cette situation-là, si votre jauge de Destin du groupe est égal 
à 1, rendez-vous immédiatement au chapitre 49, sans continuer la lecture 
de ce chapitre.

Enfin, lorsque vous aurez résolu une Action dans son intégralité, en obtenant une indication de 
destination à la fin d’un chapitre, passez à l’Action ou au Lieu suivant (cf. Zoom : Destination, p.13cf. Zoom : Destination, p.13).

Attention, vous ne pouvez commencer une nouvelle Action qu’après avoir terminé inté-
gralement la précédente.
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4. ÉVÉNEMENT DE JAUGE4. ÉVÉNEMENT DE JAUGE
Chaque Action peut altérer la position de l’ensemble des curseurs de jauge (information dispo-information dispo-
nible en bas de chaque carte Action, cf. ZOOM : Altération des jauges, plus basnible en bas de chaque carte Action, cf. ZOOM : Altération des jauges, plus bas). Lorsqu’un curseur 
atteint certaines étapes ou seuils sur une jauge, après résolution de l’Action en cours mais avant après résolution de l’Action en cours mais avant 
d’entreprendre une nouvelle Action ou de changer de Lieu,d’entreprendre une nouvelle Action ou de changer de Lieu, un événement se déclenche, rendez-
vous alors au chapitre indiqué sur le plateau.

Exemple d’un seuil 
du plateau Jauges

LUMINOSITÉLUMINOSITÉ

00

11

22

33

-1-1

-2-2

-3-3

Rendez-vous au 33.

CLAIRVOYANCECLAIRVOYANCE

00

11

22

33

Rendez-vous au 23.

Rendez-vous au 32.

Rendez-vous au 18.

Rendez-vous au 41. DESTIN DESTIN 
DU GROUPEDU GROUPE

00

11

22

33

44

Rendez-vous au 84.

Rendez-vous au 61.

LUMINOSITÉLUMINOSITÉ

00

11

22

33

-1-1

-2-2

-3-3

Rendez-vous au 33.

CLAIRVOYANCECLAIRVOYANCE

00

11

22

33

Rendez-vous au 23.

Rendez-vous au 32.

Rendez-vous au 18.

Rendez-vous au 41. DESTIN DESTIN 
DU GROUPEDU GROUPE

00

11

22

33

44

Rendez-vous au 84.

Rendez-vous au 61.

Si plusieurs événements de jauge sont atteints en même temps, résolvez-les dans le sens de lecture, 
de gauche à droite et de haut en bas. 

Lorsque vous réalisez une Action, vos jauges peuvent subir des modifications, 
marquant les conséquences de vos actions.

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

En bas de chaque carte Action, sont indiquées les possibles modifications. Un signe -- 
signale que votre curseur diminuera d’un point sur la jauge indiquée juste au-dessus, 
un signe ++ signale que votre curseur augmentera d’un point sur la jauge indiquée. 
Un signe ?? suggère une modification éventuelle (--, ++ ou rien). S’il n’y a aucun 
symbole, cela signifie que la jauge ne subira aucune modification.

ZOOM : Altération des jaugesZOOM : Altération des jauges
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Exemple Exemple :
Dans le cas ci-contre, en prenant la voie de gauche, 
les jauges de Clairvoyance  et  de  Destin du groupe 
subiront peut-être une modification mais la jauge 
de Luminosité ne bougera pas.

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

5. CHANGER DE LIEU5. CHANGER DE LIEU
Lorsque vous changez de Lieu, commencez par ranger le Lieu installé (veillez à ce que les cartes 
Action soient rangées dans l’ordre), puis faites tourner, dans le sens des aiguilles d’une montre, 
les jetons Leader et Lecteur afin que tous les joueurs endossent tous les rôles. Enfin, installez le 
nouveau Lieu désigné à la fin de votre dernière Action et continuez votre aventure.

Destination possible :Destination possible :

11
Si Si = =  : Rendez-vous au chapitre 5.: Rendez-vous au chapitre 5.
Sinon :Sinon :

Dawn profite d’un instant de calme pour « visiter » les toilettes. Alors que vous 
attendez à l’extérieur, un mouvement à la fenêtre attire votre attention : une jeune 
femme est plantée au milieu du jardin, vous fixant, trempée, de longues touffes de 
cheveux collées sur sa robe. Vous…

« AAAAAAHHHH !  »« AAAAAAHHHH !  »
Dawn s’extirpe de la salle de bains avec fracas : « Il y a un truc à l’intérieur ! »« Il y a un truc à l’intérieur ! »
Votre amie ne vous a jamais paru aussi malmenée par le temps : cheveux blancs, 
rides profondes, dents gâtées…

« Le reflet… ! Écoutes, je… je n’ai pas « Le reflet… ! Écoutes, je… je n’ai pas 
besoin de ça moi, je n’ai pas besoin de besoin de ça moi, je n’ai pas besoin de 
tout comprendre chérie… Cette tout comprendre chérie… Cette 
maison me file les jetons, je… je maison me file les jetons, je… je 
t’attends au van ou je ferai du stop, je t’attends au van ou je ferai du stop, je 
ne reste pas plus longtemps ici ! »ne reste pas plus longtemps ici ! »

Sans avoir eu le temps de placer un 
mot, vous la regardez ouvrir la porte 
et braver l’extérieur, disparaissant 
dans le noir.

Obtenez Obtenez  #RROR. #RROR.

Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe. Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe.           --((Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au 
chapitre indiqué.chapitre indiqué.)  )  

Vous pouvez vous rendre au Lieu 1 ou 3 Vous pouvez vous rendre au Lieu 1 ou 3 ..

22
Sans mouvements brusques, vous reculez et fuyez par l’échelle, dans les entrailles du 
Manoir, en essayant de semer la créature fantomatique.

Rendez-vous immédiatement au Lieu 5 Rendez-vous immédiatement au Lieu 5 ..

1-21-2 4

Cette consigne vous indique votre ou vos 
prochaines destinations possibles, si vous 
ne souhaitez plus faire d’Action, rendez-
vous au Lieu indiqué (ici, Lieu 1 ou 3).

Destination forcée :Destination forcée :

11
Si Si = =  : Rendez-vous au chapitre 5.: Rendez-vous au chapitre 5.
Sinon :Sinon :

Dawn profite d’un instant de calme pour « visiter » les toilettes. Alors que vous 
attendez à l’extérieur, un mouvement à la fenêtre attire votre attention : une jeune 
femme est plantée au milieu du jardin, vous fixant, trempée, de longues touffes de 
cheveux collées sur sa robe. Vous…

« AAAAAAHHHH !  »« AAAAAAHHHH !  »
Dawn s’extirpe de la salle de bains avec fracas : « Il y a un truc à l’intérieur ! »« Il y a un truc à l’intérieur ! »
Votre amie ne vous a jamais paru aussi malmenée par le temps : cheveux blancs, 
rides profondes, dents gâtées…

« Le reflet… ! Écoutes, je… je n’ai pas « Le reflet… ! Écoutes, je… je n’ai pas 
besoin de ça moi, je n’ai pas besoin de besoin de ça moi, je n’ai pas besoin de 
tout comprendre chérie… Cette tout comprendre chérie… Cette 
maison me file les jetons, je… je maison me file les jetons, je… je 
t’attends au van ou je ferai du stop, je t’attends au van ou je ferai du stop, je 
ne reste pas plus longtemps ici ! »ne reste pas plus longtemps ici ! »

Sans avoir eu le temps de placer un 
mot, vous la regardez ouvrir la porte 
et braver l’extérieur, disparaissant 
dans le noir.

Obtenez Obtenez  #RROR. #RROR.

Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe. Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe.           --((Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au 
chapitre indiqué.chapitre indiqué.)  )  

Vous pouvez vous rendre au Lieu 1 ou 3 Vous pouvez vous rendre au Lieu 1 ou 3 ..

22
Sans mouvements brusques, vous reculez et fuyez par l’échelle, dans les entrailles du 
Manoir, en essayant de semer la créature fantomatique.

Rendez-vous immédiatement au Lieu 5 Rendez-vous immédiatement au Lieu 5 ..

1-21-2 4
Dans cette situation, vous n’avez pas 
le choix et devez vous rendre au Lieu 
indiqué (Lieu 5).

ZOOM : DestinationZOOM : Destination

Aucune destination :Aucune destination :

33
Si vous avez le jeton Si vous avez le jeton Forêt environnanteForêt environnante  , rendez-vous au 59., rendez-vous au 59.

SSinon : inon : 
 • Si  • Si = =   : Rendez-vous au chapitre 70. : Rendez-vous au chapitre 70.
 • Sinon : • Sinon :

Vous courez dans la forêt, poursuivie par 
des ombres et d’insistantes psalmodies. 
Vous courez pour échapper à l’horreur, 
pour fuir la mort. Vous courez pendant 
ce qui vous semble des heures, sans 
jamais vous retourner… Vous tombez 
finalement sur une petite clairière, où 
vous mettez la main sur une étrange 
bougie éteinte, entourée de poupées de 
bois et de chiffons. Perdue, des larmes 
sur votre visage, vous cherchez une 
quelconque source de lumière, mais 
même la lune n’a pas le droit de pénétrer 

les lieux où vous vous trouvez. Vous errez sans fin dans l’obscurité totale, jusqu’à 
émerger des bois… seulement pour retomber sur le Manoir, moqueur, s’élevant 
fièrement au milieu du domaine.

Obtenez Obtenez  #SOUL,  #SOUL,  #WTCH et le jeton  #WTCH et le jeton Forêt environnanteForêt environnante  ..

Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe. Diminuez de 1 votre jauge de Destin du groupe.           --((Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au Événement de Jauge atteint ? Rendez-vous au 
chapitre indiqué.chapitre indiqué.)  )  

 Poursuivez votre exploration du Lieu. Poursuivez votre exploration du Lieu.

44
Vous faites face à un esprit...

Vous devez faire un choix :Vous devez faire un choix :
  - L’ignorer ? Rendez-vous au chapitre 12.  - L’ignorer ? Rendez-vous au chapitre 12.
  - Tenter de communiquer ? Rendez-vous au chapitre 71.  - Tenter de communiquer ? Rendez-vous au chapitre 71.

3-43-45

Dans cette situation, aucun Lieu n’est indiqué. Vous ne pouvez donc 
pas changer de Lieu, sauf en empruntant les Escaliers (cf. Règles cf. Règles 
spéciales du Scénario, B. Emprunter les Escaliers, p. 14spéciales du Scénario, B. Emprunter les Escaliers, p. 14).

7. FIN D’AVENTURE7. FIN D’AVENTURE
Progressez de Lieu en Lieu, vivez votre aventure jusqu’à atteindre l’une des fins possibles.
L’aventure prend fin lorsque vous atteignez un chapitre « Fin ». Il existe plusieurs fins au scénario 
en fonction des choix que vous aurez faits durant votre aventure.

8. LES STICKERS8. LES STICKERS

Chaque fois que vous atteignez une fin, 
vous recevez un sticker correspondant à 
celle-ci. Collez-le dans l’espace prévu à cet 
effet sur les côtés intérieurs de la boîte. 
Rejouez l’aventure autant de fois que vous 
le souhaitez pour tenter de les collec-
tionner tous ! #XRCZM

#LLEH
#LIMBO

#CHTR
#DRKR

#XRCZM
#LLEH

#LIMBO

#CHTR
#DRKR

#XRCZM
#LLEH

#LIMBO

#CHTR
#DRKR
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RÈGLES SPÉCIALES DU SCÉNARIORÈGLES SPÉCIALES DU SCÉNARIO

A. RENCONTRE AVEC LES ESPRITSA. RENCONTRE AVEC LES ESPRITS
Ce scénario introduit le concept de cartes Action RencontreAction Rencontre. Ces cartes repré-
sentent des dangers immédiats ou des choix cruciaux à faire dans le feu de l’action. 
Lorsqu’une carte Rencontre est révélée, elle doit être résolue immédiatementimmédiatement. 
Dans ce cas, interrompez-vous : ne placez plus aucune carte Action face visible et 
n’entreprenez pas d’Action tant que la Rencontre n’est pas entièrement résolue.

ExempleExemple :
Dans cette situation, dès que la carte Rencontre est révélée, les joueurs doivent 
interrompre l’installation du Lieu : aucune autre carte Action ne peut être retournée 
tant que la Rencontre n’est pas résolue. De plus, même si l’Action 2A – La cuisine2A – La cuisine est 
visible, elle ne peut pas être entreprise avant la résolution de la Rencontre. 

Les cartes Rencontre fonctionnent de la même façon que les autres cartes Action 
(cf. B. Réaliser une Action, p.9cf. B. Réaliser une Action, p.9). 

4646 3030

?? ?? ?? ?? ?? ??

4 ou + 3 ou -

Derrière vous, des bibelots de mauvais 
goût chutent d’une étagère dans un bruit 
assourdissant…

VACARME SOUDAINVACARME SOUDAIN

ACTION 2A

LIEU 2

ACTION C

13/37

LIEU 2

ACTION D

14/37

LIEU 2

ACTION E

#-1C
15/37

3939 7777

??   ?? ??     ? ? 

À 2 ou - = 3

La cuisine se trouve de l’autre côté du salon, 
accessible sans porte. Assez vaste, elle est moins 
haute que le reste du Manoir.
Peut-être y trouverez-vous votre bonheur ?

LA CUISINELA CUISINE

ACTION 2B

#FLWD

LIEU 2

ACTION F

16/37

Lorsque la Rencontre est entièrement résolue, reprenez la mise en place du Lieu, 
placez face visible les cartes auxquelles vous avez accès, une par une, de gauche à 
droite, en partant de la carte placée juste après la carte Rencontre. 

B. EMPRUNTER LES ESCALIERSB. EMPRUNTER LES ESCALIERS
Dans ce scénario, il est possible de passer d’un Lieu à un autre - sans nécessairement y réaliser une 
Action - en empruntant les Escaliers du manoir. Les Escaliers relient logiquement deux Lieux 
connectés. Par exemple : le Rez-de-chaussée (Lieu 2) est logiquement connecté à l’Extérieur du 
manoir (Lieu 1) et à l’Étage (Lieu 3) mais pas au Grenier (Lieu 4).

Vous trouvez, sur chaque double carte Lieu, un cadre vous indiquant le 
coût de cette action (1 point de Luminosité) ainsi que les Lieux connectés.

Vous voici au rez-de-chaussée du Manoir, dans la pénombre. 
Autour de vous, de vastes pièces abandonnées, des tableaux et tapisseries 
abîmées et d’une autre époque ; une atmosphère sombre et pesante. 
Les fenêtres et vitraux laissent parfois passer quelques rayons de lune, 
mais l’orage et les arbres semblent se jouer de vous, projetant sans 
prévenir des ombres qui dansent sur le sol et les murs.
Et maintenant ? 
Vous hésitez entre explorer la maison pour enquêter et donner un sens 
aux événements, ou vous enfuir au plus vite…

= = --

Retournez, une par une et de gauche 
à droite, les cartes Action disponibles.

Vous pouvez diminuer votre Luminosité de 1 pour 
vous rendre à l’Extérieur (Lieu 1) ou à l’Étage (Lieu 3).

Lorsque vous changez de Lieu en suivant une consigne de destination (cf. ZOOM : Destina-
tion, p. 13), ne dépensez pas de Luminosité puisque vous suivez une consigne.

Vous voici au rez-de-chaussée du Manoir, dans la pénombre. 
Autour de vous, de vastes pièces abandonnées, des tableaux et tapisseries 
abîmées et d’une autre époque ; une atmosphère sombre et pesante. 
Les fenêtres et vitraux laissent parfois passer quelques rayons de lune, 
mais l’orage et les arbres semblent se jouer de vous, projetant sans 
prévenir des ombres qui dansent sur le sol et les murs.
Et maintenant ? 
Vous hésitez entre explorer la maison pour enquêter et donner un sens 
aux événements, ou vous enfuir au plus vite…

= = --

Retournez, une par une et de gauche 
à droite, les cartes Action disponibles.

Vous pouvez diminuer votre Luminosité de 1 pour 
vous rendre à l’Extérieur (Lieu 1) ou à l’Étage (Lieu 3).11
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Vous pouvez utiliser les Escaliers à tout moment lors de l’exploration d’un Lieu, mais vous devez 
respecter plusieurs règles : 

- Vous ne pouvez emprunter les Escaliers qu’après avoir révélé toutes les cartes Action dispo-après avoir révélé toutes les cartes Action dispo-
nibles du Lieu en coursnibles du Lieu en cours, soit avant de réaliser votre première Action, soit entre deux Actions. 
Assurez-vous simplement qu’ils soient accessibles.

Vous ne pouvez pas 
emprunter les Escaliers.

Vous pouvez emprunter les 
Escaliers pour monter ou 
descendre.

Vous pouvez emprunter 
les Escaliers pour monter.

Vous pouvez emprunter les 
Escaliers pour descendre.

- Si une carte Action Rencontre  (cf. Règles spéciales du Scénario, A. Rencontre avec les cf. Règles spéciales du Scénario, A. Rencontre avec les 
Esprits, p. 14Esprits, p. 14) est révélée, vous devez la résoudre avant de pouvoir utiliser les Escaliers.

- Vous ne pouvez emprunter qu’un Escalier à la fois. Si vous souhaitez monter (ou descendre) 
plusieurs étages d’un coup, ce n’est pas possible ! Il vous faut procéder étage par étage en 
respectant la mise en place du Lieu (cf. RAPPEL : Installation d’un Lieu, plus bascf. RAPPEL : Installation d’un Lieu, plus bas). 

- Enfin, même si votre jauge de Luminosité est au minimum, vous pouvez continuer d’em-
prunter les Escaliers, votre curseur de Luminosité restera sur place ( ).

1/ Ouvrir un Lieu1/ Ouvrir un Lieu
a) Prenez le paquet Lieu X et placez les cartes, face cachée, sous le plateau Jauges.
b) Retournez la double carte Lieu X et lisez-la.
c) Retournez toutes les cartes Action disponibles, une par une, de gauche à droite.
(Si une carte Rencontre  est révélée, résolvez-la immédiatement, puis terminez la 
mise en place du Lieu X.)
(Optionnel : À tout moment pendant l’exploration du Lieu, vous pouvez emprunter les 
Escaliers, à condition qu’ils soient accessibles.)
d) Sélectionnez une Action et résolvez-la. Avec votre jeton Action illimitée, vous 
pouvez répéter cette étape autant de fois que vous le souhaitez.
e) Lorsque vous devez ou souhaitez quitter un Lieu, procédez à son rangement.

2/ Changer de Lieu2/ Changer de Lieu
a) Rangez le Lieu X et faites tourner les jetons Leader  et Lecteur .
b) Puis, prenez le Lieu Y correspondant à votre prochaine destination et procédez à 
son installation (voir étape 1/ Ouvrir un Lieu1/ Ouvrir un Lieu).

RAPPEL : Installation d’un LieuRAPPEL : Installation d’un Lieu

Derniers conseilsDerniers conseils : Vous pouvez vous munir d’une feuille et d’un stylo pour prendre des 
notes. Enfin, nous vous conseillons de lancer une bande-son qui fait peur pour vous 
mettre dans l’ambiance ! 
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