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® 30 cartes de taille standard (10 cartes spéciales
investigateur, 10 cartes spéciales cultiste, 6 papyrus cultiste,
4 esprits).

® 2 cartes de taille double (Tombeaux).
® 3 jetons (une face folie / une face protection).

® 1 médaillon alternatif (une face mythe de Cthulhu / une
face investigateur)

Préparation

1. Tirage / choix des aventuriers

Deux des quatre aventuriers sont des adeptes du Panthéon de

Cthulhu (Tara Wolf et Heinrich von Karloff), les deux autres

(Susan Copperstone et Montana Smith) sont des investigateurs
. qui téntent de faire échouer leurs plans.

~On tire au sort quelle sera la répartition des roles entre les
~ joueurs (cultiste et investigateur).

" Ensuite, le joueur cultiste tire son Aventurier au sort entre Tara

_Wolf et Heinrich von Karloff, et son adversaire.tire le sien entre
Susan Copperstone et Montana Smith. Les joueurs peuvent
également convenir de choisir leur role et leur Aventurier, mais la
partie doit forcément opposer un’» cultiste a un investigateur.




2. Papyrus
On mélange les six cartes Papyrus Cultiste, et le joueur cultiste en
recoit trois.

Le joueur investigateur recoit trois cartes parmi Uensemble des
Papyrus normaux. %4

Comme indiqué dans les régles, les Papyrus non distribués
sont retirés de la partie sans que les joueurs en prennent
connaissance.

3 Cartes Cultiste et Investigateur
Chaque joueur mélange ses 10 cartes spéciales et les place en
pioche face cachée prés de lui.

4. Tombeaux

On remplace les cartes Tombeau de Toutdnkhamon et Tombeau de . .

Seéthi Ier par les cartes éponymes de l'extension.

;. Cartes Esprit et jetons Folie / Résistance
On place ces éléments sur le coté de laire de jeu.

DEROLLEMENT D< LA PARTI

® A chaque tour, avant de prendre ses ressources, un joueur
pioche l'une de ses cartes spéciales (Cultiste ou Investigateur) et
la place avec ses Papyrus. Les cartes spéciales ne font pas partie

de la main d’un joueur : elles ne peuvent donc pas étre révélées,

volées, ou défaussées et ne sont pas comptabilisées dans la
t1m1te de cing cartes qu’un joueur peut garder en main a la fin de
sa Phase de Camp.

Ces cartes sontJouees de la méme maniére que les cartes de e
11 pioche commune. (Par exemple, une carte spéciale de type
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Allié doit étre jouée pour son codt en piéces pendant la Phase de
Camp du joueur.)
~ Parmi les cartes spéciales de chaque joueur, on trouve un
Equipement ; un joueur qui décide de jouer son Equipement
spécial ne peut pas prendre d’autre Equipement pendant la méme
Phase de Camp.
Chaque joueur met ses cartes spéciales utilisées dans une
défausse particuliére qui lui est propre.

® | es effets de certaines cartes placent des jetons Folie sur des

Alliés. Lorsque cela se produit, prenez un jeton et placez-le sur

la carte, face Folie visible. Les conséquences de cette action sont
les suivantes :

® Si un Allié est dans un Tombeau lorsque le jeton Folie est placé
sur lui, il revient immédiatement dans son camp (avec le jeton) ;
® Un Allié avec un jeton Folie ne peut pas étre envoyé dans un
Tombeau ;

e |'effet d'un Allié avec un jeton Folie est ignoré (Contremaitre,
Devin, Fanatique, Mécéne et Médecin).

® Un Allié protégé contre la folie (de par son texte ou grace a un
jeton Protection donné par une autre carte) ne peut pas recevoir
de jeton Folie.

Les Animaux ne recoivent jamais de jetons Folie.

_ ® pendant sa Phase de Camp, le joueur cultiste peut sacrifier un
~ou plusieurs de ses Alliés ayant un marqueur Folie.
Il met le(s) Allié(s) choisi(s) a la défausse et met dans sa main
~autant de cartes Esprit (Mort-vivant, Force 0). Ce sont des cartes
‘normales de la main du joueur, qui peuvent étre révélées, volées
.ou défaussées et qui sont comptabilisées dans la limite de cing
cartes que le joueur peut garder en main a la fin de sa Phase de
Camp. Cependant, elles ne sont jamais mises a la défausse mais
tournées sur le coté de laire de jeu.




