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But du jeu

Dans Le Secret de mon pére, les joueurs incarnent des
savants fous rivaux qui héritent du journal de leurs
ancétres et d'un immense domaine dans lequel ils vont
pouvoir mener leurs sombres expérimentations. Ils
marquent des points en accomplissant des Expériences,
en soutenant les initiatives de la Ville, en aménageant
leur lugubre Domaine et, dans la mesure du possible, en
achevant le Chef-d'ceuvre de leurs ancétres.

Mais ils devront trouver le juste équilibre entre la théorie
et la pratique, car a la fin de chaque Génération, toutes
leurs Expériences et leurs Ressources seront perdues,
jusqu’a ce que leur descendance prenne la reléve, avec
pour seul héritage un Domaine et un Journal dans lequel
sont consignées les Connaissances de leurs ancétres. Le
jeu s'étalant sur trois générations, les joueurs finiront par
sattirer les foudres des citoyens ou par sombrer dans la
folie & cause de leurs travaux a I'éthique contestable. Le
savant cumulant le plus de points a la fin de la troisiéme
Génération sera déclaré vainqueur et deviendra alors le
scientifique le plus respecté, le plus talentueux mais aussi
le plus craint que le monde ait jamais connu !

L’application Le Secret de mon peére et le
Livret Histoire

Avant d’installer le jeu, vous devrez télécharger
l'application Le Secret de mon pére sur au moins un
smartphone ou une tablette. Vous pouvez également
vous rendre sur le site officiel du jeu (www.renegade-
france.fr/le-secret-de-mon-pere/).

Au cours dune partie, vous serez confronté a des choix qui
auront des conséquences directes sur le devenir de la Ville,
dont les batiments sont représentés dans un Livre appelé <
Les chroniques de la Ville ». L'application Le Secret de mon
pére fait office de Livret Histoire, avec lequel vous devrez

interagir durant la partie. Vous y trouverez également des
précisions sur la mise en place de certains éléments et sur
les régles qui ne sont pas décrites dans le présent livret.

— MISE EN PLACE —

Ouvrez l'application Le Secret de mon pére, indiquez le
nombre de joueurs et choisissez un scénario. Aprés une
breve introduction, l'application vous demandera d'ouvrir
< Les chroniques de la Ville > a la page appropriée pour
commencer la partie.

Tout d’abord, constituez le plateau de jeu et placez
« Les chroniques de la Ville > de sorte que les
anneaux sur la tranche s’integrent parfaitement
dans la rainure du haut. Prenez la boite Scénario
correspondant a votre choix et placez-la & proximité.

Sortez tous les Ingrédients, les cubes Connaissances,
les jetons Livret Histoire, les jetons 50+/100+

et les pieces de monnaie de la boite et placez-les a
proximité pour former une réserve générale.

Posez le marqueur Suspicion et le jeton Foule en
colére sur la piste Foule en colére, a 'emplacement
spécifié par le Livret Histoire.

Mélangez les tuiles Aménagement de Domaine
Génération /1l et empilez-les face cachée sur

I'emplacement dédié du plateau. Retournez ensuite
une tuile face visible dans chacun des quatre
emplacements situés en dessous. Laissez les tuiles
Aménagement de Domaine Génération IIl dans la
boite pour le moment. i

Mélangez les cartes Obsession et les cartes
Traumatisme séparément et placez-les a proximité
de la piste de Folie. Mélangez le paquet Expériences

de niveau A et placez-le a portée des joueurs. Faites
de méme avec les paquets B et C.

Prenez les tuiles Aménagement fastueux de
Domaine, classez-les par type et disposez-les a la vue
de tous les joueurs, texte vers le haut.

Placez le compteur de manche sur DEBUT DE
CYCLE et le compteur de Génération sur GEN I.

~

—"MISE EN PLACE IYE BASE
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Installation des éléments des joueurs . Posez vos marqueurs sur les emplacements de 7 o ,
départ des pistes de Malepeur, de Folie et de score. CE e O Choisir vos figurines

1. Prenez un plateau Domaine, une carte Aide de jeu,
une Remise, ainsi que tous les éléments de la couleur
de votre choix (marqueur Piste de score, marqueur
Piste de Folie, marqueur Piste de Malepeur, socles en
plastique et cubes Piste de Journal).

Les socles en plastique de votre couleur déterminent le rdle de vos figurines : un socle rond représente
un Domestique, un socle carré représente un Assistant et le socle hexagonal représente votre Avatar.
Durant la partie, votre Epouse (ou époux) a aussi les capacités des Domestiques , mais dispose dun
socle rond avec des pointes. Certaines figurines ont été concues pour ressembler a des scientifiques, des
domestiques et des assistants, mais vous étes libre de les insérer dans le socle de votre choix et donc de
constituer I'équipe qui vous correspond.

Placez vos cubes Journal au début de chaque piste
de Journal, sur la premiére colonne.

Placez votre Epouse (socle rond avec des pointes),
un Assistant (socle carré), votre Avatar (socle

b ?
iiicez’ i Remlsi 3an; I em‘plactetm’ellmt fhs 3 h hexagonal) ainsi que votre jeton Vote dans vos
S EEcl (OR0mAING S s argatichic Quartiers, situés sur votre plateau Domaine.

de votre plateau. 3 Shape Name Typically Placed Special
Placez deux Domestiques (socle rond) et un Assistant ~ & e
(socle carré) sur 'emplacement Asile, dans le coin N Avatar Dotk iiect vl Pas de penghte ($)
inférieur gauche du plateau de jeu. Tt Double action
Peut effectuer une action de Domaine,
mais finit a I’Asile a la fin de la manche
A les mémes capacités qu’'un Domestique,
Epouse Ville avec les spécificités du scénario ou des

: effets de jeu

Domestique Ville

Assistant Domaine Effectue uniquement des actions de Domaine

7 Mélangez les Expériences S - ) 8. Lapplication détermine la personne qui recoit le jeton
du Chef-d’ceuvre. Piochez- U e Premier joueur.
en une au hasard et
placez-la face visible a c6té
de votre Domaine. Elle
représente le Chef-d’ceuvre
de vos ancétres. Remettez
les Expériences du Chef-
d’ceuvre restantes dans la
boite. Le Chef-d’ceuvre de
vos ancétres est toujours
laissé face visible et peut
étre achevé comme s'il se trouvait dans votre
main. (S’il s'agit de votre premiére partie, nous vous
recommandons de retourner tous les Chefs-d'ceuvre
face visible et de choisir celui qui vous attire le plus.)

STORAGE SHED
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Scénarios

Le Secret de mon pére inclut trois scénarios différents.
Chaque scénario dispose de sa propre boite contenant du
matériel consacré UNIQUEMENT a ce scénario. Aprés avoir
choisi votre scénario dans le Livret Histoire, gardez bien

la boite Scénario correspondante a proximité. Au fil de la
partie, le Livret Histoire vous demandera d'installer certains
éléments spécifiques de la boTte Scénario. Veillez a prendre
le strict nécessaire, sans révéler les autres éléments.

Chaque scénario dispose de plusieurs embranchements
narratifs ; il vous faudra donc plus d’une partie pour
découvrir toute I'histoire. De méme, il se peut que la facon
dont vous avez accédé a tel ou tel embranchement varie

d’une partie a 'autre. Ainsi, ne soyez pas surpris de voir que

certains éléments de la boite ne sont jamais utilisés : ce
sont vos actions collectives qui déterminent le déroulement
de I'histoire. Plusieurs parties d'un méme scénario seront
donc nécessaires pour débloquer tous les embranchements,
les dénouements et les éléments de T'histoire.

The Cosfor @
Disease

< Je nai jamais connu-mon pére. Jétais jeune, trop jeune pour constituer des souvenirs précis de Iui, lorsque ma mere décida soudainement de
mremmener loin de son domaine. Lés quelques informations que javais pu glaner au fil des années dressérent un portrait dhomme daffaires

excentrique et perspicace >.

— DEROULEMENT DU JEU —

Le déroulement d’'une partie du Secret de mon pere
s'étale sur trois Générations. Chaque Génération se joue
en trois manches, qui représentent le début, le milieu
et la fin du cycle de votre vie. Durant chaque manche,
vous effectuerez une seule et unique action a votre
tour, avant de laisser la main a votre voisin de gauche.
Placez une ou plusieurs de vos figurines (Domestiques,
Assistant, ou votre Avatar) sur un seul Lieu de la Ville
ou de votre Domaine et accomplissez I'action qui y
est liée. Lorsque vous ne souhaitez ou ne pouvez plus
effectuer d’actions, vous devez passer. Une manche
s’achéve lorsque tous les joueurs ont passé.

A la fin de la troisiéme Génération, la partie sachéve et
le score des joueurs est calculé. Le joueur totalisant le
plus de points est déclaré vainqueur.

Attention | Les Ressources et l'argent ne se
transmettent pas de Génération en Génération (voir

« Fin de la Génération » page 22). Toutes les pistes
partagées du plateau seront réinitialisées, ne soyez donc
pas inquiets si vous vous retrouvez sans le sou ou si
une Foule en colére s'amasse devant votre Domaine :
chaque Génération marque un nouveau départ et les
citoyens sont particulierement crédules.

Voici le déroulement d'une Génération :
Début de la Génération

Manche 1 — Début de cycle

Manche 2 — Milieu de cycle

Manche 3 — Fin de cycle

Fin de la Génération

Consulter le Livret Histoire

A la fin de chaque manche et de chaque Génération,
vous devrez consulter le Livret Histoire de I'application
et effectuer les taches requises par le scénario avant

de préparer la manche suivante. Il s'agit généralement
de récupérer des éléments de la boite Scénario et de les
mettre en jeu. Parfois, I'intégration de ces éléments sera
expliquée dans le Livret Histoire, parfois non. Cliquez
sur le bouton approprié pour faire progresser I'histoire
et effectuez les actions requises.

Un symbole @ sur un Lieu en Ville, sur une carte ou
sur un jeton Livret Histoire indique qu’'une action spéciale
Livret Histoire est possible. Vous pouvez I'accomplir en
appuyant sur le bouton approprié de I'application.

Il arrive parfois que le Livret Histoire affiche des
messages secrets ou des choix destinés a un seul
Joueur. Suivez scrupuleusement les instructions
du Livret Histoire. C'est a ce joueur de décider s'il
Souhaite partager ou non certaines informations.

Sauf mention contraire, Le Livret Histoire doit rester
visible de tous les joueurs car il peut donner des
instructions de mise en place importantes ou accorder
des bonus lorsqu'ils effectuent certaines actions. Il peut
méme afficher des messages secrets ou modifier les
régles du jeu ! Les régles du Livret Histoiré prévalent
sur celles du livret de régles et doivent étre suivies
scrupuleusement.




““['ES DIEFERENTES
ETAPES DU JEU —

Début d’'une Génération —

Consultez le Livret Histoire puis :

Au début de chaque Génération, piochez une carte
Expérience du paquet A, B et C afin de constituer
votre main de trois cartes.

rox oz
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Activez ensuite les capacités de Début de la Génération
(le cas échéant) et subissez-en les conséquences
indiquées sur les Aménagements de Domaine. Certains
Aménagements de Domaine (possédant des pierres
fissurées sur la bordure) indiquent les pénalités que les
joueurs doivent subir au début de chaque Génération.

Chaque joueur commence la partie
avec une Remise. Cela leur permet
d'obtenir une Ressource de leur
choix : un cube Connaissance, un
Ingrédient ou méme de l'argent.

STORAGE SHED

At the
Gel

Lorsqu’un Aménagement de
Domaine indique une pénalité, cela
veut dire que vous devez la subir
au début de chaque Génération.

DUNGEON

Début d’'une manche —

Comme indiqué précédemment, chaque Génération se
décompose en 3 manches. L'application vous permet de
suivre I'évolution des manches et des Générations et
d’avoir un rappel a la fin d'une Génération.

Au début de chaque manche, piochez une carte
Expérience dans le paquet de votre choix.

Prenez ensuite @ dans la réserve.

Structure d’une manche

En commencant par le premier joueur, effectuez une
action durant votre tour avant de laisser la main a
votre voisin de gauche. Pour accomplir une action,
placez une ou plusieurs de vos figurines sur un seul
Lieu puis recevez le bonus et subissez les pénalités
indiquées. Si vous n'avez plus de figurines disponibles,
vous devez passer, ce qui implique que vous ne pourrez
plus accomplir d’actions durant cette manche. Dés que
tous les joueurs ont passé, la manche se termine.

< Mon pére ne me rendit jamais visite. Ses lettres étaient sporadiques et n'étaient aucunement le reflet d’'un pére, d'un mari, ni
méme du bon samaritain que javais fini par imaginer. Les rares fois ol ma meére parlait de lui, elle décrivait un homme brillant et

incroyablement-ambitieux. >

Votre tour

A votre tour, choisissez une ou plusieurs figurines
situées dans vos Quartiers et placez-les dans un seul
Lieu, en Ville ou dans votre Domaine, et effectuez
immédiatement I'action liée & ce Lieu. Vous pouvez
placer plusieurs figurines d’'un méme type sur un
Lieu et ainsi bénéficier de son effet pour chacune des
figurines placées.

Blacksmith

Mary place un Domestique sur le Parc. Personne n'y
est allé jusqu’a présent, elle ne paye donc aucun coiit
supplémentaire et regoit gratuitement un produit
chimique. Cest la fin de son tour.

Vous pouvez placer une figurine sur un Lieu déja
OCCUpé.

Si un Lieu de la Ville contient déja une figurine (la
votre ou celle d’'un adversaire), vous devez payer un
cout supplémentaire de 1 $ a la réserve. Ce coit
supplémentaire ne peut excéder 1 $, quel que soit le
nombre de figurines présentes sur le Lieu ou le nombre
de figurines que vous y placez en méme temps.

Les différents types de figurines

Vous avez a votre disposition trois types de figurines
qui peuvent étre utilisés pour vos actions. Chaque type
posséde un socle qui lui est propre et assume un role
différent. Au début de la partie, ainsi qu'au lancement
de chaque Génération, vous ne disposez que de votre
Epouse (qui a la méme fonction que le Domestique),
d’'un Assistant et de votre Avatar.

~

Domestiques (et Epouse)
Les Domestiques possédent un socle rond. Ce sont
des travailleurs dévoués qui effectuent principalement
des actions en Ville. Votre Epouse posséde quant a
elle un socle rond avec des pointes. Elle a les mémes
capacités que les Domestiques, mais il peut arriver

que certains effets, ou que le Scénario, y fassent
spécifiquement référence.

Mary veut récupérer 2 piéces détachées pendant
son tour. Malheureusement, Victor a déja placé
son Avatar sur la Forge. Elle décide de placer deux
Domestiques sur La Forge et paye 1$ a la réserve.
Elle accomplit l'action de la Forge deux fois, et
obtient donc 2 piéces détachées.

Blacksmith




Vous pouvez également placer vos
Domestiques dans votre Domaine.
Néanmoins, ils risquent de perdre la raison et
d’étre envoyés a 'Asile a la fin de la manche.
Le colit du Domestique est indiqué dans le coin supérieur
de l'action Consigner les Connaissances. En demandant
a un Domestique d’accomplir cette action, il devient
le témoin de vos sombres expérimentations et perd la
raison : il est alors envoyé a I'Asile a la fin de la manche.

De méme, I'action Expérimenter requiert
2 Domestiques, qui sont ensuite envoyés
a I'Asile a la fin de la manche.

Une figurine envoyée a I'Asile peut étre rachetée
lors d’'un prochain tour. Moyennant finances, il
est donc possible de convaincre a nouveau votre
Domestique de participer & votre Chef-d'ceuvre.

Assistant

Le Assistant posséde un socle carré. Ces créatures
corrompues sont trop horribles pour étre vues en
public, c’est pourquoi elles ne peuvent accomplir que
des actions de Domaine. En contrepartie, elles n’en
subissent pas les pénalités.

Avatar

Votre « Avatar >, c’est vous. Vous pouvez placer
votre Avatar en Ville ou dans votre Domaine pour y
accomplir les actions indiquées.

En placant votre Avatar en Ville, vous pouvez
accomplir 'action deux fois et ne payez pas de colt
supplémentaire, méme si une ou plusieurs figurines
sont déja présentes sur le Lieu. Certains Lieux
possedent un symbole Avatar. Cela veut dire que vous

ne pouvez y accomplir 'action indiquée qu’une seule
fois lorsque vous y posez votre Avatar. (x1)

Placer votre Avatar sur un Lieu de votre Domaine
n’accorde aucun bonus particulier.

Certains Lieux en Ville posseédent un symbole
Avatar. Cela veut dire qu'en y placant votre
Avatar, vous ne pourrez accomplir I'action
indiquée qu’une seule fois au lieu de deux.

Use only
once

Lieux de Malepeur, de Folie et de Foule en colére
Certains Lieux en Ville possédent un fond plus foncé

et des pointes, ainsi que des symboles de pénalité sur
leurs bordures. Cela désigne des Lieux que les citoyens
préferent éviter. Lorsque vous placez des figurines dans
ce type de Lieu, vous devez subir la ou les pénalités
indiquées. Si vous obtenez de la Folie ou de la Malepeur,
déplacez votre marqueur sur la piste correspondante
d’une case vers la droite. Si vous attisez la colére de

la Foule, déplacez le jeton d’une case vers la gauche.
Vous ne subissez cette pénalité qu’une fois par tour,
peu importe le nombre de figurines que vous avez
placées sur le Lieu. Par exemple, votre Avatar peut
vous permettre de bénéficier d'un effet de Lieu deux
fois, mais vous n’en subissez la pénalité qu'une fois.

Actions de Ville

En fonction du scénario que vous avez choisi, la
disposition et la fonction des Lieux peuvent varier. Voici
un apercu général des batiments les plus communs et
de leurs fonctions : '

Lieux de collecte de Ressources

Il y a deux types de Ressources dans Le Secret de mon
pere : les Ingrédients et les Connaissances. Les deux
sont indispensables pour mener a bien des Expériences
et peuvent étre obtenues en visitant différents Lieux de
la Ville ou en accomplissant des Expériences.

Victor veut récupérer 2 cadavres dans le Cimetiere.
Mary a déja placé un Domestique sur ce Lieu.
Victor décide d’y amener son Avatar. Il récupére 2
cadavres dans le Cimetiére et ne paye pas de colit
supplémentaire (il a utilisé son Avatar). Il ne subit
ensuite qu'une seule fois la pénalité associée au
Lieu : 1 Malepeur & 1 Foule en colére.

Cemetery

Ingrédients — le Parc, la Forge, le Cimetiére et
le Marché :

A A v U
4004 S(N)e
& " & ]

Produit Animal Pieces Cadavre
chimique détachées

Ce sont les Lieux les plus communs du jeu. Pour
chaque figurine que vous y placez, vous obtenez
I'Ingrédient indiqué, que vous posez dans vos Quartiers.
Les Lieux peuvent fournir plusieurs Ingrédients. Pour
chaque figurine que vous y placez, vous obtenez toujours
l'intégralité des ressources indiquées.

Connaissances — le Campement nomade,
la Bibliothéque :

a8

Chimie Biologie Ingénierie Occultisme

Les Connaissances sont représentées par des cubes de
quatre couleurs différentes. Pour chaque figurine que vous
placez dans un de ces Lieux, vous obtenez la couleur de
Connaissances indiquée, que vous ajoutez & vos Quartiers.

Si les Lieux permettent de récolter des cubes
Connaissances, le meilleur moyen pour en obtenir
est dachever des Expériences de Niveau A. Ces
derniéres octroient systématiquement des cubes
Connaissances.




Certains Lieux, comme la Bibliothéque,

contiennent une barre oblique entre les

récompenses. Cela veut dire que vous
pouvez choisir une des récompenses indiquées. Si vous
désirez bénéficier de l'effet du Lieu plusieurs fois (par
exemple, en y posant plusieurs figurines), vous pouvez
choisir la méme récompense ou une récompense différente.

Syndicat des Travailleurs : .\t

La fonction du Syndicat des Travailleurs
peut varier en fonction du scénario,
mais ce Lieu vous permettra toujours
de recruter un nouveau Domestique. Payez le cot
indiqué, prenez un Domestique de votre couleur dans

GO Laborer’s Union

I’Asile puis placez-le dans vos Quartiers. Vous ne pouvez

récupérer que des figurines de votre couleur et situées
dans I'Asile. S’il n’y a plus de figurines de votre couleur
dans I'Asile, vous ne pouvez pas accomplir cette action.
Les Domestiques obtenus de cette facon pourront
étre utilisés plus tard au cours de la manche. Sauf
mention contraire, les-Domestiques (ou toute autre
figurine) retournent dans vos Quartiers a la fin de
chaque manche et peuvent étre réutilisés plus tard. Ils
regagnent I'Asile a la fin de la Génération.

Il arrive parfois que le Syndicat des Travailleurs comporte
un symbole infini au-dessus de son effet. Cela veut dire
quavec un seul placement de figurines, vous pouvez
accomplir 'action autant de fois que vous le voulez (&
condition de pouvoir en payer le cofit).

Bureau des Aménagements : &
Lorsque vous placez une figurine sur ce Lieu, vous
. pouvez acheter une des tuiles
L Aménagement de Domaine parmi les
SR quatre disponibles a coté du plateau.
Payez le colt (en $) indiqué dans le

cercle au bas de la tuile. Posez la tuile

dans le premier emplacement libre de votre Domaine,
en commengcant par la gauche. Toute nouvelle capacité
est disponible immédiatement, et toute pénalité doit étre
acquittée dans la foulée. Lorsque vous prenez une tuile
Aménagement, faites glisser les autres tuiles du Bureau
des Aménagements vers le bas puis retournez-en une
nouvelle et posez-la dans 'emplacement ainsi libéré.

Aménager votre Domaine :

Votre Domaine peut accueillir 8

Aménagements. Lorsque vous

achetez une tuile Aménagement

de Domaine, vous devez

la poser sur le premier

emplacement disponible & partir

de la gauche. Les trois premiers

Aménagements ne requierent

pas de payer un surco(it en

$. En revanche, chaque emplacement dAménagement
suivant comporte un colt supplémentaire que vous
devrez payer si vous souhaitez 'utiliser.

Si les trois premiers emplacements sont occupés et que vous
achetez une nouvelle tuile Aménagement, vous devez payer
le coit indiqué sur le prochain emplacement pour agrandir
votre Domaine (toujours en posant les tuiles de gauche a
droite) OU défausser un Aménagement déja construit et
y poser votre nouvelle tuile. La tuile Aménagement ainsi
défaussée est remise dans la boite de jeu. Vous devez
toujours agrandir votre Domaine de gauche a droite : il
est interdit de choisir un emplacement plus onéreux.

Sagissant des Aménagements de Domaine possédant

des pénalités de Folie ou de Malepeur (bordure avec des
pierres fissurées), celles-ci doivent étre subies au moment
de lachat de la tuile ET au début de chaque Génération.
Déplacez votre marqueur vers la droite sur la piste
correspondant a l'icdne indiquée.
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Mary décide dacheter la tuile Labyrinthe et paye 2 $

Ses trois premiers emplacements d’Aménagements sont
déja occupés. Elle peut défausser une tuile déja présente,
mais étant donné quielle dispose de suffisamment
dargent, elle décide de payer 3 $ en tout et place donc

sa tuile d’Aménagement de Domaine dans le premier
emplacement disponible a partir de la gauche. Le
Labyrinthe comporte un symbole de Malepeur, elle avance
donc son marqueur d'une case sur la piste de Malepeur.

Les fleches dans I’E‘glise ou I’'Hotel de Ville :

Les fléches ont toujours un effet bénéfique. Les Lieux
tels que I'Eglise ou I'Hétel de Ville vous permettent
généralement de vous adresser librement aux citoyens
afin de les convaincre que vous n'étes pas fou et qu'ils
n’ont pas a se méfier de vous. Lorsqu’il y a une fléche
sous un symbole, cela veut dire que vous annulez
I'effet de ce symbole, en reculant votre marqueur sur
la piste correspondante (le danger se fait donc moins
pressant). A l'inverse, si la fléche n’est pas présente,
cela signifie que vous allez avancer sur une des pistes
et ainsi vous rapprocher du danger.

Pistes Foule en colére, de Malepeur et de Folie

Il arrive parfois que certaines actions vous conduisent
a déplacer votre marqueur ou des jetons sur ces
différentes pistes.-

Piste de Malepeur / Foule en coléere

CREEPY

Cette piste représente a la fois la méfiance, la peur et
le sentiment de révolte qu'éprouvent les citoyens a
votre encontre.

Le marqueur Suspicion représente
la distance maximale qui sépare les

marqueurs Malepeur des joueurs
du jeton Foule en colére. Il réduit la taille de la piste
et empéche le jeton Foule en colére de progresser
vers la droite, et donc de rejoindre ou de dépasser

I'emplacement du marqueur Suspicion.

Cela étant dit, le jeton Foule en colére continue de
progresser vers la gauche lorsque vous accomplissez
des actions susceptibles d’attiser la colére de la Foule. En
accomplissant des actions de Malepeur, votre marqueur
Malepeur progressera vers la droite.

Ainsi, lorsque votre marqueur et le jeton se rejoignent
(ou que l'un dépasse l'autre), la Foule en colére, armée de
torches et de fourches, se déchaine et vous pourchasse

a travers la ville : vous ne pouvez alors plus placer vos
figurines sur les Lieux de la Ville pour y accomplir
d’actions jusqu’a la fin de la Génération.

Exception : IEglise fait figure d'exception a cette régle.
Méme si la Foule en colére s'est rebellée contre vous, il
vous est toujours possible d’envoyer des Domestiques
dans IEglise (si toutefois ce Lieu est disponible) dans
l'espoir d’apaiser les esprits des citoyens et donc de réduire
votre niveau de Malepeur.

Piste de Folie

Cette piste symbolise votre équilibre mental et
psychologique. Solide au départ, il peut rapidement se
détériorer. Vous devrez déplacer votre marqueur de
gauche a droite sur la piste correspondante. Chaque
fois que vous déplacez votre marqueur d’'une case,
vous recevez un bonus ou subissez une pénalité
indiqué au-dessus et/ou en dessous de la case. Ne
tenez pas compte des bonus ou des pénalités indiqués

< Les habitants de Ia ville parlaient de lui a voix basse, comme si le simple fait de prononcer son nom en plein jour. pouvaitde réveiller de son
sommeil éternel. Dapres son testament, tous ses descendants, mes chers fréres et sceurs et moi-méme, devaient hériter de [une de ses nombreuses
Propriétés situées a.proximité dune petite ville de Roumanie. Mon épouse sémerveillait déja a I'idée d’habiter dans un immense chateau. >




dans le cas ou votre marqueur recule sur la piste de
Folie & la suite d’'une Expérience ou d’'une action.

Lorsque votre niveau de Folie diminue (votre
marqueur se déplace vers la gauche sur la piste
correspondante), vous ne défaussez ni ne recevez
de cartes Obsession, vous ne récupérez pas de
Domestiques et ne subissez pas les pénalités
indiquées. En revanche, si votre marqueur se
déplace a nouveau vers la droite, vous recevez les
bonus et subissez les pénalités une nouvelle fois.

Ne tenez pas compte des bonus ou des pénalités indiqués
dans le cas ot votre marqueur recule sur la-piste de Folie
suite a une Expérience ou a une action.

INSANITY n
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Icones de Malepeur/Domestiques a P’Asile :
Plusieurs cases de la piste de Folie comportent des

icones de Malepeur. Déplacez votre marqueur en fonction

chaque fois que vous atteignez une telle case. Si vous
atteignez une case comportant un Domestique/ Epouse,
prenez immédiatement la figurine correspondante
(qu'elle soit utilisée, disponible ou dans I'Asile) et placez-
la-sous la case en question. A la fin de la manche, cette
figurine devra se rendre a I'Asile.

Cartes Obsession
Les bons savants fous le savent, tout est affaire
de passion dans la vie. Chaque fois que vous
avancez d’'une case sur la piste de Folie et que
le symbole de carte Obsession est présent
au-dessus de la case en question, piochez une
carte Obsession. Vous ne devez pas la montrer aux autres
joueurs. Les cartes Obsession vous demandent d’accomplir
des téches aléatoires, faisant désormais partie intégrante de
votre travail. Elles vous octroieront des points lorsque vous
aurez réussi a les effectuer.

Lors d’un tour ultérieur, lorsqu’'une action (peu importe
laquelle) ou un effet vous permet d’accomplir la tache

indiquée sur la carte, révélez cette derniére, marquez les

points correspondants et défaussez la carte Obsession.

Les objectifs de bon nombre de cartes Obsession
peuvent étre atteints de différentes maniéres. Par
exemple, si une carte vous demande de récupérer
une Ressource Animal, vous pouvez le faire en
accomplissant une action de Ville, en achevant une
Expérience ou via un événement du Livret Histoire.

Défausser un Aménagement de Domaine

Si vous placez une figurine dans un Lieu comportant
cette icone, vous devez défausser une tuile
Aménagement de Domaine de votre choix depuis votre
plateau Domaine. Cette tuile est retirée du jeu jusqu’a la
fin de la partie.

B

Traumatismes :
A la fin de chaque Génération, pour
chaque paire de cartes Obsession encore
@ en votre possession, piochez une carte
Traumatisme. Contrairement aux cartes
Obsession, qui doivent rester secrétes, les
cartes Traumatisme sont posées face visible. Ce sont
des attributs et des malus permanents causés par
la mauvaise éducation de vos ancétres. Les cartes
Traumatisme feront effet durant l'intégralité de la
prochaine Génération et sont toujours néfastes.

Fin de la piste de Folie

Si votre marqueur devait aller au-dela de la piste de
Folie, perdez immédiatement 3 PV et subissez a nouveau
la pénalité indiquée au-dessus de la derniére case de la
piste. Si vous devez dépasser la piste de plusieurs cases,
subissez la pénalité pour chaque case dépassée.

Actions bonus

Il arrive parfois qu'une capacité vous octroie une action
bonus. Vous pouvez l'effectuer a tout moment durant
votre tour, en plus de votre action normale. Notez
cependant que cette action n’est pas gratuite : vous
devez payer le colit ou subir les pénalités liés a cette
action pour I'accomplir. :
Ajouts liés au Livret Histoire :

Au fil de la partie, la Ville évoluera et le Livret Histoire
fournira des explications sur les nouveaux Lieux. Si
besoin, cliquez sur un batiment pour obtenir plus
d'informations sur sa fonction. Cela étant dit, une

fois que vous serez familiarisé avec les actions et les
symboles de base, ces ajouts ne devraient pas vous
poser de problémes de compréhension.

Actions de Domaine

Tout scientifique qui se respecte se doit de posséder un
laboratoire digne de ce nom. Les actions de Domaine
sont indiquées sur votre plateau Joueur et varient

peu durant la partie. Vous trouverez ci-dessous une
explication détaillée de chacune de ces actions :

Affaires courantes :
‘ Placez une figurine sur cette action
pour piocher 3 cartes Expérience.
\..//*® I8 Gardez-en 1 h

et défaussez les autres ou défaussez-
les toutes et gagnez 1 $. Vous pouvez piocher des
cartes de n'importe quel paquet Expérience et effectuer
la combinaison de cartes que vous souhaitez. Lorsque
vous défaussez une carte Expérience, placez-la face
cachée sous le paquet correspondant.

Estate Affairs

Pour gagner en fluidité vous pouvez laisser le joueur suivant
commencer son tour pendant que vous choisissez les cartes
que vous allez défausser. Vous avez jusquau début de votre
prochain tour pour défausser les 2 cartes Expérience (ou
défausser les 3 que vous avez piochées et gagner 1$).

Consigner les Connaissances :

' Cette action vous permet de
consigner vos Connaissances dans
»i;‘»‘ votre Journal, afin de les utiliser pour

les Expériences de la Génération en
cours et de les transmettre a la Génération suivante. Il
y a quatre pistes de Journal, représentant chacune un
type de Connaissances (Ingénierie, Chimie, @ologie et
Occultisme). Vous trouverez au-dessusde ces pistes le
colt en cubes de Connaissances dont vous devrez vous
acquitter pour faire avancer votre marqueur d’'une case.

Record Knowledge

< Lorsque jarrivai au domaine pour réclamer mon héritage a l'automne 18, j'eus un étrange sentiment de déja vu. Ses jargins somptuetlx, ses
magnifiques porches en pierre gravée et ses fléches gothiques formaient un veéritable paysage de réve. Malgré un voyage éreintant, je sentis

tout a-coup une certaine intimité avec mon pére defunt. >




Lorsque vous placez une figurine sur cette action,
payez le colit en cubes de Connaissances depuis votre
réserve et avancez votre marqueur d’'une case sur

la piste de Journal. Pour chaque action Consigner les
Connaissances entreprise, vous pouvez faire progresser
une piste d’'une case. Les cubes Connaissances utilisés
doivent correspondre a la piste sur laquelle vous
souhaitez progresser : les cubes de Connaissances en
Sciences occultes ne peuvent étre utilisés que pour
consigner vos Connaissances en Sciences occultes.

Défausser pour gagner une carte

Le symbole situé en dessous de la piste de Journal
vous rappelle qu'a chaque fois que vous consignez vos
Connaissances, vous pouvez également défausser un
nombre de cartes de votre main égal & votre nouveau
niveau sur la piste de Journal et piocher un nombre de
cartes équivalent dans le(s) paquet(s) de votre choix.
Par exemple, si vous atteignez le niveau 2 en Biologie,
vous pouvez défausser 2 cartes de votre main et en
piocher 2 nouvelles.

L'intérét de faire progresser vos marqueurs sur les

pistes de Journal est double :

« Chaque fois que vous avancez d’une case sur une
piste de Journal, vous bénéficiez d’'une réduction
de colt d'un cube Connaissances du type
correspondant pour achever toutes vos futures
Expériences.

Lorsque vous atteignez la deuxieme et la troisieme
case de chaque piste, vous recevez les capacités
permanentes indiquées.

Mary décide d'effectuer pour la premiére fois de
la partie une action Consigner les Connaissances.
Elle place son Assistant sur le Lieu Consigner les
Connaissances de son plateau Domaine. Mary
dépense 1 cube Biologie (vert) de sa réserve,
conformément a ce qui est indiqué, puis avance
son marqueur d'une case. Bien qu’elle dispose
encore de 2 cubes Biologie (vert), elle ne peut
effectuer qu'une seule action Consigner les
Connaissances par figurine placée.

Les réductions de colt obtenues grace aux pistes de
Journal ne peuvent étre utilisées que dans le cadre de
achevement d’Expériences, et non pour progresser sur
les pistes de Journal. Il s'agit d’'une réduction de coGt
permanente, valable pour toutes les Expériences futures
jusqu’a la fin de la partie. Vous pouvez bénéficier des
capacités spéciales indiquées sur la deuxiéme case de
chaque piste chaque fois que cela est possible.

La piste des Sciences occultes est quelque peu différente
car elle répertorie les pénalités que vous devez subir

au début de chaque Génération. Les Connaissances en
Sciences occultes permettent de remplacer n‘importe
quelles Connaissances lorsque vous accomplissez
laction Expérimenter (voir L’Occultisme est une
Connaissance "universelle”, page 20). Vous ne générez
pas de Folie en consignant des Connaissances en
Sciences occultes.

Voici un apercu des capacités spéciales présentes

sur les pistes de Journal :

- Chimie: récupérez 1 Domestique de I'Asile au
début de chaque Génération.

- Biologie: stockez 2 Ressources restantes dans
vore réserve a la fin de chaque Génération.

- Ingénierie: quand vous créez une pyramide
dExpérience, ceci compte comme une Expérience
achevée de niveau B.

Aménagements fastueux de Domaine :

Lorsque vous atteignez le niveau 3 d’une piste

de Journal, vous devez ajouter immédiatement
’Aménagement fastueux de votre choix (pafmi les
tuiles disponibles) & votre Domaine. Vous devrez
payer le colit normal de construction ou défausser
une tuile Aménagement déja placée.

Les Aménagements fastueux de Domaine octroient
des points bonus a la fin de la partie. Leur quantité
est limitée a 10 (deux exemplaires de chaque). Les
Aménagements fastueux de Domaine ne peuvent pas
étre achetés et ne peuvent étre obtenus que via les
pistes de Journal, les récompenses d’Expériences ou
les événements du Livret Histoire.

Victor souhaite consigner des Connaissances afin
datteindre le niveau 3 sur la piste des Sciences
occultes. Il place un Domestique sur le Lieu
Consigner les Connaissances et paye 3 cubes de
Sciences occultes (gris). Il avance son marqueur
d’une case sur la piste correspondante. Non
seulement Victor peut a présent bénéficier d’une
réduction de colit de 3 cubes de Connaissances en
Sciences occultes pour ses prochaines Expériences,
mais il peut également choisir un Aménagement

- fastueux de Domaine disponible. Il choisit les-

Bobines Tesla, place la tuile sur le premier
emplacement libre de son Domaine et paye 2 $.




« Alors que jétais en. train de gotter différents crus du cellier, je fus intrigué par la piéce métallique d'ane torche. A ma grande surprise,
cétait un mécanisme permettant louverture d'une porte dérobée. Mii par la curiosité et 'excitation, je mis les pieds dans un laboratoire pour

le moins impressionnant. >

Expérimenter

Chaque carte Expérience
comporte trois informations
e Bl : e codit, la récompense et
‘ ”/ | le type. Le colt est indiqué

o B B dans le coin supérieur gauche

: niveaux d’Expérience,

Ingrédients et Connaissances. La récompense est
indiquée en bas de la carte : il Sagit en général de points
de victoire, d'Ingrédients, de Connaissances et, lorsqu'il
s’agit des Expériences les plus impressionnantes, de
pénalités (Folie, Malepeur, Foule en colére). Le type
d’Expérience est parfois spécifié par l'intermédiaire
d’événements narratifs ou des capacités. Il est
représenté par la couleur de la bordure, qui correspond
au type de Connaissances requis ou octroyé.

3
A

EXPERIVENT

Pour Expérimenter, placez votre Avatar, votre Assistant
ou 2 Domestiques sur le Lieu Expérimenter et payez le
cout de ’Expérience que vous souhaitez achever. Placez
ensuite la carte Expérience face visible a c6té de votre
Domaine et recevez toutes les récompenses/pénalités
indiquées au bas de la carte.

Les L’Occultisme est une Connaissance "universelle”
Les Connaissances en Sciences occultes peuvent étre
utilisées pour achever des Expériences requérant
N’IMPORTE QUEL type de Connaissances. Néanmoins,
lorsque vous utilisez de quelque maniére que ce soit
des Connaissances en Sciences occultes dans le cadre
d’une Expérience, vous devez avancer votre marqueur
d’une case sur la piste de Folie pour chaque cube
Connaissances en Sciences occultes utilisé. Les
Connaissances en Sciences occultes n'engendrent de la

_ Folie que lorsquelles sont utilisées dans le cadre d'une

Expérience. Vous ne générez pas de Folie en récupérant
ou en consignant des Connaissances en Sciences occultes.

Cout des niveaux d’Expérience —

La pyramide des Expériences

Les premiéres Expériences, de niveau A, ne requiérent
que des Ingrédients. Mais les Expériences plus avancées
demandent un certain savoir- ‘
faire. Il faut donc avoir accompli ——

au préalable un certain nombre Experiment
d’Expériences mineures avant de

les entreprendre. Les Expériences

de niveau B requierent des

Ingrédients et des Connaissances. Il

est également impératif que vous

ayez déja accompli au moins une Expérience de niveau A.
Les Expériences de niveau C requiérent des Ingrédients et
des Connaissances. Il est également impératif que vous
ayez déja accompli une Expérience de niveau A et deux
Expériences de niveau B.

Une Expérience de Chef-d’ceuvre (de niveau D) requiert
des Ingrédients, des Connaissances, une Expérience

de niveau A, deux Expériences de niveau B et trois

Expériences de niveau C. Il est donc particuliérement

difficile de réaliser un Chef-d’ocuvre.

Au fil de la partie, vous parviendrez

a transmettre plusieurs Expériences
réussies et recevrez des niveaux
d’Expérience gratuits via les pistes

de Journal et les Aménagements

de Domaine. Elles seront prises en
compte dans les prérequis nécessaires
a 'accomplissement de nouvelles
Expériences. Par exemple, si vous avez
transmis une Expérience de niveau

A a la fin d’'une Génération, vous
pouvez directement entreprendre des
Expériences de niveau B au début de
la Génération suivante.

Mary souhaite achever une Expérience de
niveau C. Elle place un Assistant sur le Lieu
Expérimenter. Elle révéle ensuite la carte

< L'erreur > de sa main. Il s'agit dune
Expérience de niveau C, qui requiert une piece
détachée, un animal et 4 cubes Connaissances
en Biologie. Tout dabord, Mary vérifie les
Expériences déja accomplies : elle a hérité
d'une Expérience de niveau B et elle a achevé
une Expérience de niveau A et une Expérience
de niveau B durant cette Génération. Elle
remplit donc tous les prérequis | Mary paye
une piéce détachée et un animal a la réserve,

ainsi que 2 cubes Biologie (verts), pris depuis
ses Quartiers. Elle a déja progressé d’'une

case sur la Piste de Journal Biologie, elle
bénéficie donc d’une réduction permanente
d’'un cube Biologie. Enfin, elle utilise un cube
Connaissances en Sciences occultes, qui fait
office de Connaissances universelles. Elle doit
donc avancer d'une case sur la piste de Folie.
L’Expérience est a présent achevée | Elle
avance d'une case sur la piste de Folie et dé
Malepeur. Elle récupére un cadavre et marque
7 PV. Elle obtient également un bonus de 4 PV
pour avoir achevé une Expérience de niveau C
durant la deuxiéme Génération.

+ réduction
permanente en § W
: +
Connaissance : _

en Biologie de la +lOPV +4 PV bonus

Piste de journal L ! +°°e

Récompense :




Les Expériences de niveau A octroient des
Connaissances

Dans la plupart des scénarios, les Connaissances de
base ne sont pas disponibles dans « Les chroniques
de la Ville ». Comment s’y prendre pour obtenir cette
ressource indispensable ? En achevant des Expériences,
bien shr | Toutes les Expériences de niveau A octroient
des Connaissances une fois achevées, ce qui n’est pas
forcément le cas des autres niveaux d’Expériences.
Tachez d’en réaliser le plus possible t6t dans la partie !

Bonus des Expériences de niveau C

Les Expériences de niveau C octroient des bonus en

fonction de la Génération durant laquelle elles ont été

achevées. '

e Au cours de la premiére Génération, vous recevrez
un bonus de 8 PV pour chaque Expérience de
niveau C réalisée.

Au cours de la deuxiéme Génération, vous recevrez
un bonus de 4 PV pour chaque Expérience de
niveau C réalisée.

Expériences transmises

A la fin de chaque Génération, vous aurez la possibilité
de transmettre une Expérience achevée sous
'emplacement Expériences transmises de votre plateau
Domaine. Cette Expérience compte désormais comme
une Expérience achevée du niveau indiqué (A/B/C), mais
ne fournit aucun autre bonus de la carte transmises.

Jetons 50+/100+

Lorsque vous atteignez 50 points de
victoire, replacez votre marqueur au début
de la piste de score et placez un jeton

so+ dans vos Quartiers. Le cas échéant,
retournez le jeton sur la face 100+ et
replacez votre marqueur au début de la
piste de score.

Fin d'une manche
Dés que tous les joueurs ont passé, la manche se termine.
A la fin de chaque manche, tous les joueurs doivent
simultanément suivre les étapes suivantes dans l'ordre :
1. Envoyez a I'Asile les Domestiques présents
sur-la Piste de Folie ou les Lieux Consigner les
Connaissances et Expérimenter.
Récupérez toutes vos figurines situées en Ville
et dans votre Domaine et remettez-les dans
vos Quartiers.
Donnez le jeton Premier joueur a votre voisin
de'\gauche.
Consultez le Livret Histoire en cliquant sur Passer a
la manche suivante et en résolvant les événements
qui s’affichent. Ainsi, vous'm'oublierez pas de suivre les
étapes de fin de manche avant de poursuivre la partie.

Défaussez ensuite les 2 Aménagements de Domaine
du bas situés sur le plateau de jeu. Faites glisser les deux
Aménagements restants vers le bas, puis piochez deux
nouvelles tuiles et remplissez les emplacements libérés.

S'il s'agit d’'une Fin de cycle, suivez les instructions de
fin de Génération. Dans le cas contraire, commencez
une nouvelle manche.

Fin de la Génération —
consultez le Livret Histoire puis :

Vous devez d'abord cliquer sur Continuer dans le
Livret Histoire avant de suivre les étapes de fin
de Génération ; en effet, il peut arriver que, selon
le scénario, des actions supplémentaires soient
requises ou des récompenses soient accordées en
fonction de vos performances.

S

A la fin de chaque Génération, tous les joueurs
doivent simultanément suivre les étapes suivantes
dans l'ordre :

Conservez une Expérience de votre main et -
défaussez les autres en les placant sous leur paquet
correspondant.

Transmettez une Expérience que

vous avez achevée durant cette

Génération en la glissant sous

l'onglet Expériences transmises, a

coté des pistes de Journal (faites en

sorte que le niveau de 'Expérience

reste visible de tous). Défaussez

ensuite toutes les autres Expériences

que vous avez accomplies durant

cette Génération et placez-les

sous leur paquet correspondant. Toute Expérience
transmise et placée sous l'onglet Expériences
transmises compte comme une Expérience achevée et
ne peut pas étre remplacée ni retirée.

Défaussez les cartes Traumatisme de la Génération
précédente.

Vérifiez si vous devez piocher de nouvelles cartes
Traumatisme : pour chaque paire de cartes
Obsession encore en votre possession, piochez 1
carte Traumatisme. Défaussez ensuite toutes vos
cartes Obsession.

Placez votre Epouse, votre Assistant et votre Avatar
dans vos Quartiers. Envoyez toutes les autres
figurines a I'Asile.

Défaussez TOUTES les ressources et tout I'argent
que vous possédez dans la réserve.

N'oubliez jamais que les ressources et I'argent ne se
transmettent pas de Génération en Génération.

D'une Génération a l'autre, vous
ne conservez que votre Journal,

vos Expériences transmises, vos
Aménagements de Domaine et

une Expérience en main. Tout le
reste est défaussé.

Fin de la deuxiéme Génération :
Aménagements de Domaine de fin de partie

A la fin de la deuxiéme Génération, récupérez toutes les
tuiles Aménagement de Domaine de la Génération 1/

I situées sur le plateau de jeu et remettez-les dans la
boite. Prenez les tuiles Aménagement de Domaine de
Génération IIl, mélangez-les et empilez-les face cachée.
Révélez ensuite 4 nouvelles tuiles et placez-les dans les
emplacements dédiés du plateau. Les Aménagements
de Domaine de Génération III octroient des bonus et
des capacités spécifiques a la fin de partie.

Retourner la Piste de Folie

Retournez la piste de Folie sur son verso durant la
troisitme Génération. Notez alors que vous pourrez
perdre des points si vous entreprenez trop d’actions
contraires a I'éthique a la fin de la partie. -
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Fin de partie

La partie s'achéve au bout de trois Générations (le

Livret Histoire permet de suivre I'évolution du jeu). A

la fin de la partie, cliquez sur le Livret Histoire pour

résoudre les tout derniers événements. Le Livret Histoire

affiche alors le décompte final des points de victoire :

o Marquez les points accordés par vos
Aménagements fastueux de Domaine

« Retirez 3 PV pour chaque carte Traumatisme
obtenue a la fin de la troisiEme Génération

Le savant totalisant le plus de points est déclaré
vainqueur. En cas d’égalité, le joueur ayant accompli

le Chef-d’oeuvre de ses ancétres remporte la partie.

En cas de nouvelle égalité, le joueur possédant le plus
d’Aménagements de Domaine gagne. S’il y a toujours
égalité, les joueurs concernés se partagent la victoire et
profitent de leur sombre héritage.

FIN D’'UNE ERE

Une fois la partie terminée, ne rangez pas encore tout
le matériel : le Livret Histoire fournira I'Epilogue & votre
aventure en commun. Et lorsqu’une Fin est débloquée,
cela pose un jalon dans I'application pour plus tard.

Puis-je révéler des informations secrétes du Livret
Histoire aux autres joueurs ?

Oui. Sauf mention contraire, vous étes libre de partager
les informations que vous avez recueillies, de mentir, ou
de ne rien dire du tout. En revanche, vous ne devez jamais
montrer I'écran du Livret Histoire aux autres joueurs
lorsqu'un message secret & votre attention apparait.

Si je dispose de suffisamment de Connaissances pour
achever une Expérience, puis-je malgré tout utiliser
des Connaissances en Sciences occultes a la place ?
Oui. Méme si vous disposez du type de Connaissances
nécessaires, vous avez toujours la possibilité d’utiliser
des Connaissances en Sciences occultes (n’oubliez pas
d’avancer d’une case sur la piste de Folie par cube de
Sciences occultes utilisé).

Si je pioche une nouvelle carte Obsession et que je
remplis déja tous les critéres, puis-je la résoudre
immédiatement ?

Non. Une carte Obsession ne peut pas étre résolue par
I'action qui a entrainé sa pioche. Elle doit étre résolue
au terme d’'une prochaine action ou a la suite d’'un futur

" événement du scénario.

Les ressources sont-elles limitées ?

Non, les ressources ne sont pas limitées. Il est impossible
de se procurer tous les animaux vivant sur Terre, n'est-
ce pas ? Méme si le matériel fourni est déja conséquent,
il peut arriver qu'un scénario spécifique ou un joueur
trop ambitieux entraine une pénurie de ressources. Si tel
est le cas, utilisez n'importe quel objet de substitution,

le temps que la ressource en question soit a nouveau
disponible.

Que se passe-t-il si je désire ajouter un
Aménagement de Domaine, mais que je ne dispose
plus d’emplacements libres ?

Vous avez toujours la possibilité de défausser
’Aménagement de Domaine de votre choix afin

de libérer un emplacement et d’y placer un nouvel
Aménagement. Par exemple, si vous obtenez un
Aménagement fastueux, mais que vous n'avez pas
assez d’argent pour le placer dans votre Domaine, vous
devez défausser un Aménagement existant. Vous n’avez
pas a payer le colt de 'emplacement une deuxiéme fois
dans le cas ou vous défausseriez un Aménagement.

Note de lauteur :

Ce jeu n'est pas une ceuvre de fiction, mais une
chronique d’événements qui se sont déroulés dans divers
villages de Hongrie et de Roumanie (Empire austro-
hongrois), au XIXe siecle. Les descriptions détaillées
s'appuient sur des articles de journaux, des informations
de premiére main et le folklore local, dont I'authenticité
est corroborée par plusieurs sources (mais dont les
détails les plus excentriques ont été gommés pour
garder un ton plus réaliste). Je ne peux donc revendiquer
la paternité de ces exemples historiques des toutes
premiéres expérimentations dans le domaine de la
pseudo-science et du mysticisme, mais jespére étre
parvenu & présenter ces événements sous une forme
compréhensible, amusante et didactique pour tous ceux
qui considérent le jeu comme un loisir.

Les événements sont tous étayés par des documents que
jai découverts durant mes études a I'étranger, a 'université
de Vienne en Autriche. Mes collégues, le Dr James Dvolkin,
professeur d’anthropologie et la Dre Annette Dewitt,
historienne, ont mis & contribution leurs connaissances

(et leur grande patience) en la matiere et c’est grace a

eux que nous avons pu fournir des preuves attestant des
phénomenes les plus extravagants décrits dans le jeu. Il
ne fait aucun doute que le folklore local et la transmission
orale ont quelque peu assombri 'essence de plusieurs
événements étranges, mais les quelques changements
pertinents apportés par les experts en Histoire au sein de
l'université et par moi-méme ont permis d’en retirer les
témoignages les plus réalistes et authentiques.

Néanmoins, pour des questions de narration, de rythme
et de cohérence, nous avons dG embellir, modifier et
retirer certains éléments. C’est pourquoi nous vous
demandons de bien vouloir mettre de c6té votre
incrédulité et de vous plonger pleinement dans le
contexte de I'’époque.

Votre humble Dbmestique a jamais dévoué,
T.C. Petty Il - 22 juin 2017

Un mot sur la xénophobie

Les ceuvres de fiction classiques incluent
malheureusement bien souvent une forme de xénophobie
dans le récit afin que celui-ci touche I'audience visée.

Cela est d'autant plus vrai lorsque le récit en question
s'inscrit dans une période ou le voyage vers des contrées
étrangéres était particulierement difficile, voire impossible.
En clair, les auteurs ne savaient que trés peu de choses
sur ces nouveaux territoires et inventaient toutes sortes
d’inepties a leur sujet. Et les lecteurs prenaient ces
informations pour argent comptant. Clest encore le cas
aujourd’hui, d’ailleurs.

Méme si jai taché de minimiser, de supprimer

certains aspects de la vie a I'époque victorienne et de
I'appropriation culturelle qui en découle et d’y ajouter
quelques touches d’humour, des vides subsistent dans
mes recherches et les fausses idées ne manquent pas.
Ainsi, bon nombre d’historiens estiment qu'il faisait
bon vivre en Transylvanie durant cette période. Je
vous demande donc de vous plonger dans cet univers
d’horreur gothique en gardant a I'esprit que les
différents lieux décrits ont existé, mais sous une forme
et dans un contexte différents, et que les événements
qui se produisent dans le jeu n’'ont pratiquement aucun
fondement scientifique, culturel ou géographique.

En réalité, ils’sont quasiment tous issus du riche
vivier de I'histoire et du folklore occidentaux (les
procés des sorciéres de Salem, I'asile de Pennhurst, la
privatisation des prisons de I’Arizona, le spiritualisme).
Il incombe donc a chacun de remettre les choses

en perspective et de toujours prendre du recul par
rapport a sa propre culture.
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Inventaire

Ingrédients
Produit Animals Piéces Cadavre
chimique détachées
Connaissances
Chimie Biologie Ingénierie Occultisme
Pistes
= g ®
Folie Malepeur Foule en
colére
Rappel
Do I &
Pas de bonus Récupérez Récupérez Reculez sur Quand vous
d’Avatar 1 Assistant la Piste placez ce type
de I'Asile de socle

gy & |

Gagnez un Gagnez un Défaussez Fouillez dans Consultez
Aménagement Aménagement un Aménagement n’importe quel I’Application
de Domaine Fastueux de de Domaine pioche Expérience +
Domaine prenez-en 1 carte

Role des socles

Avatar Domestique Epouse Assistant Epouse ou
Domestique



