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Taille du D
eck : 25

C
onstruction du D

eck : cartes Truand  (
) de niveaux 

0 à 5, cartes Chance de niveaux 0 à 3, cartes Stratagèm
e de 

niveaux 0 à 3, cartes neutres de niveaux 0 à 5.
Exigences du D

eck (ne com
ptent pas dans la lim

ite de taille 
du deck) : En C

avale, Frais d’H
ôpitaux, 1 faiblesse de base 

au hasard.
O

ptions Supplém
entaires : quand vous am

éliorez une carte 
Chance ou Stratagèm

e, vous avez le droit, à la place, de payer 
le coût total en expérience de la version de niveau plus élevé et 

de conserver la version de niveau inférieur dans votre deck (elle ne com
pte ni dans la lim

ite 
de taille du deck ni dans la lim

ite du nom
bre d’exem

plaires de cette carte dans votre deck).
Skids n’avait pas prévu de devenir un crim

inel. M
ais il faut parfois se salir les m

ains pour 
accom

plir de bonnes choses. Son com
pagnon de cellule, Brad H

ollins, lui apprit qu’il existait 
des choses pires que la m

ort. Il divaguait et fulm
inait chaque soir de sa douce voix à propos 

des «
 G

rands Anciens »
. Skids n’y prêta guère attention jusqu’à ce que, une nuit, il soit 

réveillé par la com
bustion spontanée de son com

pagnon. Q
uand Skids fut finalem

ent relâché, 
il retourna à Arkham

 en quête de réponses.

L’Ex-D
étenu

 « Skids » O’Toole
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ÉVÉNEMENT 

Tactique.

En Cavale

Deck de « Skids » O’Toole uniquement. Avancée.
Rapide. À jouer durant n’importe quelle fenêtre  .
Jusqu’à la fin du round, les ennemis non-Élite ne 
peuvent pas vous attaquer. À la fin du round, 
vous avez le droit de vous désengager de chaque 

ennemi engagé et de vous déplacer jusqu’à 
2 lieux de distance.

00
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T R A Î T R I S E

FAIBLESSE

Tâche.

Frais d’Hôpitaux

Avancée. Révélation  – Mettez Frais d’Hôpitaux en jeu 
dans votre zone de menace.
: déplacez 1 ressource de votre réserve de ressources 
vers Frais d’Hôpitaux. (Limite de trois fois par round.)
Forcé – Quand la partie se termine, s’il y a moins de 
9 ressources sur Frais d’Hôpitaux : recevez 2 points 

d’expérience en moins pour ce scénario. 
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FACILE / STANDARD

–3. En cas d’échec, « Skids » 
O’Toole subit 1 horreur.

–2. En cas d’échec, perdez 
3 ressources.

–2 (–4 à la place si vous avez  
au moins 10 ressources).

–1 pour chaque indice que  
vous possédez.

Le Tout pour le Tout
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DIFFICILE  / EXPERT

–5. En cas d’échec, « Skids » 
O’Toole subit 1 horreur.

–3. Perdez 3 ressources.

–4 (–8 à la place si vous avez  
au moins 10 ressources).

–2 pour chaque indice que  
vous possédez.

Le Tout pour le Tout



Il
lu

s.
12

©
 2

02
0 

FF
G

2/
9

M
att

he
w

 C
ow

de
ry

In
tr

ig
ue

  1
a

Le
 C

lu
b 

du
 T

rè
fle

 es
t r

em
pl

i d
e t

ru
an

ds
 

et
 d

e fl
am

be
ur

s d
e t

ou
te

s s
or

te
s. 

G
ag

ne
r 

gr
os

 sa
ns

 vo
us

 fa
ire

 re
pé

re
r n

e s
er

a 
pe

ut
-

êt
re

 p
as

 a
us

si 
fa

cil
e q

ue
 p

ré
vu

.


 S
i v

ou
s ê

te
s d

an
s l

a S
al

le
 d

e J
eu

 d
u 

C
lu

b 
du

 T
rè

fle
, d

ép
en

se
z n

’im
po

rt
e 

qu
el

 n
om

br
e d

’in
di

ce
s :

 vo
us

 éc
ha

ng
ez

 
vo

s j
et

on
s. 

G
ag

ne
z 5

 re
ss

ou
rc

es
 p

ou
r 

ch
aq

ue
 in

di
ce

 ai
ns

i d
ép

en
sé

.
Fo

rc
é 

– 
Si

 «
 S

ki
ds

 »
 O

’T
oo

le
 es

t 
va

in
cu

 : 
(→

 C
2)

.

Un
e 

Sa
lle

 B
on

dé
e

1111



IN
TRIG

U
E 

1bLa Mafia Gagne Toujours
Le jour va bientôt se lever. Vous avez flam

bé toute la 
nuit. Exténué, vous essayez de vous lever, m

ais vous 
trébuchez et vous renversez le contenu de votre verre sur 
un de vos voisins de table.
Il s’agit d’une brute épaisse, passablem

ent débraillée. Il 
se tourne lentem

ent vers vous en vous fusillant du regard, 
puis, sans prévenir, il se jette sur vous. Il fallait que ça 
arrive. M

aintenant les gangsters vont vous m
ettre à la 

porte...
C

haque investigateur qui n’a pas abandonné est vaincu 
et subit 1 traum

atism
e physique.

Si «
 Skids »

 O
’Toole a abandonné, continuez à (→ C

1). 
 Sinon, continuez à (→ C

2).
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AC
TE 1bEmporté par son Élan

Em
porté par un m

élange de chance et d’adrénaline, vous 
avez un peu trop gagné et avez attiré l’attention sur vous. 
Les O

’Bannion savent que vous êtes là et ils n’aim
ent 

pas spécialem
ent les «

 tricheurs »
. «

 C
ette verm

ine 
d’O

’Toole est ici »
, hurle une voix provenant de La Bella 

Luna. «
 Séparez-vous et attrapez-le ! »

Vous vous figez en entendant votre nom
. Il est peut-être 

tem
ps d’arrêter. D

es gangsters qui sem
blaient apathiques 

quelques instants plus tôt se dressent d’un coup et tentent 
de vous attraper avec une déterm

ination féroce. Vous 
allez devoir soit les affronter pour vous frayer un chem

in 
vers la sortie, soit essayer de trouver la porte de derrière.

G
énérez l’ennem

i Siobhan R
iley dans La Bella Luna. 

C
haque investigateur génère 1 Videur du C

lub du 
Trèfle m

is de côté, engagé avec lui.



Il
lu

s.
C

hr
is

 P
eu

le
r

©
 2

02
0 

FF
G

4/
9

14

A
ct

e 
2a

Ré
cu

pé
re

z v
os

 ga
in

s e
t fi

ch
ez

 le
 ca

m
p 

!
C

ha
qu

e e
nn

em
i C

ri
m

in
el

 g
ag

ne
 

C
ha

ss
eu

r e
t +

1 
vi

e.
Fo

rc
é 

– 
qu

an
d 

un
 in

ve
st

ig
at

eu
r 

ab
an

do
nn

e :
 p

la
ce

z c
ha

qu
e r

es
so

ur
ce

 
de

 ce
t i

nv
es

tig
at

eu
r s

ur
 ce

t a
ct

e.
O

bj
ec

tif
 –

 C
ol

le
ct

ez
 au

ta
nt

 d
e 

re
ss

ou
rc

es
 q

ue
 p

os
sib

le
 av

an
t d

e f
ui

r. 
Q

ua
nd

 ch
aq

ue
 in

ve
st

ig
at

eu
r n

on
-

va
in

cu
 a 

ab
an

do
nn

é, 
av

an
ce

z.

D
an

s 
le

 C
ol

lim
at

eu
r





Le Frisson de la Victoire
AC

TE 2b
Vous vous ruez sur la porte et détalez au coin de 
la rue, votre pactole à la m

ain. Rien de tel qu’une 
bonne décharge d’adrénaline. U

ne fois à une distance 
respectable, vous com

ptez vos gains. Vous poussez un 
profond soupir de soulagem

ent ; voilà qui épongera une 
bonne partie de vos dettes. C

ette nuit va am
plem

ent 
contribuer à votre réputation. D

am
e Fortune est toujours 

à vos côtés !
(→ C

1)
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E N N E M I

Victoire 1.

Humanoïde. Criminel. Élite.

Sbire des O’Bannion

Forcé – Après que Siobhan Riley vous a 
engagé : pour chaque groupe de 5 ressources dans 
votre réserve, perdez 1 ressource.
Forcé – Après qu’un investigateur dans le lieu de 
Siobhan Riley a gagné au moins 1 ressource lors de la 

phase d’Investigation : Siobhan Riley se redresse, 
engage cet investigateur et effectue une attaque.

Siobhan Riley

226655
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E N N E M I

Victoire 0.

Humanoïde. Criminel.
Tant que le Videur du Club du Trèfle est 

engagé avec vous, il gagne +1 combat et +1 évasion pour 
chaque groupe de 5 ressources dans votre réserve.
 Dépensez 3 ressources : Discussion. Effectuez un test 
de   (2). En cas de réussite, désengagez-vous du Videur 
du Club du Trèfle et inclinez-le. Il ne se redresse pas lors 

de la prochaine phase d’Entretien.

Videur du Club du Trèfle

11 1133
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E N N E M I

Victoire 0.

Humanoïde. Criminel.
Tant que le Videur du Club du Trèfle est 

engagé avec vous, il gagne +1 combat et +1 évasion pour 
chaque groupe de 5 ressources dans votre réserve.
 Dépensez 3 ressources : Discussion. Effectuez un test 
de   (2). En cas de réussite, désengagez-vous du Videur 
du Club du Trèfle et inclinez-le. Il ne se redresse pas lors 

de la prochaine phase d’Entretien.

Videur du Club du Trèfle

11 1133
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E N N E M I

Victoire 0.

Humanoïde. Criminel. 
Tant que le Videur du Club du Trèfle est 

engagé avec vous, il gagne +1 combat et +1 évasion pour 
chaque groupe de 5 ressources dans votre réserve.
 Dépensez 3 ressources : Discussion. Effectuez un test 
de   (2). En cas de réussite, désengagez-vous du Videur 
du Club du Trèfle et inclinez-le. Il ne se redresse pas lors 

de la prochaine phase d’Entretien.

Videur du Club du Trèfle
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Victoire 0.

Humanoïde. Criminel. 
Tant que le Videur du Club du Trèfle est 

engagé avec vous, il gagne +1 combat et +1 évasion pour 
chaque groupe de 5 ressources dans votre réserve.
 Dépensez 3 ressources : Discussion. Effectuez un test 
de   (2). En cas de réussite, désengagez-vous du Videur 
du Club du Trèfle et inclinez-le. Il ne se redresse pas lors 

de la prochaine phase d’Entretien.
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