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ENERGIE '

Votre Monstre obtient 1 action 
supplémentaire pendant ce tour. 

Elle ne doit pas avoir été  
effectuée durant ce tour et ne 

peut plus l'être une fois utilisée.





EXCES DE VITESSE

Déplacez tous vos Monstres 
d'une zone.

'





TROUBLE-FETE !

Le Monstre actif peut enfoncer 
une Porte dans la zone  

dans laquelle il est, sans  
lancer de dés Action. 

Conservez la Porte pour  
le décompte des points. 
Cette action est gratuite.

^





AVANCE RAPIDE

Consultez les 3 cartes  
du dessus de la pioche  

Évènements Nocturnes et  
replacez-les au-dessus  

dans l’ordre que vous voulez.





FURIE !

Déplacez le Monstre actif 
jusqu'à 2 zones (en suivant  

les règles de base).





FOUILLE MINUTIEUSE

Fouillez la pièce.
Lancez 2 dés supplémentaires 

(en plus de vos dés de base  
et de tout autre bonus jusqu'à 

un maximum de 5 dés). 
Cette action est gratuite.





Déplacez l'un des Pères de  
famille en jeu vers la même 
zone que l'une des Mères  

d'une autre famille de Monstres 
ou l'inverse.

Vous pouvez ignorer les Portes  
et les Barricades. 

LIAISONS DANGEREUSES





JAMAIS SANS TOI !

Déplacez une Victime  
de votre choix vers une pièce 
contenant une autre Victime. 

Vous pouvez ignorer les Portes 
et les Barricades.





ON SE LA REFAIT !

Relancez 1 des dés Action 
que vous venez de lancer.





COURS FOREST !

Vous pouvez déplacer  
1 Victime jusqu’à 2 zones.

(Elle peut traverser une zone 
vide sans se cacher.)

^





TIENS BON !

En cas de défaite, le Monstre  
actif n'est pas expulsé 

de la zone pour cette fois.





ECHANGE STANDARD

Choisissez 2 Monstres  
du même type en jeu  

et intervertissez leur place  
(un Enfant avec un autre Enfant, 

par exemple).
Vous pouvez ignorer  

les Portes et les Barricades.

'





PIEGE !

Un piège vient de se refermer. 
Lancez tout de suite 1 dé Réaction. 

En cas de Réussite,  
votre recherche prend fin  

et votre Monstre actif n’a plus 
d’actions pour ce tour.

'





CA VA PETER !

Une bombe artisanale  
vient d'exploser !

Votre recherche prend fin.
Lancez tout de suite 1 dé Réaction. 
En cas de Réussite, votre Monstre 

actif est expulsé de la pièce  
mais poursuit son tour.

'





PRESSE-PUREE

Une grenade vient d'exploser !  
Votre recherche prend fin. 

Lancez tout de suite 1 dé Réaction.  
En cas de Réussite,  

tous les Monstres dans la pièce  
sont expulsés. Le Monstre actif  

peut poursuivre son tour.

'
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PIEGE A LOUP

Vous avez trouvé 1 piège à loup. 
Vous pouvez le placer dans la 
zone où vous êtes lors de l'un 

de vos tours. La prochaine 
fois qu'une Victime tentera de 
Riposter dans la même zone 

que le piège, elle lancera 2 dés 
Réaction supplémentaires 
(en plus de ses autres dés, 

jusqu'à 5 dés max). 
Puis défaussez la carte.

''





Vous avez trouvé 1 piège à ours.
Vous pouvez le placer dans la 
zone où vous êtes lors de l’un 

de vos tours. Aucun Monstre ne 
peut sortir de la zone tant que 

celui-ci est en place. Il peut être 
désamorcé uniquement  
grâce à l'action Enfoncer  
une Porte et 2 Réussites  

(dans ce cas, défaussez-le).

PIEGE A OURS''





CACHE-CACHE

Toutes les Victimes d'une 
zone de votre choix se cachent 
immédiatement, même si des 

Monstres s'y trouvent.





AUX OUBLIETTES !

Consultez les 2 cartes 
du dessus de la pioche  
de la zone où vous êtes. 

Vous pouvez placer 1 de ces 
cartes, les 2 ou aucune en  
dessous de la pioche dans 

l'ordre de votre choix.





D'OUTRE-TOMBE

Prenez 1 carte de votre choix 
de la défausse et ajoutez-la 
à votre main. Après l’avoir 

jouée, retirez-la du jeu jusqu'à 
la fin de la partie. 





MONSTRUEUX INSTINCTS

Choisissez un chiffre entre 1 et 5. 
Tous les autres joueurs doivent 
révéler à vous seul l’Invité placé 

à cette position dans leurs Ordres 
de Nécrologie.





ATTAQUE SOURNOISE !

Au lieu d'attaquer à la loyale, 
cette carte permet de lancer 

une Attaque Sournoise.
La Victime ne peut pas utiliser 

son pouvoir spécial contre cette 
attaque (toutes les  

autres règles s'appliquent).
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