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Lesjoueurs incarnent des personnages
unis et confrontés a la hantise d’un liel,_l
fermé. (ette hantise reste a la cliscrétion...
du meneur (Fantéme, entité extraterrestre,
démon) et Peut étre avérée ou simulée
(tueur en série, mauvaise b]ague). | es
personnages Posséclent quatre 3

caractéristiques : téte mains, coeurect

ge, un

jambcs. Four créer un personna

Joucur recoit 616 a réPartir entre ses
'aractéristiqucs (min 0, max 3). Pour réussir une action, on lance le nombre de dés de la carac. Lcs

cores de 4 ou + sont des succes. (ne action P]us difficile peut demander Plus d’'un succes.

utre la cause et le lieu de la hantise, le meneur doit définir six obstacles 2 la survie des
bersonnages, six épreuves qu’ils devront traverser. (In échec abune de ces épreuves blessera un
bersonnage. (n second échec entraine la
ort. (n personnage blessé enleve 1D dans
o.utcs ses caracs (min 0). Ne pas lancer de de
;:vient a échouer. | es personnages qui
'u'n/ivcnt aux six épreuves sortent du lieu hante
et gagnent la Par’cie‘ On peut aussi faire des
ests en dehors de ces épreuves si ]esjoueurs
e proposent (fouille, bricolage‘..). | es échecs

e causent a]ors Pas dé clommages.

ne Partic commence toujours dans le lieu hanté et I’objcctﬂ: est touJ'[ours d’en sortir vivant.

.
uclqucs lieux : manoir, chateau en ruines, Paquebot, ile déserte, villagc de montagne, vieux monastére, caverne humide...
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uclqucs obstacles + coffre pi¢ge, cave obscure, animal enragé, tireur ISOIC, eboulemcnt, aPPal"lthﬂ c{’Fragantc, attaque mcnta[c,

ossession clémoniaquc.“
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