
La Gargoule
 
Des tréfonds de l ’Artefact surgissent parfois des créatures aussi mystérieuses 
que ténébreuses. La Gargoule est l ’une des plus impressionnantes, et elle rôde 
régulièrement près des Blocs. La capturer semble impossible, tant sa puissance 
dépasse celle du commun des mortels. Réussir à s’accaparer une partie de ses 
plumes reste néanmoins un valeureux compromis richement négocié entre 
Mains sales. Le mot s’est répandu depuis hier : la Gargoule a élu domicile aux 
alentours d’Olomòc. C’est une occasion à saisir pour financer sereinement votre cabale.

 
Mise en place
Placez un rouage hostile, la Gargoule (socle 50 mm), au centre du Bloc. 
Numérotez de 1 à 6 les 4 coins du bloc ainsi que les deux bords du Bloc situés 
sur la ligne médiane centrale, selon le schéma ci-contre.

 
Lors de l’étape d’affectation des ministères, à l’exception de l’Axe, 
remplacez l’ensemble des cartes de ministères par les 7 cartes d’activation 
de la Gargoule. Ces dernières sont considérées comme étant des cartes 
ministères pour ce qui concerne les effets de jeu et les capacités. Elles bloquent 
notamment les activations des rouages.

Règles spéciales 
Les rouages qui engagent la Gargoule peuvent réaliser la capacité suivante :

Plumer        +           : Réalisez un jet de caractéristique de       . En cas de réus-
site, placez un pion plume sur ce rouage.
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Lorsqu’une carte d’activation de la Gargoule est révélée, appliquez ses effets 
en fonction de son nom :

 

A la fin de chaque cycle après la réalisation de la phase hostile, 
lancez un D6, puis placez la Gargoule au plus proche du coin du bloc dont 
le chiffre correspond au résultat du jet de dé. Si le jet de dé indique un 
coin du bloc où la Gargoule se trouve déjà, placez-la au centre du Bloc.  

NB : La Gargoule est un rouage hostile et agit selon sa carte de profil. Comme 
tous les rouages hostiles, elle s’active lorsque la carte ministère de l’Axe est 
révélée, ainsi qu’à la fin de chaque cycle, pendant la phase hostile.

Points de victoire
Chaque joueur marque Y points de victoire dès qu’il attribue un pion 
plume à un rouage allié. Où Y est le nombre de réussites obtenues lors du 
jet de caractéristique de     correspondant. Y ne peut être supérieur à 2. 
Chaque joueur marque X points de victoire dès qu’un rouage adverse est mis 
hors de combat. Où X est la valeur de rang du rouage mis hors de combat.

Crie : Attribuez un pion de noirceur à tous les rouages engagés par la 
Gargoule.
Rôde : Activez la Gargoule suivant son instinct (au verso de sa carte profil).




