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es‘un celebre explorateur tout juste rentré de [a prewuere ex
ée sur le septieme continent, un territoire mystérieux récemment découvert
u large de 'Antarctique et probablement (a derniere terra incognita du globe.

A peine remis de vos émotions, vous apprenez par les journaux les disparitions,
- aussi soudaines quinexpliquées, de plusieurs autres membres de [expédition.

 Vous-méme, depws quelques jours, Etes dans un état [éthargique. Vous vous sentez
ﬁevreux et peinez a quitter le [it. Votre corps est saisi de tremblements.
Vous ne pouvez plus désormais nier 'évidence: un mal insidieux vous ronge.

a tombée du jour, vous sombrez dans un sommeil agité, sans savoir que pour vou 7_
av e Falt que commencer...
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» Celivret de régles » 7 figurines explorateur
» 962 cartes réparties en différents paquets appelés » ¢4 figurines feu de camp (2 par joueur)
«decks»: » 8dés a6 faces pour matérialiser les objets dans
— 683 cartes Aventure numérotées les inventaires
(dos vert ou doré) » 4 aides de jeu
— 135 cartes Exploration (dos brouillard) » 3 boitiers de rangement et 30 intercalaires pour accéder
— 118 cartes Action (dos bleu) rapidement a la carte recherchée

— 11 cartes Personnage

— 1carte «Besace & Carnet»
— ¢ cartes Indice

— 10 cartes Sauvegarde

» 1loupe pour vous aider a bien observer les cartes en jeu
» 1 «sabot» réversible pour la Défausse des cartes Action




But du jeu

VOUS ETES MAUDIT! @

Pour remporter la partie, les joueurs doivent lever
chacune des malédictions qu'ils ont choisies avant
de commencer la partie. Rassurez-vous: le jeu vous
indiquera clairement lorsque vous y serez parvenu!

Note: cette bofte contient les malédictions

«La Déesse Vorace >, «<La traque sanguinaire >,
«L'offrande aux Gardiens» et «Le coffret ik 2
des damnés». Des extensions incluant de nouvelles
g\a!edlftlons vous permettent d’ aJouter des heq#es‘

e jeu 4 votre aventure. Vous pouvez intégrer | \
au jeu les cartes dune extension méme si vous \
hoisissez dans un premier temps de ne phsfuér -
la malédiction qu'elle propose. |

En résumé

The 7% Continent est un jeu coopératif d'aventure,
d’exploration et de survie dans lequel vous jouez contre

le jeu et tentez, seul ou au sein d'un groupe de 2, 3 0u 4
explorateurs, de lever les malédictions qui pésent sur vous.

Une fois votre personnage sélectionné parmi ceux proposeés,
vous explorez e septi€me continent en résolvant des cartes
Exploration et en mettant en jeu des cartes Aventure
numérotées (Terrain et Evénement permanent) qui
construisent progressivement le Plateau de jeu.

Au cours de la partie, les joueurs décident collectivement
et dans l'ordre de leur choix quel personnage va
entreprendre une action parmi celles disponibles sur

la carte Terrain oU sa figurine se trouve, sur les cartes
Evénement permanent liées a cette carte Terrain et

sur les cartes qu'il a en main et dans son inventaire.

Pour entreprendre ces actions, vous disposez d'un Deck
d’Action, qui représente votre énergie vitale.

Toutes les actions fonctionnent de la méme maniére:
vous devez payer leur Co0t (I"énergie requise pour
réaliser |'action) en piochant un nombre minimum de cartes
dans le Deck d’Action et obtenir un nombre minimum

de succes (dépendant de la difficulté de I'action) pour
les réussir. Ces succés apparaissent en quantités variables
sur les cartes tout juste piochées. Il ne vous reste plus

qu'a appliquer la conséquence de votre action, qui varie
selon qu'elle est réussie ou se solde par un échec.

Action combattre

Piochez 2 cartes ou plus ) & ObtenTz 1 succes
dans le Deck d’Action oup UIS, p:lur
pour réaliser I'action reussir faction

¥
‘ Consequence(s)

. aappliquer en cas
de réussite

Conséquence(s)
a appliquer en cas
d’échec

~ avancée obtenues en dépensant les précieux pomts* —

Echouer dans la réalisation d’une action peut avoir

de facheuses conséquences, telles que vous faire acquérir
des cartes Etat {*‘; qui peuvent vous obliger a défausser
des cartes du Deck d’Action, diminuant d’autant votre
énergie vitale.

Vous souhaitez mettre toutes les chances de votre coté

pour réussir? Libre a vous de piocher plus de cartes
dans le Deck d’Action pour obtenir davantage de succeés.

Attention cependant, car chaque carte retirée du Deck

d’Action réduit progressivement votre énergie vitale.
Lorsqu'il ne contient plus de cartes, vous étes a bout
de forces: chaque action entreprise pourrait alors bien
étre la derniere...

Heureusement, les cartes Compétence @ et Bonus @
que vous avez en main, les cartes Objet . de votre
inventaire et I'aide de vos compagnons d'infortune vous

faciliteront la tache, notamment en réduisant le co0t des

actions et en améliorant vos chances de les réussir.

Contrairement a la plupart des jeux de société, en
embarquant pour le septiéme continent, vous allez vivre
une aventure sur la durée. Il vous faudra de nombreuses
heures d’exploration et d’aventure avant de lever chaque
malédiction... ou d'y laisser votre peau. Le jeu propose,
par conséquent, un systéme de sauvegarde simple
permettant d’interrompre votre partie a tout moment
pour la reprendre ultérieurement.

Nous vous recommandons de jouer des sessions d'une

a deux heures. C'est d'autant plus important que certains
événements —tels que le retour du gibier — ne peuvent

se déclencher que si vous sauvegardez la partie au préalable
(comme si vous aviez monté le bivouac et passé la nuit).

CReSe eV ¢l ¢l ¢ ¢ ¢ "¢ e e ey e Be

Note: vous découvrirez en jouant que pour i
triompher du 7¢ continent et des maledzctlov‘\s R
qui vous rongent vous aurez a mobiliser toutes P
vos capacités de survie: obtenir de la nourriture,
en chassant et en péchant, par exemple, afi

de regagner de énergie vitale, Fabnquer desﬂeloJetﬁ
pour vous aider dans des situations périlleuses,

envichir le Deck d’Action avec des cartes Cow\perte#‘{c&

d’exper:ence que vous aurez gagmes, eter— 1| .
¥ y | [ e




verso carte Aventure
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Le joueur actif prend une carte ((10%

prédateur

Types de cartes

1, Cartes Aventure

¢

Les cartes numérotées a dos vert ou doré regroupent les terrains que vous découvrez
en explorant le continent, les événements prédéfinis — lieux, rencontres, etc. — que vous
pouvez déclencher, des objets a trouver et bien d'autres surprises a découvrir pendant
la partie!

0 identifiant unique
e numéro de la carte

9 texte d‘ambiance

TERRAIN

Les cartes Terrain sont des portions du continent qui restent en jeu sur le Plateau.
Les joueurs peuvent y déplacer leur figurine, y entreprendre des actions et en utiliser
les ressources pour fabriquer des objets a moindre co(t.

0 action(s) disponible(s)

Q ressource(s) disponible(s)

9 carte(s) Exploration a mettre en jeu
a l'emplacement indiqué par la fleche

EVENEMENT PERMANENT

Les cartes Evénement permanent restent en jeu sur le Plateau aprés avoir été révélées
(voir «Un événement permanent», p. 15). Elles sont liées a la carte Terrain vers laquelle
pointe leur fleche de positionnement.

0 fléche de positionnement (pointe vers e texte d‘ambiance

la carte Terrain a laquelle ['événement est lié) 0 effet(s) et/ou action(s) disponible(s)
Q action réalisée ayant conduit a la mise en jeu

de cet événement

EVENEMENT TEMPORAIRE

Les cartes Evénement temporaire sont défaussées (sauf indication contraire sur la carte)
dans le Passé —la zone de jeu dans laquelle les joueurs défaussent les cartes Aventure et
Exploration —immédiatement aprés avoir été résolues.

o type Evénement temporaire 0 effet(s) et/ou action(s) disponible(s)

e titre e mots-clefs

9 texte d’‘ambiance



Important! Lorsque le texte d'une carte contredit les régles, il prévaut sur les régles.

. OBJET

Les cartes Objet sont placées dans l'inventaire des joueurs. Elles aident a réaliser
certaines actions ou permettent d’en entreprendre de nouvelles. Elles sont identifiées
par un dé indiquant le nombre de fois ou l'objet peut étre utilisé avant d’étre détruit.

0 type Objet et résistance initiale 0 effet(s) et/ou action(s) disponible(s)

g titre 9 mots-clefs

9 texte d’‘ambiance

OBJET DE QUETE

5

E Les cartes Objet de quéte procurent des informations utiles aux joueurs et
. m;:md@:rqur:spfmmw | d . d b, lﬁ . d, 'FF
e rec e G eur permettent, dans certains cas, de bénéficier d'effets avantageux ou
B . -l d’entreprendre de nouvelles actions. Elles se placent sous la carte « Besace
o S el & Carnet» et sont consultables par tous les joueurs, n‘importe quand.
‘sur la carte Terrain ol vous Btes :
Chaque participant range . R . ) i
e 0 type Objet de quéte eeﬁet(s) et/ou action(s) disponible(s)

e @ titre © mots-clefs

9 texte d’‘ambiance

{\w} ETAT

Les cartes Etat sont des cartes nuisibles que les joueurs ajoutent a leur main aprés
les avoir acquises au cours de I'aventure, généralement lorsque I'action qu'ils réalisent
se solde par un échec. La plupart des états indiquent comment s’en débarrasser.

0 type Etat/Personnage e perte d’énergie suite a l'acquisition de ['état (voir p. 16)
e titre e effet(s) et/ou action(s) disponible(s)

@ BONUS

Les cartes Bonus sont des cartes bénéfiques que les joueurs ajoutent a leur main aprés
les avoir obtenues au cours de I'aventure, telles que des compagnons, des états positifs
et des quétes secondaires qu’ils peuvent accomplir.

0 type Bonus o effet(s) et/ou action(s) disponible(s)

Q titre e mots-clefs

. 9 texte d‘ambiance




2, Cartes Exploration

_—

Les cartes Exploration sont des événements survenant aléatoirement au cours

de I'exploration du continent. Il peut s'agir d'événements permanents, temporaires,
d'objets trouvés, etc.

Chaque carte Exploration appartient a une zone du continent indiquée par un chiffre

romain (I, II, Ill, IV...) au dos de la carte ainsi que sur la carte Terrain a laquelle elle est liée.
Note : I'identifiant unique d'une carte Exploration est situé en haut a droite sur son recto.
o zone 9 action disponible

erso carte Exploration ) -
Y P ' Q fléches de positionnement

(l'vne d’elles pointe vers la carte Terrain ayant
permis de mettre cette carte Exploration en jeu)

3. Cartes Action

—_—

Les cartes Action forment le Deck d’Action et regroupent les cartes Compétence v
et Malédiction &g .

Elles permettent d’entreprendre des actions (voir « Déroulement d'une action», p. 11) et,
ensemble, représentent I'énergie vitale dont les joueurs disposent (voir « Energie vitale :
Deck d'Action et Défausse », p. 17).

verso carte Action

fonme aver e vart e @ COMPETENCE o type Compétence
titre
st Les cartes Compétence permettent de fabriquer des 9 colt d’acquisition (Compétences
= e objets utiles ou de bénéficier d'effets avantageux. avancées uniquement)

%

e succes rapportés a l'étape de
Résultat d'une action
e effet(s) de la compétence
@ effet(s) de l'objet
(une fois qu'il a été fabriqué)
0 mots-clefs
0 identifiant unique

vigitance

@ MALEDICTION

5 Les cartes Malédiction réduisent les chances de réussir
| Lo Deess: Vorace y les actions (car elles ne rapportent aucun succes) et
Al | provoquent la défaite des joueurs lorsqu'elles sont piochées
dans la Défausse a I'étape de Co0t d’une action alors que
le Deck d’Action est épuisé.

o type Malédiction

e titre




1. Cartes Personnage

—
_—

Vous pouvez défausser 1 carte
ayant le mot-clef (i depuis

\ Les cartes Personnage présentent les explorateurs incarnés par les joueurs
& e i e Gt ainsi que leur pouvoir de personnage.

de votre action. Dans ce cas, les
™= participants doivent immédiatement
réaliser cette action & nouveau.

o type Personnage / Etat

Q titre

e effet(s)

@ textedambiance

9 figurine correspondante

onte e ans
explorateur 165 teres encore ésplorbes de a plansie.

Par deux fois, il 666 lunique survivant
dexpéditions malheurcuses, témoignant ainsi
de ses extraordinaires capacités de survie

par
Slinterrogent sur les extrémités
auxquelle il a pu e poussé
Ppour sauver sa peau.

5. Carte «¢Besace & Carnet >>

—_

Les joueurs débutent la partie avec cette carte, sous laquelle ils placent les cartes
Objet de quéte qu'ils obtiennent au cours de I'aventure.

o limite de main et d’inventaire suivant le nombre de joueurs

9 titre

9 texte d’‘ambiance

Mettez les cartes @
abtenues sous cette carte.

|

6. Cartes Indice

_—

© Avant de débuter la partie, les joueurs sélectionnent un indice correspondant
a la malédiction qu'ils souhaitent tenter d'affronter. Cet indice leur apporte
une information utile pour résoudre la malédiction a laquelle il est associé.
Un indice est une carte Objet de quéte, placée sous la carte « Besace & Carnet»
et consultable a tout moment.

Indice

Depuis votre retour d'expédition, vos nuits sont hantées
par la vision dune idole étrange et lugubre
qui semble vous appeler & elle.

Les cris stridents de quelques goélands vous tirent
dggesommeil de plomb. C'est bizarre, on dirait presque
G: Vous essayez de comprendre: ol 8tes-vous ?

mment avez-vous atterri dans cet endroit ?
Votre mémoire vous fait défaut.

 desinées ot Tune dentre eles ressemble 2 5y
L acelledevosrives agités.

ey o © type Objet de quéte
titre
9 texte d’‘ambiance

o indice et/ou effet(s) et/ou action(s) disponible(s)

7. Cartes Sauvegarde

—_

Les cartes Sauvegarde permettent de sauvegarder la partie en conservant
les cartes présentes dans le Deck d’Action et la Défausse et en gardant trace
de la résistance des objets présents dans les inventaires des joueurs.




Vue d ensemble

DECK D’'AVENTURE
Le Deck d’Aventure regroupe les
cartes numérotées avec un dos

vert ou doré. Ces cartes peuvent
étre des terrains, événements,
objets, etc.

DECK D'EXPLORATION

Les cartes Exploration sont des
événements aux effets variables.
Les joueurs doivent les révéler
puis les résoudre avant de
pouvoir mettre en jeu les cartes
Aventure qu'elles masquent et
ainsi poursuivre |'exploration

du continent.

PLATEAU

Les joueurs construisent

le Plateau au fur et a mesure
qu'ils explorent le continent
en mettant en jeu des cartes
Terrain et Evénement
permanent face visible et
des cartes Exploration face
cachée (brouillard).

FIGURINES DES
PERSONNAGES

€ recto d'une carte Terrain

verso d'une carte

Exploration (face brouillard) m v /1 z
erecto d’une carte v nﬁ, i
Evénement permanent

Vous powvez défausser 1 ca
ayant le mot-clf el
‘votre main ou votre invent
ignorer (étape de Conseqe
de volre action. Dans ce

| partcipants davent ime
réalise cette action &

- U

sivousy
une carl

§ figurine
feues'

et

MAIN
Chaque joueur posséde une main (vide

en début de partie, a I'exception de sa carte
PESACE & CARNET Personnage). La main d'un joueur peut
Clest sous cette carte, commune contenir des cartes Compétence \{7 et
a tous les joueurs, qiie=an pAIace ‘ Bonus@en nombre limité (selon le nombre
toutes les cartes Objet de quéte de joueurs — voir carte « Besace & Carnet »)
obtenues au cours de l'aventure. et des cartes Etat@ en nombre illimité
(maximum 1 état de chaque type cependant).




Important!

Lors de la mise en place, ne regardez

pas le recto des cartes Aventure,
ni celui des cartes Exploration.

Vous pouvez consulter les autres

cartes librement.

PASSE

Le Passé est une zone regroupant

les cartes Aventure et Exploration qui
ont été défaussées au cours de la partie.
Les cartes du Passé peuvent étre
consultées librement par les joueurs

et doivent étre rangées a leur place
dans leur deck d’origine entre deux
sessions de jeu. Cette zone est
commune a tous les joueurs.

DECK D'ACTION
Le Deck d’Action contient les cartes
Compétence@ et Malédiction\se) .

Les joueurs piochent dedans pour payer

le coGt des actions qu'ils entreprennent.
Il est commun a tous les joueurs.

DEFAUSSE

La Défausse regroupe toutes les cartes
Actionequi sont défaussées au cours
de la partie. Les cartes de la Défausse
peuvent étre consultées librement par
les joueurs tant qu'il reste des cartes
dans le Deck d’Action.

Elle est commune a tous les joueurs.

INVENTAIRE

Chaque joueur posséde un inventaire
(vide en début de partie) contenant
les cartes Objet @ qu'il a trouvées

ou fabriquées.
Chaque joueur dispose de dés lui

servant a indiquer la résistance des

objets qu'il a dans son inventaire.

Mise en place

» Chaque joueur choisit une carte Personnage et I'ajoute a sa main
(pensez a lire son histoire au verso de la carte).

» Chaque joueur prend la figurine de son personnage ainsi
qu’une figurine feu.

» Placez la carte «Besace & Carnet » face visible devant vous.
Optionnel: prenez une carte| 777 si vous voulez jouer en mode
«facile» ou| 650 sivous voulez jouer en mode «extréme » (voir p. 22).

» Chaque joueur prend un nombre de dés variable en fonction du nombre
de joueurs, tel qu'indiqué sur la carte « Besace & Carnet»: 4 en solo,
3a2 joueurs, 2 a3et4joueurs.

» Choisissez une ou plusieurs cartes Indice puis placez-les sous
la carte «Besace & Carnet». Rangez les cartes Indice non retenues.
Vous pouvez choisir plusieurs cartes Indice pour affronter plusieurs
malédictions a la fois. Cependant, cela augmente sensiblement la
difficulté du jeu et nous le déconseillons pour vos premiéres parties.

Pour votre premiére partie, nous vous recommandons de jouer
contre la malédiction de «La Déesse Vorace » (en débutant

sur la carte m comme indiqué sur sa carte Indice).

» Mélangez les cartes suivantes ensemble pour former le Deck d’Action:
— Les 35 cartes Compétence {} communes a tous les personnages;
— Les 5 cartes Compétence @ spécifiques a chacun des personnages
participant a I'aventure (le visage du personnage est dessiné
sur ces cartes), dont vous pouvez prendre connaissance;
— La ou les cartes Malédiction @ liées aux cartes Indice que vous
avez choisies (une carte Malédiction a le méme titre que son indice);
— Les 4 cartes Malédiction «La mort vous guette!».

» Le cas échéant, assemblez le sabot pour former la Défausse et placez-le
en jeu a coté du Deck d’Action.

» Regroupez les cartes Exploration Q par zone (I, II, 1, IV...),
puis mélangez chacun des tas et placez-les dans la boite de jeu,
face brouillard visible, derriere leurs intercalaires respectifs (I, Il, Ill, IV...).

» Classez les cartes Aventure < et ’ par ordre croissant
(carte 000 en premier) et placez-les dans les boftiers de rangement,
face numérotée visible, en utilisant les intercalaires [050, 100...].
Important! Les cartes vertes sont toujours placées avant les cartes
dorées ayant le méme numéro.

» Prenez la carte Aventure indiquée sur la carte Indice que vous avez choisie
(prenez celle avec le plus petit numéro si vous avez choisi plusieurs cartes
Indice), lisez le texte au dos de la carte, puis mettez-la en jeu face visible
pour former le Plateau de jeu. Cette carte Aventure est la carte Terrain sur
laquelle vous débutez I'aventure. Placez-y les figurines des personnages
participant a l'aventure.

» Placez une carte Exploration O, face brovillard visible, a coté de chaque
fleche @€ 5 de la carte Terrain de départ en veillant a ce que leur texte
soit dans le méme sens de lecture que les autres cartes du Plateau.

Ces cartes Exploration doivent posséder le méme chiffre romain
que la carte Terrain a laquelle elles sont liées.

» Lisez a voix haute le texte d’introduction
«A lire avant de débuter une nouvelle aventure »
(en page 2) ainsi que la carte Indice que vous
avez sélectionnée (recto ET verso).



Tour de jeu

Choisir le joueur actif

—
_

A chaque tour, un joueur est choisi collectivement pour étre le « joueur actif » (il peut s'agir du joueur actif du tour
précédent, sitous les joueurs sont d'accord). Si les joueurs n‘arrivent pas a se mettre d’accord, le joueur a la gauche
du joueur actif devient le nouveau joueur actif.

Déterminer s'il y a d’autres participants

—
_—

Tout joueur dont la figurine est présente sur la méme carte Terrain que celle du joueur actif peut participer a I'action,
si le joueur actif est d'accord, et I'aider en utilisant des cartes de sa main et/ou de son inventaire.

Résoudre une action

—
_—

Le joueur actif résout une action désignée par une icone dans un carré blanc présente sur (au choix):

Teainol =
w
Ut
®
obtnues soscttecarte. N

[ ]
)
|
|

one
I ety

I s e ek

}‘ preepinteeny

—— —

B Vous devriez avor une v i
t depuis e sommet. 5

Retournezctt carte

endurance - aliment

» la carte Terrain o sur laquelle sa figurine est présente, » une carte Compétence @, Bonus@ ou Etat@

de sa main, @
» une carte Exploration @) liée a la carte Terrain

sur laquelle sa figurine est présente, » une carte Objet . de son inventaire, @

» une carte Evénement permanente liée alacarteTerrain > une carte Objet de quéte présente
sur laquelle sa figurine est présente, sous la carte «Besace & Carnet». @

» une carte Evénement temporaire @ qu'il vient
de révéler (cette action est obligatoire),

Une fois I'action entiérement résolue, un nouveau tour commence.

Important!
Une action ne peut pas étre entreprise si:
)> une autre action est en cours,
» elle nécessite un pré-requis que les joueurs ne peuvent pas satisfaire,
» elle est associée a l'icone @ et qu’un joueur ou plus n'y participent pas, @
» cette action est visible dans la fleche de positionnement d’une carte Evénement permanent
liée a la carte Terrain sur laquelle se trouve le joueur: cela signifie que I'action a déja été réalisée
et ne peut pas I'étre a nouveau sur cette carte Terrain.

Lorsque le joueur actif révéle une action obligatoire ¢ , il termine la résolution de son action en cours,
puis doit résoudre immédiatement cette action obligatoire.




Déroulement d une action

Une action est désignée par une icéne e i
dans un carré blanc (], son coit@®, ] Chaque participant prend une carte | 101 .
son nombre de succes requis , :
ses conséquences en cas de réussite 5
1 et —en général —ses

consequences en cas d'échec

Important! o Action creuser e Succes: le joueur actif prend
1A S Piochez 6 cartes ou plus dans le Deck d’Action une carte
Sil'icéne @ estassociee a 2] 7o cares oup . .
. pour réaliser l'action 9 Echec : chaque participant
une action, tous les personnages \ O
. . e Obtenez 1 succes ou plus pour réussir l'action prend une carte
doivent y participer.
—_

UNE ACTION EST RESOLUE SELON LA SEQUENCE SUIVANTE:

]},({Bﬁjl’ﬁ’ﬁ‘ Q¢ ¢ e et e fe e e
Chaque joueur qui participe a I'action peut utiliser un ou plusieurs objets Note: pour vous rappeler
de son inventaire (chacun pouvant étre constitué de plusieurs cartes Objet), quels sont les objets
enretirant 1 a la valeur du dé présent sur chaque objet utilisé. Si la valeur du dé que vous étes en train
atteint zéro, le joueur retire le dé de la carte. Pour chaque objet ainsi utilisé, le joueur dutiliser, vous pouvez
pourra appliquer, une seule fois au cours de cette action, tout ou partie des effets déplacer leur dé sur
d’une ou plusieurs cartes Objet le constituant, a condition qu’une icone [l associée lillustration de objet.

a l'effet corresponde & 'action en cours (i ]. i ]

2. coUT @

a. Le joueur actif détermine le Co0t de I'action: b. Le joueur actif pioche un nombre de cartes Action
correspondant au coGt final de I'action et les place
» Le nombre de cartes a piocher dans le Deck d’Action devant lui face cachée.
(indiqué dans le losange bleu®é droite de I'icone
de I'action); » Le joueur actif peut piocher des cartes Action
supplémentaires s'il le souhaite afin d'augmenter
» Siplusd'unjoueur participe a l'action, ils peuvent ses chances de réussite, sauf si l'icone @‘est
décider de réduire le coUt de I'action de la valeur associée a l'action. B
de leur choix @@X> cartes a piocher) en augmentant Les cartes supplémentaires sont placées face cachée
d‘autant la difficulté de l'action (ﬁésuccés a obtenir). a coté des précédentes.

Cette option n'est pas disponible si I'icéneest
associée a l'action;

. . CRT R A S CH AT IS (o (B (Db did(
» Chaque joueur qui participe a l'action peut appliquer

les effets d'une ou plusieurs cartes de sa main, d'une Note: un colit peut 8tre de zéro.
ou plusieurs cartes Objet de son inventaire utilisées a Un colt ne peut jamais étre négatif;
I'étape 1 (Objet), d'une ou plusieurs cartes Evénement considérez qu'il vaut zéro dans ce cas.

permanent liées a la carte Terrain oU il se trouve, d'une
ou plusieurs cartes Objet de quéte, pour diminuer le
nombre de cartes a piocher.

Important! En temps normal, le joueur actif doit piocher les cartes au sommet du Deck d’Action.

Sile Deck d’Action ne contient plus de cartes, le joueur actif doit mélanger la Défausse, la reposer a sa place
face cachée et piocher dedans au hasard 4 la place. Dans ce cas, s'il révéle une carte Malédiction (&), 1a partie
s'achéve immédiatement sur une défaite des joueurs (voir « Energie vitale : Deck d’Action et Défausse », p.17).




3. RESULTAT

Le joueur actif révéle toutes les cartes piochées a I'étape 2.b:

» Siune carte Malédiction @ est révélée alors quelle a été piochée
depuis la Défausse et que le Deck d’Action est épuisé, la partie
s'achéve immédiatement sur une défaite des joueurs.

» Sinon, déterminez le nombre de succés obtenus:

— Comptabilisez les succes obtenus représentés par des étoiles
dorées pleines. Vous pouvez associer librement les demi-étoiles
présentes sur les cartes révélées — sous réserve qu'elles soient dans
le méme sens de lecture — pour former des étoiles dorées pleines.

— Chaque joueur qui participe a l'action peut appliquer les effets
d'une ou plusieurs cartes de sa main, d'une ou plusieurs cartes Objet
de son inventaire utilisées a I'étape 1 (Objet), d'une ou plusieurs
cartes Evénement permanent liées a la carte Terrain oU il se trouve,
d’une ou plusieurs cartes Objet de quéte, pour obtenir des succes
supplémentaires.

Si le joueur actif atteint ou dépasse le nombre de succés requis par I'action,
I'action est une réussite. Dans le cas contraire, I'action est un échec.

3, COMPETENCE

Le joueur actif peut choisir une seule carte Compétence @ parmi

les cartes révélées a I'étape 3 (Résultat) pour I'ajouter a sa main ou
a celle d'un autre joueur ayant participé a 'action, y compris si cela
conduit a dépasser la taille de main autorisée.

5. DEFAUSSE

Défaussez dans la Défausse les autres cartes @ et ? piochées a I'étape 2
(CoUt). Défaussez les cartes Objet qui n‘ont plus leur dé dans la Défausse
(cartes Action) ou le Passé (cartes Aventure ou Exploration).

6.consiQuence ) (D

Le joueur actif applique la conséquence de I'action réalisée en fonction
de son résultat.

Si l'action est:
une réussite: il applique les effets indiqués dans le cartouche blanc.

un échec: il applique les effets indiqués dans le cartouche noir.
Si ce cartouche n'est pas présent, il n'y a aucune conséquence a I'échec
de cette action.

Par défaut, seul le joueur actif subit la conséquence d’une action, sauf
si la conséquence précise autre chose (par exemple «chaque participant... »).

Les principales conséquences d'actions sont détaillées en pages 14, 15 et 16.

7. REAJUSTEMENT

Si un participant a plus de cartes Compétence ou Bonus
en main que la limite autorisée, il doit défausser les cartes
excédentaires de son choix.

Important!
Le symbole ﬁ( présent sur certaines

cartes Objet et Compétence rapporte
1 succés pour chaque symbole %
obtenu a cette étape.

Important!

Les symboles etﬂg présents sur
la bande située sur la gauche des cartes
Compétence ne sont pris en compte
que si lesdites cartes ont été révélées

a cette étape, pas lorsqu’elles sont déja

en main ou dans l'inventaire.

Important!

Une carte Compétence appartenant

a un personnage ne peut étre ajoutée
qu’'a la main de ce personnage.

Un joueur ne peut jamais ajouter une
carte Malédiction @ a sa main.

Important!

Si plusieurs personnages participent a une
action qui se solde par un écheg, le joueur
actif doit prendre une carte — il devient
paranoiaque — juste aprés avoir appliqué

la conséquence de I'action, le cas échéant.




Exemple:

Bruno et Ludovic sont présents sur [a méme carte Tervain.
Bruno veut réaliser [action:

Ludovic propose son aide a Bruno, qui ['accepte. Ludovic pourrva utiliser
les cartes de sa main et/ou de son inventaire afin d’aider Bruno.

Etape 1: Bruno décide d'utiliser la pelle de son inventaire, qui lui permet de creuser
plus Fac:(ememt .I Il retire 1 a la valeur du dé présent sur la carte <« Pelle>.

Etape 2: Bruno décide d’appliquer leffet de sa pelle pour piocher 2 cartes
de moins , faisant passer le coit de action de a

Comme ils realisent action a plusieurs, Bruno et Ludovic décident de réduire le nombre
de cartes a piocher de @et, en contrepartie, augmentent le nombre de succes requis de @

L'action qu'ils réalisent ensemble est donc désormais M Bruno pioche 3 cartes dans le

Deck d'Action et les place face cachée devant lui.

Etape 3: Bruno révele les 3 cartes piochées a l'étape de Coit.

La premiere carte possede 1 demi-étoile droite et le symbole 17 La deuxieme carte est une Malédiction
qui ne leur rapporte aucun succes mais W'a pas d’autre conséquence, dans la mesure ol elle a été piochée depuis
le Deck d’Action. La troisieme carte possede 1 demi-étoile gauche.

Bruno parvient a associer les deux demi-étoiles et obtient un premier succes.

Sa pelle lui rapporte 1 succes pour chaque symbole %’7 obtenu a létape de Résultat. ﬁ

Bruno obtient donc un second succes.

endurance

Etape 4: Bruno a déja 3 cartes Compétence en main, soit la limite autorisée a 2 joueurs. Il préfere proposer
a Ludovic d’'ajouter a sa main ['une des deux cartes qui ont été révélées. Ainsi, Ludovic a obtenu une
nouvelle Compétence en aidant Bruno a creuser!

Etape 5: Bruno défausse la carte @ et la carte {‘w} qui Wa pas été conservée a (étape de Compétence.

Etape 6: le nombre de succes obtenus (2) étant supérieur ou égal au nombre de succes requis (2), laction
est une réussite. Bruno applique la conséquence indiquée dans le cartouche blanc en prenant une carte

Voici quelles sont vos chances de réussir une action* en fonction de
sa difficulté et du nombre de cartes que vous piochez a I'étape de CoUt :

Elaor‘zzgﬁgghées ® @ @ @ @ @
Succes  fip B% 9% 9% 9% 9%
Y TG % 0% 9% 9%
TR T 5% 8% 9%

2% 1% 55%  72%

o
153 ¥%  12% 45%

1% 4% 1%

161
ﬁ 1% 3% 9%

*Ces pourcentages — constants quel que soit le nombre de joueurs — ont été
déterminés a partir des 35 cartes Compétence communes a tous les
personnages (hors symboles «7») et des 5 cartes Compétence leur étant
spécifiques. Ils ne prennent pas en compte les cartes Compétence avancée.




Conséquences d’ actions et d' événements

Prendre une carte appelée par un cartouche numéroté 33

—_

CRT A ol o (DRI I d (D (o (d (b,
Lorsque la conséquence d’une action —ou d'un événement — est de prendre

5N o A7 L) 48
une carte numeérotée, le joueur actif doit la prendre dans le Deck d’Aventure. Note: e fexte dapabiained aidps

des cartes Aventure recele souvent
des informations utiles. De méme,
les textes de conséquence d’action et
d’événement sont importants.
Veillez a BIEN les lire!

Si une ou plusieurs cartes sont disponibles:
Le joueur actif prend au hasard une des cartes a dos vert avant de la révéler.
Siaucune n'est disponible, il doit prendre une carte a dos doré a la place.

Important!

Un joueur n‘a le droit de prendre une carte a dos doré que si aucune carte a dos vert ayant le méme numéro
n‘est disponible dans le Deck d’Aventure. Si une carte a dos doré est seule disponible, vérifiez qu'une carte
a dos vert portant le méme numéro se trouve bien derriéere I'intercalaire « Le Passé » ou « Cartes Bannies!».
Dans le cas contraire, il est probable que vous I'ayez mal rangée.

Si aucune carte n'est disponible:

Le joueur actif doit immédiatement ranger TOUTES les cartes Aventure du Passé dans le Deck d’Aventure et remélanger
toutes les cartes Exploration du Passé dans le Deck d'Exploration, derriere l'intercalaire approprié. Il prend ensuite la carte,
redevenue disponible, comme indiqué ci-dessus.

Si plusieurs participants doivent prendre une carte numérotée:
Le joueur actif est le premier a prendre une carte et a la résoudre avant que le joueur suivant, dans le sens horaire, ne fasse

de méme.

Si un cartouche numéroté est accolé a un drapeau: @‘ @!

Lorsqu’un drapeau (bleu ou violet) est accolé a un cartouche numéroté, le joueur actif peut soit prendre une carte correspondant
au numéro dans le cartouche, soit prendre une carte dont le numéro est égal au numéro dans le cartouche + le nombre
correspondant au symbole dans le drapeau, a condition qu’un participant utilise une carte Objet (en réduisant sa résistance)
ou Objet de quéte sur laquelle figure ce symbole et le nombre qui lui correspond.

Exemple: SUR 0N SO Ne Aeue RO N Y I I

Bruno entreprend une action nager/maviguer )

dont la conséquence est de prendre une carte w

Comme Bruno a dans son inventaire un radeau sur
lequel figure un drapeau , il peut soit prendre
une carte soit prendre une carte (159+5),
s'il a utilisé son radeau a ['étape d'Objet.

Note: la plupart des cartes |
Indice possedent un drapeau |
violet R au recto, |
indispénsable a certains
moments de la partie
pour résoudre la quéte g
corvespondante. E

adresse - embarcation

UNE FOIS REVELEE, SICETTE CARTE EST:

(& T ae o' (88 (8 (B8 (3d (3o (88 o 8 b0
» UNTERRAIN Note: les cartes Tervain sont généralement
mises en jeu suite au remplacement d’une carte
Le joueur actif doit mettre cette carte en jeu en la placant Exploration ou suite a un événement. "
sur le Plateau a I'emplacement indiqué par la carte qui lui Mettre une nouvelle carte Terrain en jeu e
a permis de la prendre, en veillant a ce qu'elle soit orientée wimplique pas d'y déplacer automatiquement
dans le méme sens de lecture que les autres cartes du Plateau. la figurine de son personnage. '

Une fois cette carte Terrain en jeu, le joueur actif doit placer de nouvelles cartes Exploration, face brouillard visible,
sur chaque emplacement adjacent libre désigné par une fléche . Les nouvelles cartes Exploration doivent
posséder le méme chiffre romain que la carte Terrain a laquelle'elles sont liées.




» UN EVENEMENT PERMANENT

Le joueur actif doit mettre en jeu cette carte en la plagant sur le Plateau de telle sorte que sa fleche de positionnement

&%, pointe vers la carte Terrain sur laquelle se trouve sa figurine et que la carte soit orientée dans le méme sens
de lecture que les autres cartes du Plateau.

Cette carte Evénement permanent est désormais liée a la carte
Terrain vers laquelle pointe sa fleche de positionnement:

les actions, les ressources et/ou les effets éventuels qu'elle propose
sont désormais disponibles pour les joueurs dont la figurine est
présente sur la carte Terrain a laquelle elle est lié.

Vous devricz avoir un vue imprenable
uis le sommet.

2
il

(BT A ae TP T B d ) o 00 00 4
> Y 4 the‘:*ﬁ licone d'action dans la feche = |
Eﬁ‘fﬁ “’/ o , ~ de positionnement rappelle (action qui vous a autorisé
. : & prendre cette carte. Cette action ne peut pas étre |
_entreprise a nouveau depuis la carte Tervain a laquelle |
cet événement est [ié, tant qu'il est en jeu. « o B

[

[
| | ! ‘

» UN EVENEMENT TEMPORAIRE

Le joueur actif doit résoudre cet événement puis défausser cette carte dans le Passé, ou la bannir si
cela estindiqué sur la carte.

Important!

Siun événement temporaire contient une action obligatoire { , tous les joueurs participant a I'action
en cours doivent obligatoirement I'entreprendre et ce, juste apres avoir terminé la résolution de l'action en
cours (le joueur actif ne change pas) ; aucun autre joueur ne peut y participer.

» UNOBJET .

Le joueur actif peut, au choix:

— ajouter cette carte a son inventaire en plagant un dé dessus ou en I'assemblant avec un autre objet de son inventaire
(voir « Assembler un objet», p. 20),

— donner cette carte a un autre joueur ayant participé a I'action pour qu’il I'ajoute a son inventaire,
— défausser cette carte dans le Passé s'il ne souhaite pas la conserver.

Le nombre de dés dont dispose chaque joueur ainsi que le nombre maximal de cartes Objet pouvant étre placées sous
chaque dé (voir « Assembler un objet », p. 20) varient en fonction du nombre de joueurs.

1 joueur: 4 objets (dés) pouvant étre composés chacun de 4 cartes Objet au maximum.

2 joueurs: 3 objets/joueur pouvant étre composés chacun de 3 cartes Objet au maximum.
3 joueurs: 2 objets/joueur pouvant étre composés chacun de 3 cartes Objet au maximum.
4 joueurs: 2 objets/joueur pouvant étre composés chacun de 2 cartes Objet au maximum.

» UN OBJET DE QUETE

Le joueur actif doit placer cette carte sous la carte « Besace & Carnet».

» UNE COMPETENCE@OU UN BONUS@

Le joueur actif peut, au choix:
— ajouter cette carte a sa main,
— donner cette carte a un autre joueur ayant participé a I'action
pour qu'il I'ajoute a sa main,
— défausser cette carte dans le Passé s'il ne souhaite
pas la conserver.




» UN ETAT @

S'iln'y a plus de cartes dans le Deck d’Action, le joueur

Lorsqu’un joueur révéle une carte Etat, si l'icone ” révéle des cartes de la Défausse au hasard a la place. Dans

y est visible, il doitimmédiatement défausser autant ce cas, sil'une de ces cartes est une Malédiction e, la partie
de cartes prises au sommet du Deck d’Action qu'il a s'achéeve immédiatement sur une défaite des joueurs.

de cartes Personnage/Etat ‘*r dans sa main, sauf siun Sinon, les cartes révélées sont remélangées dans la Défausse
effet lui permet d’annuler I'acquisition de cet état. (voir « Energie vitale : Deck d’Action et Défausse », p. 17).
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Note: si un joueur acquieﬁ plusie&rs‘ cartes Etat, il doit les résoudre les unes apres les autres dans ordre —
de gauche a droite — indiqué par le texte de la carte ayant conduit a qzﬁqfu“ég{(cesr cartes Etat.

Le joueur doit ensuite ajouter cette carte “'f asamain, Si plusieurs joueurs doivent acquérir un état en méme
sauf si un effet lui permet d'annuler 'acquisition de temps, le joueur actif acquiert I'état en premier (il range
cet état. S'il posséde déja en main une carte Etat avec le I'état portant le méme titre qu'il avait déja en main le cas
méme titre, il doit ranger celle-ci dans le Deck d’Aventure échéant), puis c'est au tour du joueur concerné situé

et la remplacer par la carte Etat qu'il vient d'acquérir. immeédiatement a sa gauche, et ainsi de suite jusqu’a

ce que tous les joueurs concernés aient acquis cet état.

VOLOUVOLOLULSBLLULOO LBV LOLLULLOL LV LLUBL LBV LBLV L LAY

Note: il W'y a pas de limite au nombre de cartes Etat d{FFérentéisﬂqu'un joue‘uripeut avoir evixrlrmain.
~ Les cartes Etat indiquent généralement comment s'en débarrasser. N

Exemple: Bruno a les cartes Etat paranoiaque et frigorifié en main. Il entreprend une action & laquelle Ludovic
participe. L'action se solde par un échec avec pour conséquence «Chaque participant prend une carte @».
Bruno prend une carte ﬁ et acquiert ['état blessé.

L'icone x figurant sur la carte révélée, Bruno défausse immédiatement 3 cartes depuis le sommet du

Deck d’Action (1 pour sa carte N Personnage, 1 pour son état paranociaque et 1 pour son état frigovifié)

puis il ajoute la carte Etat blessé & sa main.

Ludovic prend également une carte L'icone ” ne figurant pas sur cette carte, il ne doit pas défausser
de cartes du Deck d’Action. Ludovic ajoute la carte Etat blessé a sa main.

Comme il y a plusieurs participants a action et quelle Sest soldée par un échec, Bruno — puisqu’il est
le joueur actif — doit prendre une carte et acquiert [état paranoiaque.

Licone x figurant sur la carte révélée, Bruno défausse immédiatement 4 cartes depuis le sommet

. U . . . PEEY - .
du Deck d’Action (1 pour chaque carte % qu'il a en main). Comme il est déja paranoiaque, il range
la carte paranoiaque qu'il avait en main et a remplace par la carte paranoiaque qu'il vient d’acquérir.

Prendre une carte qui n'est pas appelée par un cartouche numéroté

_

Les joueurs peuvent étre amenés a prendre une carte dans le Deck d’Aventure sans que cette derniére n'ait été appelée
par un cartouche numéroté. Cela survient notamment lorsqu’ils trouvent un numéro caché (voir « Trouver un numéro
caché», p.19), qu'ils additionnent le numéro dans un cartouche numéroté au nombre présent dans un drapeau bleu ou
violet, qu'ils résolvent une énigme, etc.

Dans ce cas, une icone @é doit figurer au verso de la carte prise, ou «???» correspond au numéro de la carte vous ayant
autorisé a la prendre. Si ce n'est pas le cas, vous avez dU prendre la mauvaise carte et devez la ranger.

Défausser une carte

—_—
—_—

Lorsque la conséquence d’une action ou d'un événement vous demande de défausser une carte, le joueur actif
doit immédiatement mettre cette carte dans la Défausse s'il s'agit d’une carte Action (dos bleu), ou dans le Passé
s'il sagit d'une carte Aventure (dos vert ou doré) ou Exploration (dos brouillard).




Bannir une carte

—
————d

Lorsque la conséquence d'une action ou d’'un événement vous demande de

bannir une carte, le joueur actif doit immédiatement retirer cette carte du jeu Important!

de fagon définitive en la rangeant derriére I'intercalaire « Cartes bannies!» Sila conséquence d'une action vous demande
de la boite. Les cartes bannies seront rangées a la fin de la partie (aprés la de «bannir une carte », vous devez
victoire ou la défaite des joueurs). bannir une carte du Deck'd’Aventure ayant

un dos vert, sans la regarder.

7~ Lorsque cette icOne est présente dans la conséquence de l'action,

le joueur actif doit bannir la carte a dos vert sur laquelle figure I'icone et
la remplacer immédiatement par une carte a dos doré portant le méme numeéro.

R&mgm une carte

—
_—

Lorsque la conséquence d’une action ou d'un événement vous demande de ranger une carte, le joueur actif doit
immédiatement remettre cette carte au bon endroit dans son deck d‘origine.

= B Réduire la résistance des objets

ot

Les joueurs concernés doivent réduire la valeur
d’un ou plusieurs dés présents sur les cartes Exemple gBruno a une pelle o dans son inventaire et Ludovic
Objet de leur inventaire de la valeur indiquée. un arc . lls participent a une action se soldant par un échec

avec pour conséquence: — B Ils décident de réduire la résistance
lls peuvent répartir la perte de résistance de la pelle de Bruno - [ et celle de Parc de Ludovic de - o]
comme bon leur semble entre plusieurs objets La pelle de Bruno est détruite (son dé est retiré et sa carte défaussée
de plusieurs inventaires. Dés que la résistance dans la Défausse) et Parc a désormais une résistance de 0

d'un objet atteint zéro, elle ne peut plus étre
réduite et I'objet doit étre défaussé.

4-:-0 Déplacer la (les) figurine(s)

————

Voir «Explorer le continent», p. 18-19.

Energie vitale: Deck d Action et Défausse

Le Deck d’Action représente |'énergie vitale du groupe Lorsqu'il n'y a plus de cartes dans le Deck d’Action:
de joueurs. ‘
» Al'étape de CoUt d'une action, le joueur actif mélange
Tant qu'il reste des cartes dans le Deck d’Action : la Défausse face cachée avant d'y piocher les cartes Action
au hasard.
» Les joueurs piochent des cartes Action au sommet S'ily pioche une carte Malédiction e, la partie s'achéve
du Deck d’Action. S'ils y piochent une carte Malédiction immédiatement sur une défaite des joueurs.
o, cela est sans conséquence. » Al'étape de Défausse d’'une action, le joueur actif
» Les joueurs défaussent les cartes Action dans la défausse les cartes Action dans la Défausse.
Défausse, qui est face visible et peut étre consultée » Lorsque les joueurs doivent défausser des cartes depuis
atout moment. le Deck d’Action — suite a I'acquisition d’un état avec
» Lorsqu'un effet permet de remettre des cartes dans le symbole ” par exemple —, ils révélent des cartes
le Deck d’Action (au hasard ou au choix des joueurs de la Défausse a la place, avant de les y remélanger.
en fonction de l'effet), ces cartes y sont mélangées. Si une de ces cartes est une Malédiction e, la partie

s'achéve immédiatement sur une défaite des joueurs.

» Lorsqu'un effet permet de remettre des cartes
dans le Deck d’Action depuis la Défausse, les joueurs
reforment le Deck d’Action avec les cartes correspondantes.
Les joueurs devront par la suite piocher dans le Deck
d’Action, dans les conditions habituelles, puisqu'il
contient a nouveau des cartes.

Au moment ou il n'y a plus de cartes dans le Deck
d’Action:

» Les joueurs doivent mélanger la Défausse et la reposer
a sa place face cachée.




Bruno décide d’entreprendre une action 4BJUe-
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' Il pioche les 3 premieres cartes dans le Deck d'Action, qui

Exemple: il reste 3 cartes dans le Deck d’Act|'om.

Note: si un joueur doit piocher ou défausser | devient épuisé. Il met ces cartes de coté avant de mélanger
plus de cartes Action qu'il W'y en a dans le-+— la Défausse, ol il pioche les 2 cartes restantes face cachée.
Deck d’Action, il effectue les étapes indiquées Une fois les 5 cartes piochées, il révele une carte mais,
ci-dessus en piochant les cartes dans le a | par chance, elle a été piochée depuis le Deck d’Action — et
Deck d’Action jusqu’a ce qu'il soit épuisé, | ! non depuis la Défausse — et n’a donc pas de conséquence.
puis il mélange la Défausse et pioche les 2 IR Il remélange alors les cartes qu'il ne souhaite pas conserver
cartes manquantes au hasard dans la ‘4 I dans cette méme Défausse face cachée.

Défausse. Dans ce cas, S'il révele une Eaﬁ%}

N, qu;'a e,t e;\a\u}mk‘e < 'dzz.? ia Deféttagsél* N conséquence est de prendre & cartes au hasard dans
(UL (I g T la Défausse et de les mélanger dans le Deck d’Action.

b Ko Ve |5 Fa i sl ST Sl . . [
_ une .defan‘;e %les‘r;oqeu‘mp L B Ce faisant, il reforme un Deck d’Action de & cartes.
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N Ludovic entreprend ensuite une action O*VG)E/ dont la
|
1

Explorer le continent

@‘9 Libérer I'espace occupé par une carte Exploration

_—

Une carte Exploration est un événement aléatoire masquant  Si cette carte Aventure est une carte Terrain, le joueur actif

une portion du continent. Résoudre une carte Exploration doit veiller a ce qu'elle s'assemble avec chaque carte Terrain
sert a libérer I'emplacement qu’elle occupe et ainsi mettre adjacente a la maniére d'un puzzle, puis mettre de nouvelles
en jeu une nouvelle carte Aventure (généralement un terrain)  cartes Exploration en jeu (face brouillard visible) sur chaque
pour continuer a explorer le continent. emplacement libre désigné par une fléche <* sur cette

carte Terrain. Ces nouvelles cartes Exploration doivent
Une fois que la carte Exploration a été résolue et défaussée, posséder le méme chiffre romain que la carte Terrain
le joueur actif doit mettre en jeu une carte Aventure alaquelle elles sont liées.
sur I'emplacement qu'occupait la carte Exploration. it et Ve i nEE

. Note: une carte Exploration
peut étre un événement |
permanent ou temporaire, =
un objet, un bonus, ete.

Sl Sagit d'un événement
‘perman’en‘t, cedeviter— 1|

reste en jeu, empéchant “ T

‘la 'Ldécouverte du terrain *f‘ H
quil masque tant quil wa
pas été vésolu et défaussé.
| 1 W | ﬁ | _ASRE R 2

Le numéro de cette carte Aventure est indiqué dans
le cartouche associé a la fleche <:* présente sur la carte
Terrain ayant permis de mettre la carte Exploration en jeu.

Exemple: @ Bruno réalise laction chercher un passage @
et applique sa conséquence en retournant la carte Exploration.

@ ! sagit d'une carte Objet, qu'il choisit d’ajouter & son inventaire.

€© Lespace occupé par la carte Exploration étant libre désormais,
Bruno prend la carte Aventure associée a la fleche sur son terrain

et la met en jeu sur lemplacement qu'il vient de libérer. Il pourra désormais
se rendre sur cette carte Terrain en réalisant action me déplacer @




o Se dépﬁ&@ﬂr sur une aulre carte Terrain

¢ =
. & . L .

e joueur actif peut effectuer une action = Il arrive que certains événements permanents (falaise,
présente sur la carte Terrain sur laquelle se trouve torrent furieux, gouffre sans fond...), sur lesquels plusieurs
sa figurine pour appliquer la conséquence suivante C-f-b fleches de positionnement sont présentes, séparent
«Chaque participant déplace sa figurine sur une deux cartes Terrain. Dans ce cas, ces événements proposent
méme carte Terrain accessible. » une action permettant de déplacer les figurines sur la carte

Terrain se trouvant de l'autre coté de l'obstacle.
Pour étre accessible, la carte Terrain d'arrivée doit étre
reliée a la carte Terrain du joueur actif par une série
continue de cartes Terrain (peu importe le nombre).

déplacement

possible déplacement

impossible a cause de

e NN ¢ i T @ e el e e e e

la carte Evénement

‘Note: certaines cartes font référence
aux points cardinaux. A cet effet, {ml"d_l*
désigne i:OUfJQKTFS la partie supérieure d’ M—V\@—
carte Terrain dans [e sens de lecture.

b | ke

Important!
Si une action obligatoire est présente sur une carte Terrain, les joueurs dont la figurine arrive sur cette carte
doivent I'entreprendre immediatement et collectivement, sous réserve qu’elle puisse toujours étre entreprise.

Trouver un numéro caché

—
_—

Certaines cartes Terrain et Evénement permanent recélent des numéros cachés. Lorsque les joueurs en
trouvent un, ils peuvent défausser la carte sur laquelle figure le numéro caché et la remplacer par la carte
dont le numéro correspond au numéro caché.

C R SESTRC RO TR TR 0 Ne RN AR A I N

né Exemple:
=Netzgun 2 W:éac O“JO;VT w sur la carte Terrain @ Ludovic a
copnpost Z*ELd' V:S A s ZT’\ Jﬁ 1 découvert le numéro caché 316.
carte| corvesRBQQnt Qu yCHND R | Il défausse la carte et la remplace

figure le numeko de la carte sur laquelle Pl
2. P [ it 3 par la carte El,, au verso
vousjavez repere @: de laquelle figure I'icone @é

Lorsqu'il n'y a plus de place sur la table pour mettre une Terrain restantes soient toutes accessibles.
carte en jeu, tous les personnages doivent se regrouper sur  Le cas échéant, les joueurs doivent mettre de nouvelles
la méme carte Terrain, puis les joueurs doivent ranger les cartes Exploration en jeu dans c

haque emplacement libre
cartes Terrain de leur choix ainsi que les cartes Evénement adjacent indiqué par une fleche d'une carte Terrain.
permanent leur étant liées, en veillant a ce que les cartes

Trouver un objet

—_

a un autre participant pour que ce dernier I'ajoute a son
inventaire (voir « Conséquences d'actions et d'événements/
un objet», p. 15).

Lorsqu’un joueur révéle une carte avec le symbole dé
il peut ajouter cette carte a son inventaire ou la donner




Fabriguer un objet

_—

liane

feuillage

bois pierre

L'action fabriquer présente sur certaines cartes @
Compétence permet de transformer cette carte Compétence
de la main en une carte Objet . placée dans l'inventaire.

Les objets a fabriquer sont composés de ressources.
Lorsque ces mémes ressources sont disponibles sur votre
carte Terrain ou une carte Evénement permanent qui lui

est liée, vous pouvez réduire le nombre de cartes a piocher

Exemple: la ressource bois est disponible sur ce terrain.

Le nombre de cartes a piocher pour y fabriquer un radeau

est donc de 5 (coiit de laction fabriquer par défaut)
-3 (ressource bois) = 2. Si la ressource liane étart
également disponible sur ce terrain, le coit de [action
fabriquer serait de zéro.

bambou 0s poison feu

a I'étape de Co0t de I'action fabriquer en appliquant
la réduction @X)) indiquée sur la carte Compétence sous
chaque ressource concernée.

¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ € ¢ e ¢ ¢
~ Note: vous pouvez fabriquer un objet méme si les

ressources qui le constituent ne sont pas disponibles.
~ Lorsqu'une ﬁ’ngine feu est présente sur votweLgrtf =

Términ,\voTs disposez de la vessource feu.

b
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Une fois l'action fabriquer |5[ I réussie, le joueur actif peut, au choix:
» créer un nouvel objet en ajoutant cette carte a son inventaire et en plagant un dé dessus sur la face indiquée

par la résistance de départ de l'objet ,

» ou assembler la carte Objet avec un objet de son inventaire (voir « Assembler un objet » ci-dessous),
» ou donner cette carte a un autre joueur ayant participé a I'action pour qu'il I'ajoute a son inventaire.

Assembler un objet

—_

Au moment oU un objet est trouvé ou fabriqué, le joueur
peut assembler sa carte a un autre objet de son inventaire
pour ne former qu’un seul et méme objet, sans toutefois
dépasser la limite autorisée (qui varie en fonction du nombre
de joueurs et est indiquée sur la carte « Besace & Carnet»).

¢ e ev™ev @ ¢l el ¢ ¢ ¢ ¢ i e e e

Note: lintérét d'assembler les objets
est triple — avoir davantage de cartes dans
Pinventaive, rendre Pobjet initial plus efficace/
polyvalent et auguenter sa résistance.
| | |

mettre un dé

de 8 devant etre ramenée a

Exemple:

Bruno a un baton de marche
dans son inventaire. Il décide

de fabriquer un arc. Il peut

sur la carte «<Arc>» pour former un nouvel objet ou assembler

le baton de marche et Parc en mettant la carte «<Arc> sous la carte «Baton

de marche>. Dans ce cas, comme la carte <Arc> et la carte «<Baton de marche >
ont toutes deux le mot—clef volonté, [a valeur du dé sur la carte «Baton de marche »
augmente d’autant que (a valeur de résistance de l'arc, ce qui donne une résistance
, qui est la résistance maximale d’un objet.

Dans ce cas, la carte Objet assemblée est placée sous

la colonne de cartes qu’elle rejoint, en derniére position,
avec sa moitié inférieure (zone d’effet et mots-clefs) visible.
Si elle possede au moins un mot-clef en commun avec la carte
Objet sur laquelle le dé est posé (en haut de la colonne),

elle augmente la valeur du dé de sa propre valeur de
résistance (sans toutefois pouvoir dépasser un total de 6).

Abandonner un objet

—_—

Un joueur peut abandonner un objet de son inventaire
a tout moment. Dans ce cas, le dé est retiré et toutes
les cartes composant cet objet sont défaussées.

[l n‘est pas possible de désassembler un objet volontairement

en défaussant une seule carte d’un objet qui en comporte
plusieurs, sauf s'il s'agit d'un effet de la carte Objet
(ex: les «Bolas » sont défaussés apres utilisation).



Utiliser un objet

=
Un joueur peut utiliser un objet
de soninventaire — en réduisant sa
résistance de 1—soit pour appliquer Exemple: [a boite de conserve vide est
tout ou partie des effets de I'objet un objet trouvé dont leffet vous aide quand
lorsqu'il participe a une action vous fabriquez ou creusez .

a laquelle I'effet de 'objet est associé

. soit pour entreprendre une Le silex rudimentaire est une carte Compétence
action proposée par cet objet. vous permettant de fabriquer lobjet «Silex
rudimentaire». Une fois fabriqué, cet objet vous

Quand un joueur utilise un objet,
il peut choisir librement d'appliquer permet d’entreprendre action faire du feu .
tout ou partie des effets d’'une ou

plusieurs cartes qui le constituent.

agressivite

Donner ou échanger un objet

———
Des personnages présents sur la méme carte Terrain pour chaque don ou échange d'objet.
peuvent librement se donner ou s'échanger un ou
plusieurs objets (toutes les cartes Objet qui le constituent) Un joueur ne peut pas assembler un objet qu'il recoit
en défaussant 2 cartes depuis le sommet du Deck d’Action d’un autre joueur avec un autre objet de son inventaire.

Sauvegarder la partie

Les joueurs peuvent interrompre et sauvegarder la partie b. La carte Sauvegarde « Défausse » et toutes les cartes

a tout moment, dés lors que tous les personnages sont de la Défausse en dessous.

sur la méme carte Terrain et qu’aucun joueur n'est en train

de réaliser une action ou contraint d’entreprendre une c. La carte Sauvegarde « Deck d’Action » et toutes les
action obligatoire. cartes du Deck d’Action en dessous.

1. Defaussez toutes les cartes du Plateau dans le Passe, d. La carte «Besace & Carnet » ainsi que toutes les cartes
a l'exception de la carte Terrain sur laquelle se trouvent Objet de quéte @ qui se trouvent en dessous.

les figurines des personnages.

. . e. La carte Terrain sur laquelle les figurines se trouvaient.
2. Empilez les cartes restantes dans l'ordre suivant (de bas g g

en haut) et mettez-les derriére I'intercalaire « Sauvegarde »
dans la bofte de jeu:
a. Pour chaque personnage, sa carte Personnage avec
en dessous:

i.les cartes@, @etde sa main,
ii. une carte Sauvegarde par objet de son inventaire
(placée de facon a ce que la résistance de l'objet
soit visible dans la partie supérieure de la carte
Sauvegarde de l'objet) avec, dessous, les cartes
constituant l'objet en question.

Reprendre la partie

Lorsque vous reprenez la partie apres une interruption: 4. Remettez en jeu le Deck dAction.
1. Rangez toutes les cartes du Passé a leur place dans 5. Remettez en jeu la Défausse. ‘ ;
leur deck d'origine (Aventure ou Exploration). 6. Chaque joueur reprend en main ses cartes @, @et@l
2. Remettez en jeu la carte Terrain sauvegardée. 7. Chaque joueur remet en jeu chaque objet de son
Placez les figurines de tous les personnages participant inventaire en placant le dé sur la valeur correspondant
a I'aventure dessus et une carte Exploration devant au chiffre indiqué dans la partie supérieure de la carte
chaque ﬂéchec* quiy figure. Sauvegarde de I'objet.
3. Remettez en jeu la carte « Besace & Carnet» avec, 8. Rangez les cartes Sauvegarde dans la boite de jeu.

dessous, les cartes qu'elle contient.
L'aventure peut reprendre!




Triompher ou périr!

VICTOIRE DES JOUEURS

La partie s'achéve sur une victoire des joueurs s'ils parviennent
a lever la derniere malédiction qui pése sur eux. Cela leur
sera indiqué le moment venu par le jeu.

MODE «FACILE »

Vous pouvez choisir — si vous étes davantage intéressé(e)
par l'exploration que par la survie — de jouer en mode
«facile». Dans ce cas, prenez une carte avant

de débuter la partie.

MODE « EXTREME »

Lorsque vous parvenez a lever une malédiction,

vous pouvez la rejouer ultérieurement en mode « extréme ».
Si vous vous sentez de taille, prenez une carte

avant de débuter la partie.

PERSONNAGE ELIMINE

Un personnage est éliminé s'il participe a une action dont
la conséquence a appliquer indique « Votre aventure
s'achéve ici...». Dans ce cas, le joueur doit :

» défausser les cartes Compétence @ et Bonus@»
qu'ila en main;

» défausser les cartes Objet de son inventaire
(il ne peut pas les donner a — et/ou échanger avec —
un autre joueur);

» ranger les cartes Etat @»qu’il a en main et bannir les
cartes Compétence@» sur lesquelles le visage de son
personnage est dessiné (elles peuvent étre présentes
dans le Deck d’Action ou dans la Défausse).

Le joueur peut poursuivre |'aventure avec un nouveau

personnage (voir « Rejoindre une partie en cours»

ci-dessous).

DEFAITE DES JOUEURS

La partie s'achéve immédiatement sur une défaite des

joueurs dans 'un des cas suivants:

» un joueur révéle une carte Malédiction o prise ou piochée
dans la Défausse alors que le Deck d’Action est épuisé ;

» tous les personnages participent a une action dont la
conséquence a appliquer indique « Votre aventure
s'achéveici...».

Quitter ou rejoindre une partie en cours

Quitter une partie en cours

Si le départ est définitif, appliquez la régle du « personnage
éliminé » sans prendre de nouveau personnage.

Dans le cas contraire, le joueur doit « sauvegarder» ses
cartes apres avoir, le cas échéant, échangé des objets avec
les autres joueurs, et doit ranger les cartes Compétence@
de son personnage se trouvant dans le Deck d’Action et/ou
la Défausse (celles qui se trouvent dans sa main et/ou son
inventaire sont sauvegardées, pas rangées). Toute carte
Compétence@de ce personnage se trouvant dans
I'inventaire d'un autre joueur ne sera rangée qu’au moment
ou elle sera défaussée, a moins que le personnage soit
revenu en jeu a ce moment-la.

Rejoindre une partie en cours

Un joueur peut facilement rejoindre une partie en cours
ou poursuivre |'aventure avec son groupe de joueurs

si son personnage a été éliminé.

Pour cela, il choisit le personnage qu’il souhaite incarner
en prenant la carte Personnage correspondante et mélange
les 5 cartes Compétence {7 de ce personnage dans

le Deck d’Action (appliquez immeédiatement les nouvelles
limites de main et d’inventaire en défaussant les cartes
et objets en excédent chez chaque joueur).

La figurine du nouveau personnage est placée sur la carte
Terrain oU se trouvent les autres personnages.

7 points de régles que vous risquez d oublier

1. Chaque fois que vous mettez en jeu une carte Terrain,
placez une carte Exploration —face brouillard visible —
sur chaque emplacement libre désigné par
une fléche <*

2. Les joueurs peuvent fabriquer un objet méme si les
ressources qui le constituent ne sont pas disponibles.

3. Un joueur ne peut appliquer la conséquence d’action 4-:0
que pour déplacer sa figurine vers une autre carte Terrain
du Plateau reliée par une série continue de cartes Terrain
a celle ou se trouve son personnage.

T, Les joueurs peuvent piocher plus de cartes que le nombre
indiqué par I'action, sauf si lI'action est verrouillée ﬂ

5. Les symboles @et 7 présents sur la bande située
sur la gauche des cartes Compétence ne sont pris
en compte que lorsqu’ils sont révélés a I'étape de
Résultat d'une action.

6. Au cours d'une action, un seul participant peut conserver
une seule carte@» et ce, quels que soient le nombre
de participants et le nombre de cartes piochées.

€. Siplus d’un personnage participe & une action
qui se solde par un échec, le joueur actif doit prendre
une carte —il devient paranoiaque — juste
aprés avoir appliqué la conséquence de I'action.



Bannir: retirer une carte du jeu en
la plagant dans la boite derriére
I'intercalaire « Cartes bannies!».
Elle sera rangée apres la victoire ou
la défaite des joueurs.

Besace & Carnet: carte sous laquelle
les joueurs stockent les cartes Objet

de quéte @ qu'ils obtiennent.

a
Bonus: cartes @ bénéfiques de
la main que les joueurs obtiennent
au cours de l'aventure.

Cette carte : désigne la carte que vous
étes en train de lire.

Compétence: cartes@ avec lesquelles
les joueurs débutent I'aventure. Il existe
35 cartes Compétence communes a tous

les personnages et 5 cartes Compétence
spécifiques a chaque personnage.

Compétence avancée: nouvelles
cartes Compétenceyl» que les joueurs
peuvent acquérir a certains moments
de I'aventure (le jeu vous en informera)
en dépensant les points d’expérience
qu'ils ont gagnés.

Co0t: le nombre minimum de cartes
Action a piocher pour entreprendre
une action.

CoUt d'Acquisition: le nombre de points
d’expérience a dépenser pour acquérir
une carte Compétence avancée.

Deck d’Action: contient les cartes
Action a dos bleu que les joueurs
piochent pour entreprendre les actions.

Deck d’Aventure: contient les cartes
Aventure numérotées vertes ou dorées.

Deck d’Exploration: contient les cartes
Exploration (dos brouillard) que les
joueurs doivent résoudre [ défausser

Glossaire

pour poursuivre I'exploration du
continent.

Défausse: zone de jeu dans laquelle
les joueurs défaussent les cartes Action
(dos bleu).

Défausser: mettre une carte Action
(dos bleu) dans la Défausse ou

une carte Aventure | Exploration dans
le Passé.

O g « . A
Etat: cartes@ nuisibles de la main
que les joueurs acquiérent au cours
de l'aventure.

Indice: cartes que les joueurs choisissent
avant de débuter la partie et qui leur
donnent un indice quant a la fagon de
lever la malédiction correspondante.

Inventaire: zone de jeu dans laquelle
chaque joueur place ses cartes

Objet ‘
Joueur actif : joueur dont c’est le tour
et qui entreprend une action.

Main: ensemble des cartes Compétence

@, Bonus{\&\h et Etat/Personnage @

qu’un joueur a en main.

Malédiction: cartes du Deck d’Action
qui peuvent faire perdre les joueurs
(voir « Energie vitale : Deck d’Action
et Défausse », p.17).

Mot-clef: mot figurant au bas de
certaines cartes et auquel certaines
actions et effets peuvent faire
référence. Il a aussi une importance
quand il s'agit d'assembler un objet
(voir p. 20).

Objet: cartes de I'inventaire ayant
été fabriquées ou trouvées au cours
de l'aventure, pouvant étre utilisées
pour en appliquer l'effet.

Crédits

Objet de quéte: cartes procurant des
informations et effets utiles aux joueurs
dans I'accomplissement de leur quéte.
Stockées sous la carte «Besace & Carnet»,
elles sont consultables a tout moment
au cours de la partie et peuvent étre
utilisées a volonté.

Participant: joueur entreprenant
une action ou personnage participant a
une action entreprise par un autre joueur.

Passé: zone de jeu dans laquelle
les joueurs défaussent les cartes
Aventure (dos vert ou doré)

et Exploration (dos brouillard).

Piocher: prendre la/les premiére(s)
carte(s) sur le dessus du Deck d’Action.

Plateau: zone formée par les cartes
Terrain et les cartes Evénement
permanent qui sont en jeu.

Point d’expérience: cartes Aventure
dont 'effet permet de dépenser

des points d'expérience a certains
moments de la partie pour acquérir
des cartes Compétence avancée.

Ranger: remettre une carte a sa place
dans son deck d‘origine.

Résistance: nombre de fois oU un objet
peut étre utilisé avant d'étre détruit.

Ressource: composant (bois, pierre,
os, etc.) disponible sur une carte Terrain,
Evénement permanent, etc. pouvant
réduire le coUt de I'action fabriguer.

Succés: symboles ﬁé obtenir pour
réussir une action entreprise.

Terrain: carte représentant une
portion du continent.
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DECKS

_—

‘/ Cartes Action
./CartesAventure

y l i
‘ / Cartes Exploration

TYPES DE CARTES

—

e

Une carte Malédiction
Une carte Compétence
Une carte Etat ou Personnage

Une carte Bonus (compagnon,
état positif, quéte secondaire)

Une carte Objet dont la résistance
est égale a la valeur du dé.

Une carte Objet de quéte
(a placer sous la carte
«Besace & Carnet»).

Une carte Evénement
temporaire qui doit
obligatoirement étre résolue
puis défaussée.

Un Evénement permanent

a mettre en jeu dans le méme
sens de lecture que les autres
cartes du Plateau. Sa fleche

de positionnement doit pointer
vers la carte Terrain ou vous
étes, alaquelle il est lié.

Le Co0t d’Acquisition
(en points d'expérience) d'une
carte Compétence avancée.

ACTIONS
Une action que les joueurs
peuvent entreprendre
(voir « Déroulement d'une
action», p. 11).

Cette action a déja été réalisée
et ne peut pas étre réalisée
anouveau depuis la carte
Terrain a laquelle cet événement
est lié.

)

g% B € &

Ecoutez

la bande originale
du jeu sur

Tous les joueurs participant
a l'action en cours doivent
obligatoirement entreprendre
cette action. Les autres joueurs
ne peuvent pasy participer.

Indique pendant quelle(s)
action(s) l'effet décrit peut
étre appliqué (si le personnage
participe a l'action).

Les joueurs ne peuvent pas
modifier le co0t par défaut

de l'action (le nombre de cartes
a piocher imposé par l'action)

a moins d'utiliser les effets de
cartes de leur main et/ou de
leur inventaire.

Une action a laquelle tous les
joueurs doivent participer

(la conséquence de cette
action risque de leur faire
défausser les cartes du
Plateau actuel pour en
former un nouveau... ailleurs).

Lorsque les joueurs sont
présents sur une carte
Terrain ou cette icone est
présente, ils ne peuvent pas

entreprendre les actions faire
du feu , fabriquer

et me reposer

Le co0t de I'action par défaut,

c'est-a-dire le nombre 3
. . « 9
minimum de cartes a piocher $

pour entreprendre |'action.

Le nombre de cartes que

les joueurs peuvent déduire
(c’est-a-dire piocher en moins)
du co0t de I'action, a I'étape
de CoUt d'une action a laquelle
ils participent. e
La difficulté de I'action, soit le

nombre minimum de succés

(étoiles dorées pleines) a obtenir

pour la réussir.

Un succes a comptabiliser a
I'étape de Résultat d’une action
alaquelle le joueur participe.

Pour chaque "¢ obtenu a
I'étape de Résultat d’une action

alaquelle le joueur participe,
le symbole g# vaut ﬁ

www.the7thcontinent.com/music

Vaut 1 succés pour chaque
symbole ¢ obtenu al'étape
de Résultat de I'action a
laquelle participe le joueur.
Enl'absence de 4 ,

ce symbole ne rapporte
aucun succes.

La conséquence a appliquer
en cas de réussite de l'action.

La conséquence a appliquer
en cas d'échec de I'action.

CONSEQUENCES D’ACTIONS
ET EFFETS DE CARTES

—_—

Prenez une carte portant

ce numéro dans le Deck
d’Aventure (verte par défaut,
dorée si aucune carte verte
n'est disponible).

Une fois qu'elle est résolue,
défaussez cette carte
Exploration et remplacez-la par
une carte Aventure allant a cet
emplacement.

Bannissez cette carte verte
et remplacez-la par une carte
dorée portant le méme numéro.

Tous les participants déplacent
leur figurine sur une méme
carte Terrain accessible.

Vous pouvez additionner le
nombre associé au symbole
dans le drapeau et le numéro
de la carte a prendre.

Sauf indication contraire,

les participants doivent réduire
la valeur des dés présents sur
un ou plusieurs de leurs objets
d'un total de X (dégats répartis
comme ils le souhaitent).
Lorsque la résistance d'un objet
atteint zéro, il est défaussé.

Le joueur doit défausser 1 carte
depuis le sommet du Deck
d'Action pour chaque carte@;
qu'il a en main. '



