


Acte 1 : Perdus

Trois jours, cela fait déja trois jours
que vous étes perdus dans cette
sombre forét. Vous n’avez plus de
batterie dans vos téléphones, vos
rations sont finies et 'eau ne va pas
tarder a manquer.

Il est temps de trouver la sortie de
la forét, mais prenez garde, cela
risque de ne pas étre une
promenade des plus simples.

]

Votre objectif

Bien entendu, vous n’avez pas envie de finir vos jours en tant
qu’Homme des bois... Vous devez donc sortir de la forét !

Votre équipe de joyeux randonneurs doit survivre aux 12
evenements qui ponctuent votre longue marche vers la sortie de
la forét. Faites au moins en sorte que I'un d’entre vous survivre
pour raconter votre folle épopée !




Votre équipement pour vous accompagner dans cette aventure :

Un dé a 20 faces (également appelé D20)
qui vous servira a évaluer votre chance.

Un dé Contexte pour vous rappeler le
contexte historique de votre épopée.

| Un dé Ton qui déterminera dans quel
| / état d'esprit se deroulera votre quéte.

|

24 jetons de points de vie
(PV) représentant votre état . X 24

de santé

2 cartes Actes rythmant — =A=J
I Acte III

votre histoire — L\V/

12 cartes événements décrivant succinctement le contenu de
VOS péregrinations

|Un champignon apétissant‘

Le joueur de votre choix
vas goUter ce magnifique
champignon

Le chamignon était
empoisonné !

-4.pV

Champignon
hallucinogéne !

221RV/

Qu'il était bon...




Partage et mise en place de I'équipement

Séparer les 24 points de vie de maniére égale entre les
différents joueurs.

Placer les 12 cartes événements meélangées face cachée pour
former la pioche puis placer une carte Acte toutes les 4 cartes
de la maniére suivante :

\ AN \ | Se tromper de chemin
Acte ] A —
NG LL% ‘L[ Quel est le joueur qui nous
L' 7 @ aindiqué le chemin ?

Un bonne el
c'est r¢




Guide de survie

Pour bien débuter

Lancer le Dé a 20 faces et celui qui obtient le plus haut score
commence.

Il lance le dé de Contexte pour définir le contexte historique de I
epoque. (voir la table de correspondance en fin de regles)
La totalité de I'histoire a venir se déroulera ainsi dans ce contexte.

Ensuite il lance le dé de Ton pour définir le ton de I'histoire. Ce dé
sera relancé a chaque pioche d’'une carte Acte.

A I'aventure !

Le joueur dont c’est le tour pioche une carte et la lit sans en
partager le contenu avec ses camarades randonneurs.

Il décide par la suite qui va effectuer les actions décrites dans
cette carte et lui demander de lancer le D20. |l peut trés bien se
choisir lui-méme !

En fonction du résultat, le joueur qui tient la carte en main invente
une histoire autour du théme de la carte.

Le joueur ciblé appliquera alors les effets de celle-ci (PV perdus
Oou gagnes)

Un joueur ne peut récupérer plus de PV gu’il n’en avait en début
de partie.

Le tour est terminé, c’est au tour du joueur suivant de prendre une
carte, en tournant dans le sens des aiguilles d’'une montre.




Cartes Acte

Chaque fois qu’un joueur tombe sur une carte Acte, il relance le dé
de Ton de maniére a définir le ton de la suite de I'histoire.

Puis, il pioche une seconde fois pour effectuer son tour de jeu.

Fin de partie

Une fois les 12 événements terminés, tous les joueurs ayant
toujour au moins un point de vie ont gagné et sont sortis vivants de
la forét.




Contenu des cartes éevénements
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