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Alors que vous étiez venus sur cette fle mystérieuse pour chercher la gloire, la fortune et
peut-étre le salut, votre bateau s’est échoué sur les rochers dés son arrivée. Vous voila
prisonniers de cet endroit lugubre. La malchance a elle seule ne saurait cependant pas
expliquer vos désagréments. Une force étrange vous empéche de partir. Il semblerait
qu’échapper au Cceur des Ténébres ne soit pas aussi simple. Pire encore, I'lle semble
presque déserte, a I’'exception de créatures hideuses animées par quelque sinistre dessein.
Vos compagnons ne sont pas mieux lotis. Pour éviter a I'un d’entre vous la tentation de fuir
seul, vous avez démonté votre radio en plusieurs piéces que vous avez réparties entre vous.
Cherchez les outils qui vous permettront de survivre et accomplissez les quétes demandées

pour dénouer les mysteres des forces qui vous maintiennent captifs au beau milieu de I'océan.

MISE'EN PLABM —

Voir p. 13 pour les ajustements du mode solo,
Pextension et les mises en place alternatives.




¥ TCACNERIUAPARTIE

LE NAVIRE DE SECOURS

Si un protagoniste se rend au Phare pour y jouer 3 Pieces de radio parmi les 5 qui
se trouvent dans le paquet Butin, alors le navire de secours arrive : placez son jeton
face cachée sur le Port et placez le marqueur Ténebres sur la case n° 5 de la piste
(sauf s’il est déja plus élevé).

A la fin de la prochaine manche, retournez le jeton Navire de secours face visible pour q
indiquer qu’il se trouve maintenant au Port et qu’il peut ramener les protagonistes sur
le continent, sous réserve qu’ils aient accompli suffisamment de quétes.

LES PROTAGONISTES

Lors de votre tour, vous effectuez des actions avec votre protagoniste, un personnage
audacieux mais vulnérable, a la merci d’une ile hostile. Chaque protagoniste peut avoir
jusqu’a 5 cartes en main.

FORCE

Définit le nombre de dés que ce protagoniste
lance au combat et lorsqu’il joue des cartes Piége.
Si vous perdez de la Force, marquez-le avec les’
jetons qui vous sont fournis.

RAISON

Définit le nombre de dés que ce protagoniste lance
lorsqu’il joue des cartes Rituel. Si vous perdez de
la Raison, marquez-le avec les jetons qui vous sont
fournis.

e i ) —

| ¢
ICONE'DE'REFERENCE |
Chaque protagoniste dispose d’une icone unique [

que vous retrouvez sur sa carte Objet personnel
de départ.

Laran ERIFETIM YT

COMPETENCE s s i

= W L B L W L R
Chaque protagoniste dispose d’une compétence unique
qui vient modifier les régles standard. Ce sont souvent des 5

effets passifs qui s’appliquent sur certaines situations.



 PROTAGONISTES TUES

Si la Force ou la Raison de votre protagoniste tombe a 0 ou si vous avez au moins 4
cartes Malédiction, alors votre protagoniste est tué et le marqueur Ténébres avance
d’une case. Mélangez vos cartes Malédiction dans le paquet Malédiction, défaussez
tous vos jetons Piege et rangez votre carte Objet personnel dans la boite.

Mettez ensuite votre carte Protagoniste de coté avec toutes les cartes que vous
possédiez, a I'exception des quétes accomplies, que vous conservez. Couchez votre

pion Protagoniste pour indiquer qu’il a été tué.

Si vous débutez votre tour sans protagoniste, appliquez a nouveau les étapes 2 et
3 de la mise en place puis reprenez le jeu. Si plus aucun protagoniste n’est disponible,

vous avez perdu la partie.

RECUPERER DES CARTES

Pour une action, vous pouvez récupérer toutes les cartes d’un protagoniste tué a
I’endroit ou il se trouve, puis ranger sa carte et son pion Protagoniste dans la boite.
Ce protagoniste ne peut pas revenir en jeu pour autant.

SILENCE

les vents ne peuvent le troubler. Quelque
utilisation de la radio périlleuse.

Les joueurs qui communiquent en cours de jeu
subissent une malédiction.

?Toute déclaration, question ou réaction (méme
| un cri de joie ou un gémissement de dépit) qui
pourrait influencer les décisions d’un autre joueur,
r a n’'importe quel moment du jeu, rend son auteur
i

coupable d’avoir rompu le silence et celui-ci doit |
piocher deux cartes Malédiction. !

A partir de 13, la régle de silence ne s’applique |

plus a lui, jusqu’a ce que le joueur actif
commence son action suivante ou que I’'on passe
au prochain tour ou a la prochaine phase.

Les joueurs peuvent demander ou donner des
précisions au sujet des regles du jeu, mais il n’est
pas conseillé de discuter de maniére générale, car
VOus ne saurez pas si quelqu’un a véritablement
rompu le silence ou non.

Un silence oppressant pese sur I'ile ; méme

. chose écoute dans les ténébres, rendant toute

Exemple Lucas annonce qu’il
va se rendre a I’Ancien complexe |
militaire lors de son tour. Il a rompu -
le silence et doit piocher deux
cartes Malédiction.

Aurore rale et tape du poing sur la |
table, car elle souhaitait y aller elle -
aussi, mais ne veut pas quitter la
porte ou elle se trouve : elle doit,
elle aussi, piocher deux cartes
Malédiction.

Cet exemple illustre le danger qu’il
y a a annoncer vos actions avant de
les faire ; vous risquez de déclencher
des réactions d’approbation ou de
désapprobation qui joueront contre
vos chances de survie.




N SIRUCIUREDELAMANCHE. ]

: - il Apparltlon > 2. Tours des joueurs > 3. Déplacement des creatures

~PHASE 1: APPARITION

Au début de chaque manche, révélez autant de cartes Apparition depuis le sommet de

, la pioche qu’il y a de joueurs. La plupart des cartes Apparition ajoutent des créatures
sur le plateau, mais, parfois, vous révélerez des cartes Evénement qui viendront modifier
le comportement des créatures en jeu.

Carte Apparion S\ PLACERIDES!CREATURES

¢ ;. 1o <
p
l | Icone Gardien

CARTES!EVENEMENT




' PISTE TENEBRES

Cette piste mesure I'étendue des Ténebres sur I'ile, qui s’épaississent chaque fois que

vous devez placer un jeton Porte détruite sur le plateau, qu’'un Rampant atteint le Coeur

| des Ténebres ou qu’un protagoniste est tué. La piste Ténebres définit I’endroit ou vont
apparaitre les créatures (et, par conséquent, la difficulté du jeu) et la vie du Gardien
lorsqu’il apparait (ou doit apparaitre) sur le plateau.

~PHASE 2 : TOURS DES JOUEURS

Chague joueur joue son tour I'un aprés I'autre, mais vous pouvez décider librement de
I'ordre du jeu. Vous avez le droit, pour cela, de dire « Je souhaite jouer mon tour » ou
« Je ne souhaite pas jouer mon tour maintenant » sans rompre le silence.

A votre tour, résolvez vos actions une par une. Vous pouvez jouer autant d’actions que
votre baréme d’actions le permet (voir ci-dessous).

Une fois que tous les joueurs ont joué leur tour, passez a la Phase 3 : Déplacement
des créatures.

A la fin de votre tour, si vous avez plus de 5 cartes en main, vous devez défausser
autant de cartes que nécessaire (sauf les cartes Malédiction !) pour revenir a 5 cartes.

BAREME D'ACTIONS

Le nombre d’actions que peut effectuer votre protagoniste est limité par le nombre de
joueurs (et non par le nombre de protagonistes) :

1 JOUEUR : 5 actions (pour chaque protagoniste)
2 JOUEURS: : 6 actions
3 JOUEURS : 4 actions
4 JOUEURS : 3 actions

Tenez compte des joueurs qui quittent ou rejoignent
la partie en cours, le cas échéant.




[ A votre tour, vous pouvez utiliser autant
d’actions que votre baréme d’actions
autorise. Vous pouvez faire plusieurs fois la
méme action.

SE DEPLACER

Déplacez votre protagoniste sur un lieu du
plateau directement relié par un chemin au
lieu ou il se trouve (voir Se déplacer p. 10).

| DISCUTER ET ECHANGER

Parlez en privé avec un seul joueur de votre
lieu. Vous pouvez aussi échanger des cartes
avec lui, ce qui vous permet de consulter sa
main (et lui la votre) et de prendre ou donner
autant de cartes que vous le souhaitez, d’un
commun accord (sauf Objets personnels

et cartes Malédiction). Vous pouvez aussi
prendre ou donner des jetons Piege.

Vous pouvez « parler en privé » en utilisant
un papier et un crayon, en murmurant
discrétement a I’oreille du joueur en
question, ou méme par texto. Le simple
fait de montrer vos cartes est déja une
importante source d’informations.

| ENGAGER UN COMBAT

Une fois par tour et par lieu. Lancez les dés
pour tuer les créatures de votre lieu. Voir
Engager un combat p. 11.

| ASSEMBLER, CONSULTER, REPARER 0U
EMPRUNTER UN TUNNEL

Uniquement sur certains lieux. Voir les
; actions de lieu a la derniére page de ce
livret.

Les actions gratuites ne comptent pas dans
le baréme d’actions d’un joueur a chaque
tour. En dehors de cela, ce sont des actions
normales.

JOUER UNE CARTE

Révélez une carte Butin de votre main et
résolvez son effet. Ensuite, défaussez-la (ou
récupérez-la s’il s’agit d’un objet personnel).
Certaines armes peuvent aussi vous revenir
en main.

DEFAUSSER UNE CARTE

Placez une carte de votre main face
cachée dans la défausse correspondant
a la pioche d’ou venait cette carte. Les
cartes Malédiction peuvent uniquement
étre défaussées comme indiqué par leurs
propres instructions.

POSER UN PIEGE

Placez I'un de vos jetons Piege sur le lieu ou
se trouve votre protagoniste. Voir Pieges
p. 10 pour plus de détails.

FOUILLER

Uniquement sur les lieux marqués de 'icone
Fouille. Voir les actions de lieu a la derniere
page de ce livret.

Fouille.

*LIEUXET'CARTES
~ Les derniéres pages de ce livret vous
“donnent les références des lieux et

artes disponibles.




SEDEPLACER

. - By R -
Déplacez votre protagoniste sur un lieu du plateau
directement relié par un chemin au lieu qu’il occupe. |||

Le déplacement et la portée sont souvent exprimés
en nombre de cases sous la forme « a X cases ».
Par exemple, « a 3 cases » désigne un emplace-
ment qui peut étre atteint en empruntant 3 chemins

maximum.

Note : La présence de créatures sur un lieu n’empéche pas un protagoniste
de s’y rendre et il ne subit pas de dégats en y arrivant.

UE(CEURIDES)TENEBRES

Lorsqu’un protagoniste entre dans ce
lieu, il pioche une carte Malédiction.
Lorsqu’un Rampant entre dans ce lieu,
il est retiré du plateau, mais le marqueur
Ténébres avance e

d’une case. LUMPLEXE MILITAIRE

Les pieges sont représentés par des
jetons Piege. Vous les gagnez lorsque
vous jouez une carte Piege. Les
protagonistes peuvent transporter un
nombre illimité de pieéges. Placer un
piege est une action gratuite.

Un piége tue toutes les créatures qui
entrent sur leur lieu lors du tour d’un
joueur ou de la phase Déplacement
des créatures. Remettez le jeton dans
la réserve a la fin du tour / de la phase.

Jeton Piege

: PORTES

. Il y a trois portes sur le plateau principal :
. la Porte nord, la Porte est et la Porte sud

(plus la Porte du boucher sur le plateau
de I'extension). Toute créature qui effectue
’action Se déplacer sur I'emplacement
d’une porte non détruite (voir ci-dessous)
ne se déplace pas ; a la place, elle pose un
jeton Porte endommagée dessus.

L’action Réparer peut étre utilisée sur
I’emplacement d’une porte pour enlever un
jeton Porte endommagée de celle-ci, au prix
d’une action par jeton.

PORTE DETRUITE

Une porte qui regoit son troisieme jeton
Porte endommagée est détruite. Remettez
les jetons Porte endommagée dans la
réserve et remplacez-les par un jeton Porte
détruite. De plus, le marqueur Ténébres
avance d’une case. Une porte détruite ne
peut pas étre réparée et ne bloque plus le
déplacement des créatures.

L ﬁ Jeton Porte

détruite
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Dépensez 1 action pour lancer les dés et tenter de tuer les créatures de votre lieu. )
Vous ne pouvez pas utiliser cette action plus d’une fois par lieu a chaque tour.

Vous pouvez d’abord jouer I'une de vos cartes Arme. Ensuite, lancez autant de dés que |
la Force actuelle de votre protagoniste.

Pour chaque Succes, vous pouvez tuer un Rampant ou un Dévoreur de votre lieu, ou -
diminuer la vie du Gardien d’un cran par Succés obtenu. Le Gardien est tué lorsque
vous le réduisez a 0 point de vie. Les créatures tuées regagnent la réserve.

Mo

— —— i

UIANCERILES]DES

Le nombre de dés que vous lancez dépend de votre
 Force ou de votre Raison. Il y a deux résultats Succes
" sur chaque dé, représentés par un cceur. Les quatre

autres faces sont vierges et signifient un Echec.

Si des modificateurs réduisent le nombre de dés que
~ vous pouvez lancer a zéro, vous pouvez tout de méme
5. lancer un dé. Si vous avez besoin de lancer plus de 5
 dés, réutilisez un dé déja lancé.

Icéne Succes

" PHASE 3 : DEPLACEMENT DES CREATURES

Les Rampants se trainent vers le Cceur pour nourrir et renforcer les Ténebres, tandis
que les Dévoreurs et le Gardien traquent les malheureux protagonistes.

D’abord, tout protagoniste présent sur un lieu ou il reste des créatures perd 1 Raison.

Déplacez ensuite chaque créature en jeu d’une case, en commengant par le Gardien,
puis les Dévoreurs, les Rampants en dernier, selon les instructions suivantes :
le Gardien et les Dévoreurs se déplacent vers le protagoniste le plus
proche, celui qui a agi en dernier en cas d’égalité ;

les Rampants se déplacent vers le Cceur des Ténébres par le chemin
le plus court.

——— —
Cette créature est différente des autres. Lorsqu’il est demandé aux joueurs de placer

le Gardien sur le plateau, placez son jeton Vie sur la piste Ténébres au niveau de
Ténébres actuel (que le Gardien soit déja en jeu ou non).

Si le Gardien est présent sur le lieu ou vous avez engagé un combat, tout Succes
obtenu peut lui étre assigné pour diminuer ses points de vie plutét que pour tuer
des créatures. Un effet de carte ne peut pas provoquer la mort du Gardien : si cette
r ,-/“ situation se produit, retirez-lui 3 points de vie a la place. La seule maniére de le tuer est

A .

de réduire sa vie a zéro.
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RESULTATDES DEPLACEMENTS. |

Certains déplacements de créatures donnent des cas
particuliers. Cette page vous indique comment les
résoudre. Tout conflit de regles doit étre résolu de haut
en bas.

UNE{CREATURETATTEINT{UNIPIEGE

Si une créature entre dans un lieu qui contient un jeton
Piége, elle est tuée. Ce jeton Piege est remis dans la
réserve a la fin de ce tour / de cette phase. Un méme
piége peut donc tuer plusieurs créatures si elles se
déplacent toutes au méme endroit lors du méme tour

A Ici, le Gardli 2de 3 point:
d’un joueur ou de la méme phase Déplacement des ;é ?/ie?rcge;ﬁqc;ss;d?qugog;‘?

- créatures. I)a position du_jeton Vie sur

hat) la piste. Ténebres. .
UNECREATUREJATTEINTAUNIUIEU[OCCUPE: e - |

Si une créature entre dans un lieu qui contient au moins un protagoniste, mais aucun t
piége, alors chaque protagoniste de ce lieu perd 1 Force. '1
i ; "
SUN{DEVOREURIOU]UE{GARDIEN]DOIT{QUITTERIUNILIEU[OCCUPE |
~ Si un Dévoreur ou le Gardien doit se déplacer depuis un lieu occupé par au moins un 1
| |L protagoniste, il ne se déplace pas et chaque protagoniste de ce lieu perd 1 Force.

Ces créatures ne peuvent pas endommager les portes en plus, puisgu’elles ne se
déplacent pas.

UNELCREATUREADOITSELOIGNERUNEIPORTE ‘

Toute créature qui doit s’éloigner d’une porte non détruite (sans jeton Porte détruite) ne |
se déplace pas et endommage la porte. S’il y a moins de 2 jetons Porte endommagée,

elle en ajoute un ; sinon, elle enleve les 2 jetons Porte endommagée présents et place

un jeton Porte détruite a la place.

UN[RAMBANT{ATTEINTIUE{CEURIDESITENEBRES ‘;

o . Ja Ja by
Le Rampant est remis dans la réserve et le marqueur Ténebres avance d’une case.

et .

UN'DOUTE ? |
Une fois que toutes les‘créatures se Si une situation peut étre résolue de plu-
sont déplacées, vérifiez les conditions sieurs facons et que rien n’est indiqué sur
décrites dans Gagner la partie et les cartes ou dans les régles, le joueur dont

Perdre la partie, puis relancez une c’est le tour (ou qui a joué en dernier) décide
manche si la partie n’est pas terminée. comment la résoudre.

Iz Si une carte vient contredire les reglesdece
livret, la carte a priorité. ,




VARIANTES

Prenez bien note des régles supplémentaires proposées dans ces variantes pour
ne pas les oublier.

OINDRE U QUITITER L'AVENTURE
N ROUTE JEULSOLO)

Un joueur peut tout & fait intégrer la partie Shaausl A CIEIESTI RRCEERCEReE SIS
a la fin d’une manche (ou abandonner devez incarner deux protagonistes. Leur
) tant que le navire de secours n’a pas limite de cartes est fixée a 4 cartes (soit
été appelé. Si un joueur abandonne, son Wk de moins que d’habitude) et Ig bareme
protagoniste est tué (voir Protagonistes sl SIMTIIENC Ll ERER CIEl EREE
tués p. 6). protagoniste.

Ajustez le baréeme des actions au nouveau
nombre de joueurs.

Notez que jouer seul rend caduque la regle
du silence. C’est pourquoi vous disposez de
moins de cartes. Malgré cela, le jeu solo et
le jeu en groupe sont deux expériences tres
différentes I'une de I'autre.

5

Pour vous aider a accomplir des quétes,
vous pouvez prendre des cartes Malédiction
depuis le paquet Malédiction a votre tour.

k.

ol | e f .
N o
BIFFICULTE ~w
. S ———
Vous pouvez ajuster la difficulté en accord avec les autres joueurs en fonction de
vos préférences.

Pour rendre le jeu... e) plus difficile : pour chaque carte |
Malédiction que les joueurs ont en main, e
révélez une carte supplémentaire lors de la N
Phase 1 : Apparition.

a) beaucoup plus facile : vous
pouvez reprendre en main les cartes

que vous jouez, si vous le souhaitez. s )
f) mortel : lorsqu’un joueur termine son

b) plus facile : chague fois qu’un tour, il lance le dé. S’il obtient un Succes,
joueur tue la derniére créature d’un | vous devez immédiatement résoudre une
lieu, il peut piocher une carte Butin. | Phase 3 : Déplacement des créatures.

) . 4 Une fois que tous les joueurs ont terminé
c) facile : lorsque vous faites une 1

; : 2 | leur tour (et lancé le dé), ignorez la Phase
action Fouiller, vous pouvez deplacer | 3 siandard et commencez une nouvelle
n’importe quelle créature, pas

. ) manche.
nécessairement la plus proche de

Vous. . g) infernal : lors de la Phase 1 : Apparition,
d) difficile : les protagonistes ne | chaque joueur choisit une créature de la
peuvent pas quitter un lieu si le . réserve et la place sur le lieu qu’il occupe.

Gardien s’y trouve.

e P = JEt e o SO 1



| EXTENSION : LES RIVAGES DE L/OUEST

Cette extension élargit la surface de jeu et
augmente la présence des Dévoreurs et du Gardien
sur I'lle, tout en proposant aux joueurs de nouvelles
quétes plus difficiles.

Lorsque vous jouez avec cette extension, retirez les
6 cartes Quéte du jeu de base du paquet Butin et
remplacez-les par les 6 cartes Quéte de I'extension
Rivages de I'ouest, marquées de I'icone ci-contre.

L’extension contient aussi 12 cartes Apparition
marquées de la méme icéne, qui doivent étre
. mélangées dans la pioche Apparition.

Placez le plateau des rivages de I'ouest a gauche 4
du plateau principal. i i
—_——
&’ 5

¥
L)

U_-llull

ARATES APRARITIEG : B T O

(ERTENGIEN BE PLETER)

REFERENCE DES CARTES BUTIN

Il existe 6 types de carte : les objets, les armes, les rituels, les quétes, les pieges et les
malédictions.

Vous devez garder ces cartes en main jusqu’a les jouer ou les défausser. Votre limite de
cartes en main a la fin de votre tour est de 5 cartes ; si vous dépassez cette limite, vous
devez défausser I'excédent.

Si une pioche s’épuise, formez une nouvelle pioche en mélangeant les cartes de sa
défausse.

14







e e T e p— ==
melimisen @  CARTES QUETE

——tp 1 Vous devez accomplir suffisamment de quétes pour vous échapper de I'lle
sy (voir Gagner la partie p. 5).

o

Pour accomplir une quéte, vous devez d’abord satisfaire les conditions
données dans « Commencer la quéte » : cela vous permet de jouer la carte
face visible devant vous. Cette quéte est la votre, mais elle n’est pas liée a

—t—yr— votre protagoniste. Elle ne fait plus partie des cartes de votre main. Sauf
3 ﬁ mention contraire, une quéte ne peut étre accomplie que lors de votre tour, {
dans un lieu vide de toute créature.

Toute quéte révélée peut étre accomplie selon les conditions indiquées dans
sa « Résolution ». Placez alors un jeton Quéte accomplie dessus pour vous
rappeler que vous avez maintenant droit a I'avantage indiqué, et ce, jusqu’a
la fin de la partie. Une quéte accomplie reste devant vous, méme si votre
personnage est tué.

Il n’y a pas de limite au nombre de quétes en cours ou accomplies que vous
pouvez avoir. Vous ne pouvez pas satisfaire les conditions d’une quéte dans
un lieu occupé par une créature.

CARTES MALEDICTION

Ces cartes comptent dans votre limite de cartes en main et ne peuvent pas
étre échangées, sauf mention contraire. Le seul moyen de les défausser est
—— de satisfaire aux conditions indiquées dessus.

Toute carte Malédiction défaussée est mélangée dans le paquet Malédiction.
Si un protagoniste accumule 4 cartes Malédiction, il estimmédiatement tué :
. ses cartes Malédiction sont alors mélangées dans le paquet Malédiction.

Un joueur regoit une carte Malédiction a chaque fois qu'il :

e entre dans le Cceur des Ténébres,

e échoue a lancer un rituel,

Li e rompt le silence (ce qui lui vaut 2 cartes Malédiction),
e résout une carte qui le lui demande.

~ ACTIONS DE LIEU

Vous pouvez faire une action de lieu a votre tour, si vous n’en avez pas déja fait une au méme endroit et si
le lieu ou vous étes ne contient pas de créature.

FOUILLER SE DEPLACER
Lieux : Cimetiére, Mine désaffectée, Lieux : Tunnels.
Village, Vieux manoir, Grotte, Bateau Lorsque vous utilisez 1 action Se déplacer
aquai. dans ce lieu, vous pouvez déplacer votre
Action gratuite. Piochez 1 carte du protagoniste sur n'importe quel autre
paquet Butin. S’il y a des créatures Tunnel.
en jeu, la plus proche de votre pro- A
tagoniste se déplace selon les régles REPARER
de Déplacement des créatures p. 11. Lieux : Portes.
Pour X actions, retirez X jetons Porte

ASSEMBLER p endommagée de ce lieu. Vous ne pouvez
Lieu : Ancien complexe militaire. pas retirer un jeton Porte détruite.
Dépensez 1 action pour jouer I'une
de vos cartes Piege et réussir P CONSULTER

| automatiquement le test de Force \ i Lieu : Caverne du rituel.

[} requis. : Dépensez 1 action pour jouer I'une de vos

cartes Rituel et réussir automatiquement
AUCUN EFFET le test de Raison requis.
Lieux : Cabane abandonnée, Marais,
- Phare, Chapelle, Port, Coeur des oy
). Ténébres. DOHNEZ g% ou @ ou @
& {{QYaUFAY associaTioN MAGASIN  DECHETERIE

RAdresses sur quefairedemesdechets.fr j
F



