
MATÉRIEL
158 cartes et 1 règle.

 
Vivez une aventure coopérative ! Tout au long de l’histoire, réalisez des actions en faisant des choix, et résolvez 
les objectifs du scénario. La plupart du temps, ces choix ne seront ni bons ni mauvais. Ils seront simplement 
une manière de progresser dans l’histoire. Mais attention, chaque choix entraîne des conséquences qui lui sont 
propres… L’histoire n’est pas déterminée, ce sont vos choix qui comptent !

 Ne consultez pas et ne mélangez pas les cartes du jeu avant de lancer l’aventure ! Si cela arrivait (ou si 
vous souhaitez rejouer l’aventure une fois celle-ci terminée), reclassez les cartes dans l’ordre avec leur 
numéro. Mettez bien tous les rectos dans le même sens (les versos n’ont pas de numéro en haut 
à gauche, ou ont un numéro suivi d’une « * ».)

MISE EN PLACE
	• Séparez l’espace entre la zone Personnelle des joueurs (devant 

eux), la zone Panorama au milieu de la table, la zone Objectif et 
la zone Défausse (où vous mettrez les cartes qui ne seront plus 
utiles pour l’aventure).

	• Lisez à voix haute la 1re carte de l’aventure et appliquez 
les effets de la carte.
La partie peut commencer !

  Nous vous conseillons de laisser les cartes dans la boîte 
et de les prendre au fur et à mesure que vous y êtes 
invité.

LES TYPES DE CARTES
Il existe plusieurs types de cartes. Chaque type de carte a un fonctionnement qui lui est propre. Ce fonctionnement 
est rappelé par la couleur (dans le coin supérieur gauche).

CARTES PERSONNAGE / OBJECTIF / FIN

Elles indiquent en permanence ce que vous devez faire pour avancer dans votre aventure. 
Elles se placent dans la zone Objectif.
Les cartes Personnage vous permettent de suivre l’état de vos héros ou héroïnes.

CARTES HISTOIRE

Elles vous font avancer dans votre aventure, selon les actions que vous réalisez. En général, 
elles sont placées dans la zone Défausse dès que vous avez fini de les lire (sauf indications 
contraires).

CARTES LIEU

Elles représentent visuellement des lieux, personnes ou objets sur lesquels vous pouvez 
réaliser des actions à l’aide de vos cartes Action. Elles se placent dans la zone Panorama 
jusqu’à ce qu’on vous demande de les défausser. Généralement, les cartes Lieu forment un 
panorama de plusieurs cartes décrivant la scène.

INFO : Lorsque vous obtenez une nouvelle carte Lieu, elle peut 
soit s’ajouter aux autres cartes déjà présentes, soit remplacer 
une carte existante. Un schéma en haut de la carte explique 
où la placer. Si elle remplace une carte déjà en jeu, défaussez 
la carte précédente. Dans ce cas-là, le numéro de la carte à 
défausser est également indiqué.

CARTES ACTION

Elles symbolisent des intentions, des objets, des personnages ou autres qui vont agir sur 
les cartes Lieu. Il en existe deux types : à fenêtre ou à encoche. Ce sont les cartes que vous 
utilisez pour jouer. Placez-les dans la zone Personnelle.

CARTES ÉTAT

Elles se placent sous vos cartes Personnage, en 
laissant dépasser la partie violette en dessous. 
Elles représentent des états affectant vos 
personnages et pouvant avoir une influence 
sur le reste de votre aventure.

Zone PersonnelleZone Objectif

Zone PanoramaZone Défausse

Une photo de votre famille prise il y a peu de 
Une photo de votre famille prise il y a peu de temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.
temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.

3

DiscuterDiscuter

8

4

OBJECTIF : Vous préparer 
à l’arrivée d’Hector.

PROLOGUE : 
L’OMBRE DU PASSÉ

5

Vous êtes Ben !
BEN

58 Placez cette carte sous la carte de votre enfant, en laissant dépasser le bandeau violet. 
58

VOTRE ENFANT EST ANÉANTI 

14

La radio se met à clignoter, quelqu’un La radio se met à clignoter, quelqu’un 
cherche à vous joindre.cherche à vous joindre.

Défaussez 
6

Si vous vous êtes élancé vers Capucine�:

Retournez 

cette carte  
sans lire la suite.

Sinon : 

Vous attaquez les miliciens face à vous mais ils vous 

surpassent en nombre. Vous avez beau vous battre avec 

l’énergie du désespoir, impossible de prendre le dessus. 

L’un des hommes vous entaille avec un couteau pendant que 

vous les voyez battre en retraite, emportant de force Elie et 

Capucine...

Lorsque vous reprenez vos esprits, vous êtes seul avec Arthur.

Après le désespoir, vous sentez monter la colère et la rage 

contre ceux qui vous ont pris votre famille. Vous sentez la 

violence bouillir en vous, ce feu dans votre ventre...

Retournez votre 

Personnage

Prenez 
47

Défaussez 

cette carte

41

14

La radio se met à clignoter, quelqu’un La radio se met à clignoter, quelqu’un 
cherche à vous joindre.cherche à vous joindre.

Défaussez 
6
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encoche

fenêtre

58 Placez cette carte sous la carte de votre enfant, 
en laissant dépasser le bandeau violet. 58

VOTRE ENFANT EST ANÉANTI 

43

Votre fi lle. Capucine vous fait penser à vous, 
plus jeune : idéaliste et fi ère, elle n’hésite pas à 
dire ce qu’elle pense.

CAPUCINE

Si vous sentez que Capucine est contrariée, Si vous sentez que Capucine est contrariée, 
vous pouvez prendre le temps de discuter vous pouvez prendre le temps de discuter 

avec elle :avec elle :

Prenez 
45

58
Placez cette carte sous la carte de votre enfant, 

en laissant dépasser le bandeau violet. 

58

VOTRE ENFANT EST ANÉANTI 

carte État

carte Personnage



AVANCER DANS L’AVENTURE
Vous allez réaliser des actions grâce à vos cartes Action pour faire avancer l’histoire. Attention, vous ne pouvez 
commencer une nouvelle action qu’après avoir terminé intégralement la précédente.
Si vous êtes plusieurs, vous formez une équipe et devez coopérer pour gagner. Organisez-vous de la manière qui 
vous semble la plus naturelle.
Si vous préférez un cadre plus défini : faites une action chacun à votre tour. Le choix des actions peut être discuté 
par l’intégralité du groupe, mais c’est la personne dont c’est le tour qui décide et qui réalise l’action. Quand vous avez 
fini de faire votre action, c’est ensuite à la personne à votre gauche de faire une action.

RÉALISER UNE ACTION

Choisissez une carte Action de la zone 
Personnelle et une carte Lieu de la zone 
Panorama. Prenez ces 2 cartes, apposez 
la carte Action au dos de la carte Lieu, et 
retournez les 2 cartes en prenant soin de les 
garder collées l’une contre l’autre.
Si la carte Action est « à fenêtre », lisez le texte 
qui apparaît dans la fenêtre et appliquez les 
éventuels effets.

Si la carte Action est « à encoche », prenez, 
dans le paquet de cartes, la carte dont le 
numéro apparaît dans l’encoche. Si c’est une 
icône qui apparaît à la place d’un numéro, 
appliquez les effets de l’icône. Si rien 
n’apparaît, rien ne se passe.
Reposez ensuite les cartes Action et Lieu 
dans leurs zones respectives, sans regarder 
le reste des informations au dos de la carte 
Lieu.

Nous avons remarqué que les 
participants ont tendance à se 
focaliser sur les cartes à fenêtre 
et à délaisser les cartes à 
encoche. Si vous vous sentez 
bloqué, rappelez-vous d’utiliser 
vos cartes à encoche !

APPLIQUER UN EFFET

Un effet est une instruction, identifiable par un cadre coloré. Ces effets permettent de faire avancer l’aventure et 
vous donnent des consignes pour le bon déroulement de l’histoire.

Prenez 
12

Prenez dans le paquet la 
carte dont le numéro est 
indiqué.
Si vous êtes invité à prendre 
une carte qui n’est plus 
dans le paquet, ne tenez pas 
compte de cette instruction.

Défaussez 
4

Mettez la carte désignée 
dans la Zone Défausse.

Retournez 
cette carte

Retournez la carte sur 
laquelle est inscrit ce 
pictogramme et lisez la 
suite.

Remettez cette 
carte dans le paquet

Remettez cette carte dans le 
paquet, classée en fonction 
de son numéro, face recto 
vers l’avant.

Certains effets peuvent dépendre d’un choix.

60 Il vous faut des informations, et vous prenez le 
temps d’en savoir plus sur le fonctionnement des 
environs... et de la pompe : 

— L’Enclave est à notre famille, tout nous 
appartient ici. Si tu veux de l’essence, il faut avoir un jeton ou 
allonger la monnaie. On accepte la nourriture, les armes à feu, 
enfi n tout ce qui a une valeur marchande. Et avant que tu nous 
racontes tes problèmes, on ne fait pas d’exception.

Si vous êtes avec Capucine�:

Prenez 
64 et

  

Remettez cette 
carte dans le paquet .

Sinon : Il vous regarde puis continue. 

— Tu peux nous donner le chien si tu veux, leur viande est très 
prisée par les clodos.

Faites un choix�:

Si vous voulez donner Link 
contre de l’essence�:

Retournez 
cette carte

Sinon�:

Éloignez le camion 
d’Hector de l’Enclave.

Remettez cette 
carte dans le paquet

Certains effets peuvent dépendre d’une condition.

34

Si vous avez le Pied-de-biche (18)�:

Retournez 
cette carte  

sans lire la suite.

Sinon�: Vous cherchez autour de vous ce qui pourrait être utile. 
Le garage est dans un sacré état... et vous regrettez toutes les 
fois où vous avez repoussé le moment de le ranger. 

Après quelques minutes de recherche, votre choix s’arrête sur 
un pied-de-biche.

Prenez 
18 et 33

Placez cette carte sous votre carte Personnage, en laissant 
dépasser le bandeau violet.

TEMPS PERDU À FOUILLER LE GARAGE 

Si la condition est remplie, vous devez faire ce qui est 
demandé.

Lorsqu’une carte possède plusieurs effets, appliquez-les les uns après les autres, au fur et à mesure de la 
lecture, afin de ne pas en oublier. Oublier un effet pourrait nuire à votre expérience ou créer des 
incohérences lors de votre aventure ; prenez garde à ne rien oublier  !

À chaque action, lisez les conséquences à voix haute et appliquez les effets. Lisez ensuite les éventuelles nouvelles 
cartes obtenues et appliquez les effets s’il y en a.
Après avoir interagi avec une carte Lieu, n’oubliez pas de la remettre dans le panorama (si vous n’avez pas été invité 
à la défausser).

FIN DE L’AVENTURE
L’aventure s’arrête quand vous obtenez une carte « Fin ». Il existe plusieurs fins à chaque scénario en fonction des 
choix faits durant l’histoire !

SPÉCIFICITÉS DE CE SCÉNARIO
Dans ce scénario, vous incarnerez plusieurs personnages. 
Organisez donc votre espace de jeu en conséquence. 

Tout au long de l’aventure, vous obtiendrez différentes cartes à 
glisser sous chacun d’eux. Pour chaque carte, il vous sera précisé 
sous quel personnage la placer : veillez à bien respecter ces 
indications.

Enfin, n’oubliez pas que vous incarnez plusieurs personnages : 
prenez en compte la personnalité et les sensibilités de chacun. 

Deuxième particularité de ce scénario : à la fin de votre aventure, 
vous ne recevrez pas une carte « Fin » unique, mais un paquet de 
cartes « Fin » retraçant les décisions marquantes que vous aurez 
prises tout au long de votre aventure. 

DiscuterDiscuter

8 6

Elie est dans la cuisine inquiète.Elie est dans la cuisine inquiète.

Vous fouillez un peu mais Elie semble attendre 
que vous lui parliez. «�Je ne veux pas y aller, Ben�», murmure-t-elle.Si vous souhaitez lui dire qu’elle devrait y aller :  Prenez 10 . Si vous souhaitez lui dire de 

ne pas y aller :  Prenez 11 .

«�Je ne veux pas y aller, Ben. Hector est un malade.�»
Si vous souhaitez lui dire qu’elle devrait y aller 
malgré tout :  Prenez 10 . Si vous souhaitez lui 
dire de ne pas y aller :   Prenez 11 .

DiscuterDiscuter

8

carte à fenêtre

Une photo de votre famille prise il y a peu de 
Une photo de votre famille prise il y a peu de 

temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.
temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.

3 6

Elie est dans la cuisine inquiète.Elie est dans la cuisine inquiète.

Vous vous approchez de la porte pour entrer dans la maison  Prenez 35 .

Vous pourriez tenter de défoncer la porte à l’aide de votre arme :  Prenez 36 . Sinon, reposez cette carte.

Plus le temps de fouiller ! Il faut agir maintenant.

Vous tendez l’oreille à l’intérieur et entendez des cris et des pleurs.Si vous voulez entrer dans la maison :   Prenez 35 . Sinon, reposez cette carte.

36
36

carte à encoche

Une photo de votre famille prise il y a peu de 

Une photo de votre famille prise il y a peu de temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.

temps. Tout le monde y a l’air assez heureux.

3


