REGLES DU JEU

Un jeu de Antoine Bauza, Corentin Lebrat, Théo Riviére
lllustrations de Maud Chalmel



Apprends & jouer DE QUEL TYPE DE JEU

en quelques minutes 3
en suivant ce lien. S AG IT"‘". 9

Tu pourras revenir lire les

régles plus tard sibesoin.  L’Encyclopédie des Monstres est un jeu de
mémoire coopératif dans lequel les joueurs
parcourent le monde pour trouver des
monstres, des créatures et des esprits afin
de les classer dans I'Encyclopédie. Le jeu

se compose de 5 Volumes qui représentent
5 continents, chacun étant constitué de 3
Pays avec leurs défis uniques.

TR
b
[=]35 2%

Monstres et Pays :

Nous utilisons le terme « Monstre » pour désigner les esprits, monstres

et créatures que vous rencontrerez dans le jeu. De méme, le terme « Pays »
est utilisé pour désigner tous les lieux et régions du monde que vous visiterez.

A QUOI RESSEMBLE UNE PARTIE ?

Au début de la partie, on place des jetons  Monstres et vous pourrez certainement

représentant des Monstres sur la table progresser davantage !

(face cachée) et chaqu‘e joueur recoitdes oy gagnez tous ensemble si les

(‘:artes correspondant a ces Monstres. joueurs trouvent tous les jetons Monstre
A ton tour, tu joues une carte de ta correspondant a leurs cartes avant que

main et tu essaies de retrouver le jeton  la derniére bougie ne soit éteinte. Mais
monstre qui lui correspond. Si tu réussis, attention : si vous éteignez la derniére

tu laisses ta carte sur la table. Si tu Bougie, vous perdez la partie !
e'c,ho'ues, une de vos précieuses bougies  op etily a aussi des Régles Spéciales sur
s'éteint et les jetons Monstre sont toutes les cartes. Certaines vous aideront,

retournés face cachée : tous les Monstres  §'atres compliqueront votre tache.
se dissimulent a nouveau ! Vous devrez
alors reprendre la recherche, mais vous
savez maintenant ou se cachent certains




DECOUVREZ LE MONDE

Votre voyage commencera avec la boite Si vous réussissez le défi d’'un Pays,
Europe, puis vous visiterez les Amériques, cochez le cercle correspondant ; vous
I'Afrique, I'Asie et enfin I'Océanie. pouvez alors passer au suivant. Si vous
Tous les Pays que vous visiterez sont avez échoué, vous pouvez réessayer ou
indiqués sur la carte ci-dessous. passer au suivant. Vous pourrez revenir

plus tard pour le tenter a nouveau.

QUEBEC ECOSSE o ﬂ g

Q Q@ ‘Roumanie COREE
LOUISIANE JAPON
EGYPTE (Gulllz Q Q Q
@ SENEGAL Q
BRESIL TANZANIE
Q GRANDE BARRIERE

DE CORAIL 224

AUSTRALIE (P Q

. . Tu as de la chance ! Au cours
Peux-tu trouver ou tu habites de tes voyages, tu rencontreras
sur cette carte ? des personnes réelles qui
Pourquoi ne pas I'écrire ici v t'apprendront des choses trés
pour ne pas l'oublier ? intéressantes sur leur Pays.



« 1 boite

* 1livret de
regles

* 1livret
* 9 cartes
« 17 jetons
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* 1 boite

* 1livret « 1 boite
oty o e
* 1livret .1 dlé <11 cartes * 13 cartes
e * 1ljeton * 22 jetons o jAe p
« 23 jetons spécial .3 ';tons ol cone en carton
* 1 jeton spécial sgéciaux * 4 billes plates

La boite de chaque continent que vous visiterez contient son
propre livret. Ce dernier inclut une description des Pays et des
Monstres du continent concerné sur la page de gauche. Sur la page
de droite, sont indiqués les éléments et les régles de ces Pays.

Ouvrez le livret qui se trouve dans la boite Europe. Lisez a voix
haute la description de I'Ecosse sur la page de gauche. Détachez
ensuite tous les jetons. En haut de la page 3, vous trouverez les
éléments a utiliser. Suivez les instructions de mise en place, lisez
les régles des Monstres de ce Pays et commencez la partie !



BUT DU JEU

Le but du jeu de I'Encyclopédie des monstres est que les joueurs
coopérent afin de trouver tous les jetons Monstre correspondant

a leurs cartes.

ORDRE DU TOUR

Choisissez un premier joueur parmi
ceux qui ont le plus de cartes en main.

En commencant par le premier joueur,
dans le sens des aiguilles d’une montre,
chaque joueur va jouer son tour.

Remarque :
Si tu n’as aucune carte en main au début
de ton tour (parce que tu les a déja toutes
jouées), tu dois passer ton tour. C'est alors
au tour du joueur suivant ayant des cartes
en main.

COMMUNICATION .‘ X

INTERDITE !

Vous avez le droit de vous parler en cours
de partie, mais vous ne pouvez pas
partager des informations a propos des
jetons qui sont sur la table et des cartes
que vous avez en main. En d’autres termes,
il est interdit de faire des sons, des gestes

ou méme de grimacer lorsqu’un joueur
s'appréte a révéler un jeton ! Si tu sais
ou un Monstre se cache, tu ne peux pas
le dire. Il faut espérer que le joueur qui
le recherche va le trouver par lui-méme.

Mais pas de panique ! Les Régles Spéciales
de certains Monstres (voir page suivante)

te permettront d'aider tes coéquipiers.




ToN TOUR

JOUER UNE CARTE —

A ton tour, la premiére chose 2 faire est de jouer une carte face visible sur la

table devant toi. Tu dois ensuite retrouver le jeton correspondant a ce Monstre.
Pour y parvenir, tu vas faire 2 choses : effectuer une recherche ET appliquer la

Regle Spéciale du Monstre.

REGLES SPECIALES —

J
Chaque Monstre a sa Régle Spéciale. Celles-ci
sont expliquées dans le livret du Pays oti le
Monstre apparait pour la premiére fois et
rappelées sur leur carte avec des symboles :

La plupart de ces Reégles Spéciales permettent
a ton groupe d'obtenir des informations
supplémentaires sur les jetons Monstre de la
table. Mais attention... Plusieurs d’entre elles
compliqueront votre tache !

Certaines Régles Spéciales s’appliquent avant

de rechercher un jeton Monstre, d’autres

pendant ta recherche, et d’autres encore aprés

avoir terminé ta recherche. C'est pourquoi il est

important de bien connaitre la Régle Spéciale

de votre Monstre, afin de savoir quand la jouer.
N
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N’OUBLIE PAS LES REGLES SPECIALES !

Celles-ci sont un élément central du jeu.
De nombreuses Régles Spéciales pourront

méme vous aider au cours de vos recherches !
Les régles sont rappelées au dos du livret
correspondant.

Exemple:
C'est ton tour:

Tu joues la carte Fantome.

Sa Regle Spéciale indique de
révéler un jeton Monstre a tous
les joueurs avant de rechercher
le Fantome.

Tuicommences donc par:révéler
un jeton : c'est un Troll. Cela

ne t'aide pas beaucoup, car ce
n'est pas un Fantome, mais un
autre joueur pourra utiliser cette
information. Retourne le jeton
face cachée. Tu dois maintenant

rechercher un jeton Fantome...




p RECHERCHER UN MONSTRE

Le symbole psur les cartes Monstre est la pour te rappeler que tu dois
rechercher le jeton correspondant. Pour cela, révéle un jeton Monstre en
espérant qu'il corresponde a la carte que tu as jouée !

IMPORTANT : lorsque tu recherches un Monstre, tu peux retourner

N’IMPORTE QUEL jeton Monstre face cachée, méme celui avec lequel
tu viens d’interagir grace a la Régle Spéciale du Monstre.

SUCCES !

Si tu retournes le jeton Monstre
correspondant a la carte que tu as jouée,
c’est un succes ! Laisse le jeton face
visible sur la table, et laisse la carte
que tu as jouée devant toi. Un pas

de plus vers la victoire !

NE TE DECOURAGE PAS !
Un échec, ce n'est pas la fin du monde !

ECHEC !

Si tu retournes un jeton qui ne correspond
pas au Monstre de la carte que tu as jouée,
c’est un échec ! Tu as effrayé tous les
Monstres et ils s’enfuient pour aller

se cacher. Tu dois alors faire ce qui suit :

« Souffle 1 bougie en retournant un jeton
Bougie sur son c6té éteint. Si c’était
la derniéere bougie allumée, vous avez
perdu la partie.

« S’il reste des Bougies allumées, tous les
joueurs récupérent les cartes posées
devant eux. Retournez également tous les
jetons Monstre sur leur face cachée
- en les laissant au méme endroit !

Tu peux avoir I'impression de devoir tout recommencer, mais ce n’est pas vrai.

Tu as déja plus d’informations qu’au début de ton tour. Ainsi, tu auras plus de succes
au prochain tour ! Avant de retourner tous les jetons Monstre face cachée, prends un
instant pour mémoriser I'endroit oll ils se trouvent.



Exemple (suite):

Tu as joué la carte Fantome et appliqué sa
Regle Spéciale. Maintenant tu recherches
le jeton du Fantome. Grace a la Regle
Spéciale de la carte Fantome, tuas vu

un jeton Troll, alors tu ne choisiras pas
celui-la ! Tu retournes unjeton... et tu
découvres un Squelette : c'est un échec.
Tout n'est pas perdu cependant : tu as une
carte Squelette en main !'ll faut donc te
souvenir de I'endroit oti se. trouve ce jeton
Squelette ; ainsi, la prochaine fois queice
sera ton tour; tu pourras jouer ta carte
Squelette et révéler: ce jeton !
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Comme tu as échoué, tu dois retourner
un jeton Bougie sur sa face éteinte. Puis
tous les joueurs reprennent en main leurs
cartes qui se trouvent sur la table. Enfin,
retournez tous les jetons Monstre sur leur
face cachée.

C'est maintenant au tour du joueur
suivant !

Bonne nouvelle, ce joueur a une.carte
Troll'!'ll joue cette carte devant lui et
applique la Regle Spéciale du Troll - il
prend un jeton face cachée et le montre a
tout le monde, sans le regarder lui-méme.
C'est un Fantome ! Puisque tu as cette
carte, il te suffit de te rappeler oli se trouve
ce jeton.

Ton ami repose le jeton Fantome face
cachée et effectue maintenant sa
recherche enretournant le jeton Troll que
tu avais révele pendant ton tour.

Il'laisse sa carte Troll sur la table, le jeton
Troll'reste face visible, puis c'est au tour
du joueur suivant. Vous vous en sortez tres
bien... pour I'instant !




RETOURNER DES JETONS

Chaque fois que tu retournes un jeton (soit en utilisant la Régle Spéciale

d'un Monstre, soit en le révélant lors d’une recherche), prends soin de toujours
le laisser au méme endroit, sinon il sera encore plus difficile de te rappeler

ou il se trouve ! Apreés tout, c’est un jeu de mémoire. Tu ne veux pas déplacer
les jetons plus que nécessaire !

TOUR SUIVANT

Quand tu as terminé ton tour, ton voisin de gauche joue le sien.
Rappel : si ce joueur n'a pas de cartes en main, le tour passe au joueur suivant.

&S @&w  VICTOIRE !
'@ . “ Si, a la fin d'un tour, les joueurs ont posé
a ‘ toutes leurs cartes sur la table, c’est gagné !

Tes amis et toi avez réussi a remettre
@ ,/% les Monstres de ce Pays a leur place dans
= <« la fameuse Encyclopédie.

DEFAITE !

Si un joueur retourne le dernier jeton Bougie sur
le coté éteint, vous avez perdu ! Les Monstres ont
réussi a échapper a votre groupe pour cette fois.
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ET MAINTENANT... ?

Que vous ayez gagné ou perdu, vous pouvez rejouer le méme Pays ou passer au suivant.
N'oubliez pas que pour cocher un Pays sur la carte du monde (page 3), vous devez avoir
remporté au moins une victoire dans ce Pays !
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TERMINER UN VOLUME

Lorsque vous avez joué les 3 Pays d'un Volume, vous pouvez le ranger et passer
au Volume suivant. Comme indiqué plus haut, vous pouvez revenir en arriére
pour revisiter des Pays déja traversés s'ils vous ont posé probleme... ou si vous
avez envie d'y retourner !
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Bienverue, petits chassewnw.

Vous deves compléten la célébre Freyclopédie des monatnes !

Ce grand, livve nassemble la liste de tous les monatnes, espnits,
divinités et créatunes ivous des légendes et des croyances du monde
entien. [l a été commencé il y a des sibeles et eat néguliénement
nééenit, covigé, mis a joun... Mais denniénement, on o'eat nendu
Nous pensons que ceat arnivé pance que les gens ont cessé

de croine en ces monatres. .. Mais vous, les chassews de monatres,
Votrne mission est de vous nendne dans les pays qui abnritent ces
crdatunes afin de les trouven. Fn les obserwant, vous pouwvies les
nemettre a leun place dans la gnande Fricyclopédie des monatres.
Paepan%?uoochauoameodenmche et nendes-vous & votne
premiéne destination. : LFcoase, tout au nord, des fles Britanniques.

Bonne chance, aventuniens et aventuniénes,
et bonne chasse !

- ["équipe de U'Encyclopédie des monatres
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