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J’ai accidentellement mélangé le jeu ou recu le
jeu avec les cartes mélangées. Comment puis-je
remettre le jeu dans son état d’origine ?

Empilez les cartes dans I’ordre croissant de 1 a 72.
Commencez le jeu en lisant la carte 1.

Une icone précede le texte d’introduction.
Que signifie cette icone ?

—_—

:—@ E\/ous étes convoqué par votre mere, 2 ¥ ’
Ta Reine. Elle souhaite un peu : 844

| Vous devez d’abord modifier la valeur de la jauge
correspondante, puis lire le texte sur la carte.

3 Ou et dans quel ordre dois-je ajouter les
nouvelles cartes AVENTURE ?

Les nouvelles cartes AVENTURE sont foujours ajoutées
sur le DESSUS de votre main APRES que vous avez
terminé de manipuler la carte que vous venez de lire.
Imaginez que vous avez recu |'instruction suivante :

T ’abord, vous devez ajouter .2
1 point & votre jauge PEUPLE @ (+®® -0y )
(ignorez le second point. Vous ne )
\ 2/ 1
s

pouvez pas dépasser la plus haute valeur.) ’
Cette jauge a atteint 7, vous pouvez donc

ajouter une carte S, @ sur le dessus de
votre main. Ensuite, réduisez votre jauge
Trésorerie @) de 1 point sur I'échellc €

(si votre TRESORERIE tombe a zéro,
ajoutez immédiatement une carte <
aléatoire @ sur le dessus de votre main,
au-dessus de la carte é Enfin, retournez et
6 déplacez la carte AVENTURE actuelle qfﬁ..

4

>

7

Je dois ajouter une carte I 3 ma main, mais
il n’y a plus de cartes avec cette icone dans le
paquet. Que dois-je faire ?

Dans de rares cas, le paquet peut étre a court de cartes
avec certaines icones. Si toutes ces cartes se trouvent
déja dans votre main ou ont été défaussées, ignorez
simplement |'instruction d’ajouter ces cartes.

J’ai choisi une option nécessitant un objet
que j’avais déja collecté. Dois-je me débarrasser
de I’objet utilisé ?

Si la carte ne vous indique pas explicitement de jeter
certains objets, gardez-les sur la table : vous pouvez
utiliser les mémes objets plusieurs fois. Conservez les
objets, méme lorsque vous commencez le chapitre
suivant, sauf indication contraire.

Je me suis rendu compte qu’a un moment j’ai
retourné (et/ou déplacé) une carte de maniere
incorrecte. Que dois-je faire ?

Revenir en arriere dans le jeu peut s’avérer tres délicat.
Ne vous inquiétez pas et continuez a jouer ! Imaginez
que votre personnage soit tombé de son cheval en se
cognant la téte et qu’il soit un peu désorienté.

Je veux faire une pause et terminer le jeu plus
tard. Quelle est la meilleure facon d’empiler les
cartes pour ne pas les mélanger ?

Disposez les cartes dans I’ ordre suivant (de haut en bas,

comme indiqué sur I'image) :

€ tous les objets que vous avez collectés

(ne retournez pas les cartes)
© votre main (en conservant I'ordre des cartes)

@® votre COMPTEUR actuel (sans changer les valeurs)

© le paquet OBJET

© le reste du jeu avec les cartes AVENTURE
défaussées 5

FATEFFLP]

A
Pour reprendre le jeu :
* placez les objets collectés sur la table
* prenez votre main
* placez le COMPTEUR sur la table
* séparez le paquet OBJET du reste des cartes
* placez ces deux paquets sur la table

Vous étes prét a reprendre le jeu !
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