Un jeu de Ludovic Roudy & Bruno Sautter édité par Serious Poulp

Bienvenue dans la démo « Print & Play » de The 7th Continent

The 7th Continent est un jeu coopératif d’exploration et de survie pour 1 a 4 joueurs.

Cette démo pour 1 a 3 joueurs introduit les principaux mécanismes du jeu. Néanmoins elle occulte de nombreux
aspects de l'aventure réelle parmi lesquels les choix directionnels liés a I'exploration du continent, les malédictions et
leurs indices, la chasse, la nourriture, le feu, les points d’expérience, la progression des personnages (idées avancées),
la botanique, les quétes secondaires, les compagnons, etc.

But du jeu

Dans cette démo, les joueurs remportent la partie s'ils parviennent a rejoindre le septiéme continent !

Préparation

—
—_

Pour jouer a cette démo, vous avez besoin :
» d'une imprimante capable d’'imprimer des pages recto/verso en couleur,
» de 8 feuilles de papier (idéalement papier photo recto/verso ou papier épais type Bristol),
» de 6 dés a 6 faces,
» d'un jeton ou d’une figurine pour représenter le personnage de chaque joueur,
Avant de jouer, vous devez :

» télécharger la version Alpha des régles du jeu disponibles sur la page Kickstarter du projet :
https://www.kickstarter.com/projects/1926712971/the-7th-continent-explore-survive-you-are-the-hero

» imprimer les pages de ce document en couleur et en sélectionnant le mode d'impression recto/verso,

» découper les cartes et classer les cartes a dos vert et jaune numérotées

de @ a @ , sans les regarder, pour former le Deck d’Exploration,

» donner une carte personnage a chaque joueur,

» mélanger les cartes a dos bleu pour former le Deck d’Action et retirer les cartes
spécifiques aux personnages qui ne participent pas a la démo,

» former une pile avec les cartes Evénement aléatoire (face « brouillard de guerre » visible),

» donner un nombre variable de dés a 6 faces a chaque joueur (4 d6 a 1 joueur, 3 d6 a 2 joueurs et
2 d6 a 3 joueurs) pour représenter les objets de leur inventaire,

» donner a chaque joueur le jeton ou la figurine représentant son personnage,

Plus d'infos sur www.the7thcontinent.com
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' Engouvdi par le froid,

vous émergez sur ce qui
S'apparente a un petit
ilot. Vous étes convaincu
¥ que le septieme continent |
ne doit pas 8tre bien |

R

in.

Vous mettez a jour [e
squelette d'un individu
dont [es vetements
usés semblent d’origine

" occidentale. :

Une tombe a été creusée
a cet endroit. Deux
lanches, attachées a

Paide d’'un lacet, forment

| une croix sommaire.

En scrutant [a plage
sablonneuse, vous
détectez d'étranges
globes jaunatres.




’ Les initiales du défunt ont été gravées »
l sur une croix rudimentaire. Vous ,
& nWaviez jamais envisagé de déterrer -

. un cadavre... jusqu’a maintenant !

La perspective de
déterver un cadavre
en décomposition
vous rebute.

Les participants doivent
défausser une carte @
Idée de leur main

au hasard.
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 Devant vous, une tortue de la tai
~,\yld’une grosse dinde avance [entement |
4 long de la plage. Allez-vous essayer de

P—u‘» > > <, (_...1
l Vous trouvez un feuillet manuscerit dans une des 'j
-

poches de [a veste du défunt. |’essentiel de son
il

contenu est malheureusement devenu illisible.
k-’

4 0 NUitS. avons suivi les
i ‘t;vf:)auv;ieyswet pensons avoir trouvé Je moyen
' de quitter cet ilot. Pour cela nous @evoy_;_su .
ATTRAPER QUATRE FOIS UNE TORTUE
' sment, il est trop tard pour

¢ et ami le Professeur James

onfrer :
hum. Repose en paix. Nous avons

. sacrilzge en venant iciet il ne
: que nous Sownes

ide.

| :'tre @
‘W. Mite

ait plus guere de doute s
‘ dits. Puisse Dieu nous venir €

mau

Défaussez cette carte et

C% 0+ﬁ)? remplacez-la par une carte

) Les participants déplacent leur
figurine sur cette carte Terrain.

Jeffrey fSamd@VS

e

I Vous vous précipitez vers la tortue. !

< | Contre toute attente, ¢lle fait preuve'

d'une vivacité étonnante et file un peu
* plus loin sans que vous ne parveniez agp
lattraper.

! Des ceufs de tortue sont enfouls dans

h.. le sable. lls sont trop fragiles pour étre ;

=~ transportés mais rien ne vous empéche de N
les manger sur place.

N

Prenez 3 cartes au hasard dans
é( la Défausse et mélangez-les & Gs
dans le Deck d’Action. 7 N

'y'l

Les ceufs se brisent lorsque vous

les
soulevez. Leur contev{\u appétissant & <:—°

se déverse sur (e sable.




De gros rouleaux
viennent s'écraser

Un scintillement au
pied des rochers attire
votre attention.

Les vagues viennent

mouriv a vos pieds.

En dépit de son état
de delabrement, (a
- statue a de quoi inspirer
un certamn effrol.




m%;pe de tortues de mer se faufile e;\f;m

l récifs a une cinquantaine de metres du rivage.

En les observant, vous méditez sur [éventualité
de quitter ['ilot a la nage et vous vous demandez
combien de temps vous seriez capable de nager

Q De nombreux morceaux de coquilles d’eeuf
I_Vdams ce courant puissant avant que vos forces ne

h. de tortue sont répandus sur le sable. Vous
g devriez etre alerté si quelqu’un ou quelque
' chose sapproche de vous.

vous abandonnent.

.- Vous scrutez la mer en vous demandant »
combien de temps vous pourrez nager avant

-
. que vos forces ne vous abandonnent... é’

izt coi G

n .rrorlrjitérpaﬁ[ e -
3 / septieme continent . Vous décidez de surmonter le malaise que

e —— o

sl e - lidole vous inspire et vous vous recueillez
[ s . uelgues instants.

orté par des courants favorables, vous Erogresse .. e :

vers le large a un rythme soutenu. Au bout d’un N—

long moment, vous commencez a distinguer

& A S 4

la cote sauvage du septieme continent.. % i ;
k_,, il Immédiatement apreés

avoir révélé cette carte,
& : prenez une carte
Les participants subissent : @

Défaussez toutes les cartes du plateau.

Félicitations ! Vous avez triomphé de cette démo et étes en
chemin vers le point d’arrivée n°3 sur le septiéme continent.

Pour rester informé : www.thezthcontinent.com




- -
s PR peer
~ Une imposante statue '

de pierre a [apparence

menagante trone a
| [extrémite Est de [ilot. Elle
| Wa visiblement pas résisté

 aux affres du temps.




premieres crampes se font sentir. - —
vouRieayviey oL LR Vous vous éloignez de Pilot, entouré par p{usieurs‘l
g ar chance, vous apercevez une petite T{e' tortues de wmer sur lesquelles vous prenez appui |
' au loin. Un dernier effort devrait vous ’ orsque la fatigue se fait sentir. Au bout d’un long

3 Wil ,
permettre d'y parveniv sain et 5““&‘ © moment, vous commencez a distinguer la cote &
k sauvage du septieme continent... "

_" le large jusqu’au moment ol [es

v ' ous progressez a bonne allure ver?’j

L icipan issen e
R 0T Ubissent Défaussez toutes les cartes du plateau.
Défaussez toutes les cartes du plateau. Félicitations ! Vous avez triomphé de cette démo et &tes en
Mettez une carte €n Jeu. chemin vers le point d’arrivée n°2 sur le septiéme continent.
Les participants y placent la figurine de leur personnage. Pour rester informé : www.thezthcontinent.com

Alors que vous étes agenouillé devant cette
imposante masse de pierre, un frisson vous '
parcourt [échine. Vous étes persuadé que [idole
|4 a esquissé un geste dans votre direction !

Les participants qui sont
subissent @
Si cela est possible, prenez une carte

Malédiction dans la Défausse et
melangez-la dans le Deck d’Action.

!aversée en solitan! i ;
. Alors que vous méditez en silence
7 o et d’étranges visions se forment dans '
L Vous mettez votre embarcation 2 leau et ’ votre esprit, comme si [a statue

vous vous éloignez progressivement de [ilot. cherchait & communiquer avec vous.
! Porté par des courants favorables, vous ' Er i
R 20gressez a un rythme soutenu. Au ,bm,‘t d'un Regardez les 3 cartes au sommet du Deck d'Action et

certain temps, vous commencez & distinguer % replacez-les dans I'ordre de votre choix.

la cote sauvage du septieme continent. d

Défaussez toutes les cartes du plateau.

Félicitations ! Vous avez triomphé de cette démo et étes en
chemin vers le point d’arrivée n°1 sur le septiéme continent.

Pour rester informé : www.theythcontinent.com
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Fatigue Terrifié




! Vous fouillez les environs depuis W,\..;ong '

moment A la recherche d’autres objets utiles.
rY Soudainement, vous ressentez une faiblesse
“ et vous vous effondrez sur e sol rocailleu

Immédiatement apres avoir révélé

cette carte, le joueur actif subit

Défaussez toutes
les cartes Idee que
vous avez en main.

o~ a
@ 4l ;/3\\? Rangez cette carte. |
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" Vous contournez la tortue en essay
d’échapper a sa vigilance. Au derm'er'

\
s

moment vous vous jetez sur elle et
parvenez a saisir ses pattes arviere.
Surprise, elle vous tratne sur quelques metres
‘kv  avant que vous ne [dchiez prise. .

Cette expérience ouvre de
nouvelles perspectives !
Désormais, lorsqu‘une tortue de
mer est présente sur le terrain
oU VOUs étes, vous pouvez
appliquer I'effet suivant :

»‘J‘ T ERR X

>

'j : /4 i Une bouteille '
j d’un vieux whiskg'
irlandais fort

etrangez
vos etats

Banr;lssez cette carte. . J
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Lorsque vous faites A
I'acquisition d'un état f
vous pouvez défausser 2

Défaussez > cartes’ou
qui ont le mot-clef discrétion
pour transformer une action
que vous devez réaliser

en action normale. [a

cartes ¥ ou quiont
le mot-clef agressivité. Dans
ce cas, ne défaussez pas de
cartes du Deck d'Action.

Les participants déplacent

leur personnage sur le

terrain cible, quidoit étre
relié au terrain d'origine
par une série continue d
cartes Terrain.

Les participants déplacent
leur personnage sur le

terrain cible, quidoit étre 'z
relié au terrain d'origine
par une série continue de >
cartes Terrain. G (3

W Déterminé ¥

Défaussez 2 cartesQ)u
qui ont le mot-clef volonté
pour ignorer |'étape de
Consequence de votre
action. Dans ce cas, vous
devez immediatement

© Perdu au milieu de nulle part, vous prenez N
& conscience de [a valeur de votre vie. -

Défaussez cette carte pour

: ; . recommencer cette action.
appliquer I'effet suivant : %
- ek
1 ou SIS

Les participants déplacent
leur personnage sur le
terrain cible, quidoit étre
relié au terrain d'origine

par une série continue de
cartes Terrain.
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Maudit

.

Un sentiment angoissant vous assaille. En .
dépit du froid ambiant vous transpirez et Des centaines de petites créatures rougedtres

:‘_étes pris de tremblements incontw?{ab(es._" ressemblant a des oursins sont disséminées
- = ~ sur le sol. Il va falloir vous faufiler si vous

- souhaitez poursuivre dans cette divection.

A D f
o éfaussez
¢ M cette carte.
Un piquant s'enfonce
douloureusement dans votre talon.

Les participants doivent défausser
une carte @ Idée de leur main.

Vous parvenez a
vous maltriser.

Au prix dun effort important,
vous parvenez a retrouver

votre calme. ——
Les participants subissent Fatlgue

Défaussez cette carte.




Ferdinand Lachapelligre

Aventurier frangais plus a son aise dans
la jungle tropicale que dans les cocktails
mondains, Ferdinand arpente depuis plus
de trente ans les terves encore inexplorées
de [a planete.

Par deux fois, il a été [unique survivant
d’expéditions malheureuses, témoignant
ainsi de ses extraordinaires capacités de

survie. Des circonstances tragiques qui (ui

valent, encore aujourd’hui, une certaine
suspicion de [a part de ses pairs et

OUSSE pour sauver sa peau.

§

Keelan McCluskey

- Héritiere d’un vichissime industriel, Keelan
a toujours cultivé une passion pour les
herbes et les plantes. Ses connaissances
en botanique [ui ont d'ailleurs permis
de survivre a un empoisonnement
perpétré par un époux indélicat que
la cupidité aura mené a la potence.

Libérée de ses obligations maritales, Keelan
a participé A la premitre expédition sur
le septieme continent, qu’elle a contribué
~ a financer. Elle a prévu de donner (e
m de son ex-mari a la premiére

arnivore quelle y découvrira.

B 7S,

=07 0 i
@E‘J“ QN KD (20N LD /DN

Retournez
cette carte.

~ Dimitri n'a pas pour habitude de s‘épancher
sur ses origines ni sur ses motivations. D’apres
a rumeur, i se serait échappé de (a forteresse

onnent sur les extrémités auxquelles

Dimitri Gorchkov

Pierre-et-Paul de Saint-Pétersbourg, ol il
était emprisonné pour
« activités et propagande anarchiste >.
Il aurait rejoint lexpédition en qualité d’expert
sécurité pour fuir son passé trouble.

es cicatrices qu'il arbore et les cris qu'il pousse
que matin lorsqu’il émerge du sommeil en
t plus long que [ui sur son parcours et sur
vacité a faire face a [adversité lorsqu'elle

Retournez
cette carte.

Retournez
cette carte.







 Nerfs d'acier J¢
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- Rangez vos états

woum

Défaussez cette carte.

Défaussez cette carte.

- ’1/

L'effet suivant s'applique
tant que vous avez
cette carte en main.

c@yr vaillant rien gy
~ d"fmpossmle ‘
-

Défaussez cette carte pour
appliquer 'effet suivant :

w w

Fatigué

endurance

S Un homme averti SR
_en vaut deux

S -

Défaussez cette carte pour
appliquer 'effet suivant :

W




Paranoiaque

« Cest de sa faute. Je vois bien
qu'il ne se donne pas a fond.

Je me demande méme s'il W'a
pas fait ¢a sciemment... I[ va h
falloiv que je le garde a [ceil. »

F
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Prenez g cartes au hasard

" dans le Deck d’Action.
Vous pouvez ajouter

' une carte a votre main
et mélanger les 4 autres
cartes dans le Deck d’Action
et/ou la Défausse.

Défaussez cette carte.

A C'est en fnrgean

Défaussez cette carte pour
appliquer 'effet suivant :

| W 3)
Prenez la carte de votre = 3

choix dans la Défausse et
ajoutez-la a votre main.

Défaussez cette carte.

vigilance}

e j ? Jileiion ® I :
o ,g,, . s Paranoiaque

—

Si votre personnage est seul
sur un terrain,
rangez cette carte.




Paranoiaque

« Cest de sa faute. Je vois bien
qu'il ne se donne pas a fond.
Je me demande méme s'il W'a
. pas fait ¢a sciemment... I[ va
tFaHoir que je le garde a eeil. » !

4

Fatigue

Paranoiaque

« Cest de sa faute. Je vois bien
qu'il ne se donne pas a fond.
Je me demande méme s'il W'a
. pas fait ¢a sciemment... I[ va
tFaHoir que je le garde a eeil. » !

4

Fatigue




Paranoiaque

Paranoiaque
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Si votre personnage est seul
sur un terrain,
rangez cette carte.

Si votre personnage est seul
sur un terrain,
rangez cette carte.

ﬁv\ o

Défaussez toutes
les cartes Idee que
vous avez en main.

v

Fatigue ‘

"\

R

Rangez cette carte.

Défaussez toutes @

les cartes Idée que
VOus avez en main.

\ A
Fatigué‘~ 7

,

A g
’ G*iZ\:( Rangez cette carte. |

A g
’ G*iZ\:( Rangez cette carte. |




