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en vidéo sur
www.olibrius.net/NC/reglevideo

En tant que membres du Bureau
Des Livres, vous étes missionnés
pour explorer des romans.

Vous devez ramener le précieux
Sens Caché, gardé au beau milieu
de jungles de mots, dans les
mystérieuses Cités Perdues.

Des territoires riches de découvertes
et de péripéties n’attendent plus
que votre expédition!
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APERGU DU JEU

Nouvelles ContRées est un jeu coopératif
dans lequel les joueurs partent en expédi-
tion dans n’importe quel roman de leur
bibliothéque!

Au début de la partie, les joueurs mettent le
marque-page Camp quelque partdanslelivre:
C’est leur point de départ. Quelques dizaines
de pages plus loin, ils placent le marque-page
Cité Perdue, qui est le but de leur expédition.

A chaque tour de jeu, un des joueurs part
en Eclaireur dans le livre. Il lit dans sa téte
un court passage du livre, qu’il associe a un
marque-page illustré.

LExcursion,
larégle simplifiée

Vous trouverez, des pages 4
a 13, la régle simplifiée qui
va vous procurer vos pre-
mieres sensations d’explora-
tion de livres! Une fois celle-ci
bien maitrisée, vous pouvez
ajouter lesmodules qui sont
présents a la fin du livret de
régles.

BUT DU JEU

Puis, il lit ce méme passage a voix haute pour
les autres joueurs.

Ceux-cidoivent préter attention alaforme du
texte mais surtout a son sens pour tenter de
retrouver lillustration préalablement choisie
par ’Eclaireur.

En casde succes, le marque-page Camp avance
dans le livre vers la Cité Perdue.

En cas d’échec, le marque-page Camp stagne et
lesjoueurs perdent des Lettres ou des Missions.

\/ Pour gagner, les joueurs doivent amener
le Camp jusqu’a la Cité Perdue et réussir
a lexplorer.

> Ladéfaite survientsiles joueurs ne peuvent
plus perdre de Lettres.




Comment placer les marque-pages?

o Le marque-page Eclaireurest toujours
placé horizontalement et doit dépasser

sur le coté du livre afin de voir 'avan-
cée de ’expédition.

Note: Il peut aussi aider UEclaireur
anoter ol il doit stopper sa lecture.

G Le Camp et la Cité Perdue sont placés
verticalement.

Le Camp se déplace tout au longde la
partie. La Cité Perdue reste a laméme
place jusqu’a ce que le Camp y arrive
ou la dépasse.

G Les marque-pages qui sont remportés
durant la partie (Missions validées,

Explorations réussies, Péripéties
réussies) sont toujours placés au début
dulivre, entre la couverture et la pre-
miere page.

0 Lorsque 'on vous demande de défaus-
ser un marque-page ou des jetons
Lettre, glissez-les dans leur emplace-
ment respectif du Synchro-lettrométre.




MISE EN PLACE

DU MATERIEL DANS LE LIVRE

Choisissez un livre dans votre biblio-
théque, de préférence un roman, et
assurez-vous qu’il posséde au mini-
mum 120 pages.

Note : souvenez-vous que le livre choisi
peut altérer la difficulté ressentie.

Note: privilégiez une ceuvre bien écrite,
’exploration n’en sera que plus inté-
ressante!

Ouvrez le livre a une page au hasard,
toutenvous assurant d’étre a au moins
110 pages de la fin.

Acetendroit, placez les marque-pages
Eclaireur et Camp.
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Prenez aléatoirement un marque-page
Mission et placez-le entre la couverture
et la premiere page.

Toujours au hasard, prenez un des
marque-pages Cité Perdue. Placez-le
50 pages aprés le Camp et I'Eclaireur.
Les Cité Perdues restantes ne seront pas
utilisées lors de cette partie.

Ex: si I’Eclaireur et le Camp sont d la
page 13, vous devez placer la Cité
Perdue a la page 13 +50=63).




MISE EN PLACE

DU MATERIEL SUR LA TABLE

e Aumilieu de latable, formez une pioche

avec les marque-pages Exploration et
révélez-en quatre autour, comme sur
lillustration.

e Formez une pioche avec les marque-

pages Missions et révélez-en cing, les
uns en dessous des autres, comme sur
Uillustration.

o Mélangez les marque-pages Péripétie en

une pioche. Placez celle-ci sur la table,
face cachée, a portée de main de tous
les joueurs.

e Constituez le Synchro-lettrométre, en

placant le plateau dans la boite, comme
sur Uillustration. Puis placez-le sur la
table, a portée de main des joueurs.

o Mettez dans le Synchro-lettrométre
les 26 jetons Lettre, comme sur lil-
lustration.
(Les jetons Ponctuation seront utilisés dans
de futures extensions. Conservez-les!)

@ Placez la Boussole 3 portée de main de
tous les joueurs.

Ecartez le reste du matériel de jeu qui ne sera pas utilisé lors de cette partie simplifiée (Cités
Perdues restantes, Péripéties et Personnages).

La partie peut débuter!



TOUR DE JEU

Sivous découvrez le jeu, nous vous conseillons
d’effectuer une mise en place, de manipuler le
livre et les marque-pages en méme temps que
vous lisez cette régle. Cela vous permettra de
mieux comprendre le fonctionnement du jeu.

Dans Nouvelles ContRées un tour de jeu se
déroule ainsi:

1- Choix de Eclaireur
1l - Préparation

111 - Progression

IV - Repos

-1-
CHOIX DE LECLAIREUR

Les joueurs choisissent un nouvel Eclaireur,
il sera le lecteur pour ce tour. Ce choix est
totalement libre.

L’Eclaireur se saisit du livre et de la Boussole.

Les autres joueurs sont considérés comme
étant le Groupe.

—— Avancer? N
Dans Nouvelles ContRées, vous lisez tou-
jours sur les pages de droite.

Avancer de 1 signifie toujours allez a la
page de droite suivante.

Valeur d’Avancée

Ex: Sivotre marque-page Eclaireur est
d la double-page 36-37 et qu’il vous est
demandé d’avancer de 2, vous devez
tourner deux feuilles, avancez votre
marque-page jusqu’a la double-page
40-41 et lire sur la page 41.

Ve Un mot?

Dans Nouvelles ContRées,
les mots reliés par un - ou
un’sont considérés comme
un seul et méme mot.

Ex: la phrase «C’est simple,
n’est-il pas ?» compte 4 mots:
«C’est», «simple», «n’est-il»

et«pas».
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PREPARATION

LEclaireur
avance le marque-page Eclaireur

L’Eclaireur ouvre le livre 3 la position des
marque-pages Camp et Eclaireur. Il avance le
marque-page Eclaireur du nombre de feuilles
indiqué au dos de la Pioche Exploration (voir
encadré: «Avancer?» page précédente).

Important: le marque-page Camp ne bouge
pas a cette étape du tour de jeu.

Important: lors de votre premier tour, avancez
impérativement le marque-page Eclaireur,
comme a n’importe quel tour!

S'il le souhaite, I’Eclaireur peut piocher un
marque-page Péripétie avant d’avancer le
marque-page Eclaireur. S'il le fait, il avance
le marque-page Eclaireur de 2, 3 ou 4 feuilles
supplémentaires, comme indiqué au dos de
la Péripétie piochée. En contrepartie, sa lec-
ture sera modifiée par la contrainte inscrite
sur le marque-page Péripétie. Gardez la sur-
prise: ne 'expliquez pas au Groupe!

Valeur d’Avancée
de I’Exploration

Avancée Supplémentaire
de la Péripétie
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LEclaireur
lit le passage dans sa téte

L’Eclaireur ouvre le livre 3 la position du
marque-page Eclaireur. Il lit dans sa téte les
6 premieres lignes en haut de la page de droite.

Important: si la premiére ligne commence
au beau milieu d’une phrase,ouméme d’un
mot, celan’apasd’importance, lisezsimple-
ment! De laméme fagon, le passage lu peut
finir au milieu d’un mot ou d’une phrase!

Attention: pensez a bien appliquer la
contrainte de lecture de la Péripétie sivous
en avez pioché une.

Note: si la page contient moins de 6 lignes,
le Marque-page Eclaireur est reculé d’une
feuille.

Note: si vous étes amenés a lire un méme
passage plusieurs tours de suite, vous pou-
vez choisir de reculer d’une feuille si vous
le souhaitez.

Note: Les titres, sous-titres, signatures,
numéros de chapitre, numéros de pages et
autres ne sont pas considérés comme fai-
sant partie des 6 lignes a lire.

Ex: Germain lit le passage dans sa téte, c’est

le texte repéré en vert ci-dessous. C’est avec
ces six lignes que le tour sera réalisé.
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LEclaireur
choisit un marque-page
Exploration

En s’inspirant de sa lecture, I’Eclaireur choi-
sit secrétement le marque-page Exploration
lui évoquant le mieux le sens du passage qu’il
vient de lire dans sa téte.

Au dosde la pioche Exploration, unerose des
vents associe chacun des quatre marque-
pages Exploration visibles a une direction,
Nord, Sud, Est ou Ouest.

Pour noter son choix, 'Eclaireur fait pointer
l’aiguille de la Boussole dans la direction du
marque-page choisi: N(ord), S(ud), E(st) ou
O(uest). Il pose ensuite la Boussole devant
lui, face cachée, pour garder cette informa-
tion secréte.

Le Groupe
se répartit les Missions

Pendant que I'Eclaireur avance, lit dans sa
téte, et choisit sa direction, chaque membre
du Groupe peut prendre, devant lui, un des
cing marque-pages Mission présents sur la
table. Ceci est optionnel.

Libre a chaque joueur de discuter avec ses
compagnons de jeu pour déterminer qui prend
quel marque-page.

Astuce: un joueur peut surveiller la
condition de réalisation d’une Mission
possédée par un autre joueur pour Uaider.

Variante 2 joueurs

A 2 joueurs, on considére que le joueur
incarnant le Groupe a en permanence
les cing Missions disponibles devant lui.




PROGRESSION
LEclaireur Le Groupe
lit le passage une seule fois peut tenter
a voix haute de réaliser une Mission
Lorque le Groupe est prét a écouter attentive- Optionnel

ment, Eclaireur lit une nouvelle fois le passage
déja lu dans sa téte, mais cette fois-ci, a voix
haute. Il ne le lit qu’une seule et unique fois.

Attention: pensez a bien appliquer la
contrainte de lecture de la Péripétie éven-
tuellement prise en début de tour.

Note: PEclaireur est seul juge pour appliquer
au mieux les contraintes de lecture données
par les Péripéties ou la Cité Perdue.

Astuce: chaque membre du groupe doit
étre trés attentif a la lecture du passage,
car il doit, a la fois, faire attention au

fond et a la forme du texte. Le fond pour
déterminer quel marque-page Exploration
PEclaireur a choisi; la forme pour
éventuellement tenter une Mission.

Chaque Mission possede une condition.

Undesjoueurs et un seul peut tenter de faire
valider sa Mission par I'Eclaireur. Ce dernier
vérifie si la condition de cette Mission est

remplie ou non:

o
\Vy4

Sila condition est vali-
dée, placezla Mission
dans le livre entre la
couverture et la pre-
miere page.

Note: toute Mission
ainsi placée dans le
livre vous protégera
en cas d’échec lors
d’une Exploration
(voir page suivante).

Vo 1

A4
Si la condition est
erronée, défaussez
la Mission, ainsi que
3 lettres.

Les Missions non présentées a ’Eclaireur ne
sont pas défaussées et sont remises face visible
sur la table (comme lors du début de partie).

Attention: une seule Mission peut étre tentée
par tour et pour tout le Groupe! Il faut donc
que les membres du Groupe se concertent
pour savoir lequel d’entre eux propose sa
Mission.
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REPOS

Le Groupe
choisit en commun
un marque-page Exploration

En se basant sur le sens du passage lu & voix haute par I'Eclaireur,
les membres du Groupe se concertent afin de sélectionner
un et un seul marque-page Exploration pour tout le Groupe.

Puis, Eclaireur révéle la direction indiquée par la Boussole.

PN
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Si le groupe a choisi le méme marque-page Exploration que
P’Eclaireur, c’est une exploration réussie:

« Déplacez le marque-page Camp a la
page du marque-page Eclaireur.

+ Placez le marque-page Exploration
et l'éventuelle Péripétie dans le livre,
entre la couverture et la premiére page.

Note: les marque-pages Exploration
placés dansle livre vous permettront de
trouver le Sens Caché en cas de victoire.

L9
w

Sile Groupe a choisi un marque-page Exploration différent de
celui de PEclaireur, ’exploration est un échec:

«Reculez le marque-page Eclaireur
jusqu’au marque-page Camp.

« Défaussez:

-12 Lettres ou,

- 6 Lettreset 1 marque-page Mission
(déja présent dans le livre) ou,

- 2marque-pages Mission (déja pré-
sentsdans le livre) et doncaucune
Lettre.

« Défaussez les deux marque-pages Exploration (celui choisi
par le Groupe et celui choisi par UEclaireur) et 'éventuelle
Péripétie.

Important: vous commencez la partie avec déja une Mission

dans le livre. N’oubliez pas de utiliser!

Les joueurs piochent suffi-
sammentde marque-pages
Exploration pour qu’ily en ait
anouveau quatre devisibles
autour de la pioche.

Les joueurs piochent un
marque-page Mission pour
qu’ily en ait a nouveau cing
de visibles sur la table.

Important: les marque-
pages Mission et Exploration
déja en jeu ne sont pas
défaussés.

Le tour de jeu
estterminé. On
recommence un
nouveau tour par le
choixd’un Eclaireur.




LE CAMP PARVIENT A LA CITE PERDUE

Lorsque le marque-page Camp arrive a la Cité
Perdue (ou ladépasse): révélez celle-ci et lisez
sa contrainte de lecture a tous les joueurs.

Le marque-page Cité Perdue est alors posé
face visible au centre de la table pour ne pas
loublier.

A partir de maintenant:

« UEclaireur ne peut plus prendre de Péripétie.

« La contrainte de lecture de la Cité Perdue
s’applique de fagon permanente.

« Alapremiére Exploration réussie (le groupe
a choisi le méme marque-page Exploration
que I’Eclaireur), c’est la VICTOIRE !

Attention: ce n’est pas lorsque UEclaireur

parvient a la Cité Perdue qu’on la révéle,

mais bien lorsque le marque-page Camp

y arrive.

FIN DE LA PARTIE

La Victoire

La Survie et la Défaite

Sivous réussissez une Exploration (le groupe
a choisi le méme marque-page Exploration
que Eclaireur) durant laquelle la contrainte
de lecture de la Cité Perdue est appliquée,
alors, c’est la VICTOIRE!

Dés que la réserve de Lettres est vide, le jeu
continue normalement MAIS 'expédition
passe en mode Survie.

Une fois en mode Survie, la prochaine perte
de Lettre (quelqu’en soit la raison), vous fait
perdre la partie!

Ex: si les joueurs doivent perdre trois Lettres
et qu’il en reste une dans la Réserve, alors
cette Lettre est retirée et le jeu continue.
L’expédition est désormais en Survie!

Par contre, s’il n’y a plus de Lettre dans la
Réserve, car l'expédition est déja en mode
Survie, et si les joueurs doivent perdre un
nombre quelconque de Lettres, alors la
partie est perdue.



RECOMPENSE:
VOUS AVEZ TROUVE LE SENS CACHE!

Vous étes parvenus a la Cité Perdue et malgré
les difficultés, vous avez réussi a l'explorer,
bravo pour votre victoire!

Vous pouvez maintenant découvrir le Sens
Caché du livre: parmi les marque-pages
Exploration placés dans le livre, sélection-
nez avec vos camarades celui qui est le plus
en rapport avec le titre de 'ouvrage.

Depuis la position du marque-page Camp,
progressez de la valeur d’Avancée notée au
dos du marque-page choisi. Le Sens Caché
est la: c’est la premiére phrase entiérement
écrite sur lafeuille de droite! Faites en part a
vos camarades, ils 'ont bien mérité!

Ex: Germain, Apolline, David et Jeanne ont
réussi a explorer la Cité Perdue du « Bonheur
des Dames», d’Emile Zola. Durant leur
périple dans le livre, ils ont placé les marque-
pages Exploration évoquant la météo, les
arts, les vétements, la joie, et la flore. Ils
sont tous d’accord pour dire que c’est celui
de la joie qui est le plus en rapport avec le
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étant de 9, ils avancent de 9 feuilles depuis la m'-“;f&
derniére position du Camp. Cela les améne pws i
au Sens Caché, ici repéré en vert:
—— Partagez le sens caché! N

Vous avez gagné la partie et trouvé le
Sens Caché, connectez-vous sur

www.olibrius.net/NC/senscache

pour partager ce savoir avec vos
confréres explorateurs du monde entier!
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PRECISIONS

+ Si vous jouez dans un livre dont les pages
contiennent plusieurs colonnes de texte, il
vous est conseillé de ne lire que la colonne
la plus a droite.

« Si vous jouez dans une poésie sans ponc-
tuation, considérez que chaque vers est
une phrase.

« Sivous jouez dans une piéce de théatre ou un
scriptaudiovisuel, les noms, didascalies, des-
criptions, jeux scéniques, font partieintégrante
du récit et comptent parmiles 6 lignes a lire.
Astuce: vous pouvez interpréter les person-
nages en lisant!




MODULE I:
Durée et Difficulté de partie

Ladurée: le livre et les marque-pages de démarrage

Choisissez une durée de partie entre Expédition Simple et Expédition Classique.
Cela modifie la mise en place dans le livre comme indiqué dans ce tableau:

Expédition Simple Expédition Classique
(env. 40 minutes) (env. 60 minutes)
Livre 140 pages minimum 170 pages minimum
deinnzzl:c::e:tes minimum 130 pages minimum 160 pages
A rq que-pag avant la fin du livre avant la fin du livre
Eclaireur et Camp
dIE‘r::;I:c::je:te 70 pages apreés 100 pages aprés
narque-pag I’Eclaireur et le Camp Eclaireur et le Camp
Cite Perdue

La difficulté: le nombre de jetons Lettre.

En fonction de la durée choisie, sélectionnez la difficulté voulue, puis commencez la par-
tie avec le nombre de jetons Lettre indiqué par ce tableau:

Trés facile Facile Normal Difficile | Tres difficile
DR G iciires | c0lettres | 14lettres . .
Simple
2Ll . . 26 Lettres | 20Lettres | 14Lettres
Classique

Note: souvenez-vous que le livre choisi peut altérer la difficulté ressentie.

Les régles du jeu ne sont pas modifiées par ce module. Nous vous conseillons néanmoins
d’utiliser la totalité des modules afin de garantir le temps de partie et la difficulté ressentie.
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Les Personnages

Chaque joueur choisit une tuile Personnage
etla pose face Savoir-faire visible devant lui.
Les tuiles Personnage restantes ne seront
pas utilisées durant cette partie.

Dés lors qu’il est promu Eclaireur et obliga-
toirement avant sa lecture a voix haute, le
joueur, et seulement lui, peut utiliser son
Savoir-fairessiil estdisponible (visible). S’il
décide d’utiliser son Savoir-faire, il
retourne alors sa tuile Personnage
etréalise son effet, durant ce tour
uniquement.

Plustard dans la partie, sile joueur
réussit la Mission qu’il a prise
devantlui, alorsil retourne sa tuile
Personnage : son Savoir-faire est
de nouveau disponible.
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