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Introduction <

La Reine Gimngx désire récupérer les Terres du Nord.

En tant ueCarwSra/o/tedjonjervic& on vous a demandé de carto a?b/uer e
territoire, le réclamant /bour le VOW de Na/o; A travers des zdg{ oﬁwz[v la
Reine annonce 125 terres Qlfl, lui tiennent le /b/u; a ceeur et vous abgmenterez votre

ré/autation st vous ré/ﬁondez ases demana(ej

Mais vous n'étes /oaj ,veul dan; ce deyert Les Dngu/ contestent vos revendication;
avec leurs avant—/bojtex vous devez donc dessiner Vos cartes avec soin /oou.r réduire

lewr inﬂuenw.
Kéa?bérez la plus Smiw{e /nart des terres désirées /oar la reine et vous serez déclaré
le /a/uj SWW/ cartogrc?b/w du KoW

Résume c~

Dans Cartographers, les joueurs s'affrontent pour remporter le plus grand
nombre d'Etoiles de Réputation pendant quatre saisons.

Les joueurs dessinent sur leur Carte et gagnent de la Réputation en exécutant
les Edits de la Reine avant la fin de chaque saison.

Le joueur avec le plus d'Etoiles de Réputation a la fin de I'hiver gagne !
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Materiel e

100 FEUILLES CARTE
(recto-verso)

fﬁ:lo‘coooeooeoaqm‘
*@% EDEDEDED

13 CARTES EXPLORATION 16 CARTES SCORE

Greey Shoresic

Tre,
loye,.

4 CARTES EMBUSCADE 4 CARTES SAISON




Mise en Place <

%

Donnez a chaque joueur une Feuille Carte. Les joueurs décident
collectivement d’utiliser le coté Région Sauvage (A) ou le coté Terres
Désolées (B).

. Donnez un crayon a chaque joueur. Si vous jouez a plus de quatre joueurs,

des crayons supplémentaires devront étre fournis.

. Chaque joueur donne un nom pour son Cartographe en haut de sa Feuille

Carte, et peut ajouter un embléme de famille et son titre.

CARTOGRAPHER: - -
q UNDERLAy,
ISARC

TITLE:
THE YOUNO)

. Disposez les quatre cartes Edit en une rangée face visible au centre de la

zone de jeu, de maniére a ce qu’elles soient dans I'ordre alphabétique (Edit
A, Edit B, etc.).

. Séparez les cartes Score en quatre paquets en fonction de leurs dos.

Mélangez-les séparément, puis piochez au hasard une carte de chaque
paquet. Mélangez ces quatre cartes et placez-en sous chacune des cartes
Edit, face visible. Remettez le reste des cartes Score dans la boite de jeu.

. Placez les quatre cartes Saison en un paquet face visible, rangée par ordre

de progression des saisons (printemps, été, automne, hiver). La carte
printemps doit donc étre visible sur le dessus du paquet.

. Mélangez les quatre cartes Embuscade pour former un paquet face cachée,

puis placez-le sur un des cotés de la zone de jeu.

. Prenez la premiere carte du paquet Embuscade et glissez-la dans le paquet

de cartes Exploration, sans la révéler. Mélangez-le et placez-le face cachée
a coté du paquet Saison.

. La partie peut commencer !



Tour de Jeu e

Le jeu se joue sur quatre saisons. Chaque saison est divisée en plusieurs tours
et chaque tour comporte trois Phases : la Phase d'Exploration, la Phase de
Dessin et la Phase de Vérification. A la fin de chaque saison, les joueurs
gagnent des Etoiles de Réputation.

1. PHASE D'EXPLORATION

Révélez la premiere carte du paquet Exploration et placez-la face visible au
centre de la zone de jeu afin que tous les joueurs puissent la voir. Placez-la sur
toutes les cartes Exploration déja en jeu, en les plagant en colonne pour vous
assurer que les Valeurs de Temps, de toutes les cartes révélées, soient visibles.

o Sila premiere carte révélée est une carte Ruine,
révélez immédiatement une autre carte du paquet
Exploration et placez-la au-dessus de la carte
Ruine.

o Sila deuxieme carte révélée est également une
carte Ruine, révélez immédiatement une autre
carte du paquet Exploration et placez-la au-dessus
des deux cartes Ruine.



2. PHASE DE DESSIN

En méme temps, chaque joueur choisit indépendamment I'un des types de
terrain et I'une des formes disponibles décrites sur la carte Exploration
révélée, puis le dessine sur sa Carte avec un crayon.

e Laforme choisie ne peut pas chevaucher des

cases remplies ou dépasser des bords de la ! Q ' Q __
Carte (Les cases Montagne et Terre Désolée sont B
des cases remplies). @ Q '

e Laforme choisie ne doit pas nécessairement
étre dessinée a coté des formes précédemment
dessinées sur la Carte.

¢ La forme choisie peut étre pivotée et / ou
retournée selon les besoins avant d'étre
dessinée sur la Carte.

e Aprés avoir dessiné la forme choisie, le joueur la
remplit avec le type de terrain choisi.

e Siun joueur ne peut légalement dessiner
aucune des formes disponibles, il doit a la place
dessiner un carré de 1x1 n'importe ol sur sa
Carte et le remplir avec le type de terrain choisi.

Ligeviy e Chaque case Montagne a quatre cases adjacentes. Si
ﬁm un joueur entoure une case Montagne en occupant
:M ‘ les quatre cases adjacentes, il coche alors une Piece
e l" N N sur la Piste de Piece en bas de sa Feuille Carte.

ad d [
e Certaines formes viennent avec une Piece. Si un
G 4 joueur choisit une forme avec une Piéce, il coche une

Piece sur sa Piste de Piece.
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Types de Terrain c~

EHEZ

Jorét

l/a/%*e C/wry; Eau Monstre Montagne s

)

>
Goblin Attack

Rift Lands : Si la carte Rift Lands est révélée, chaque joueur
dessine un carré de 1x1 n’importe ou sur sa Carte et le remplit
avec n‘importe quel type de terrain comme indiqué sur la
carte. Toutes les regles normales et restrictions s'appliquent.

Ruines : Si une ou plusieurs cartes Ruine sont révélées, chaque
joueur doit dessiner I'une des formes disponibles, illustrée sur
la prochaine carte Exploration révélée, de maniére a ce qu'elle
chevauche une case Ruine sur sa Carte (si possible).

Si un joueur ne peut pas légalement dessiner une des formes
disponibles, afin qu'elle recouvre une case Ruine - OU - qu'il ne
lui reste aucune case Ruine libre sur sa Carte, il doit alors
dessiner un carré de 1x1 n'importe ou sur sa Carte et le remplir
avec type de terrain de la carte Exploration.

Embuscade : Si une carte Embuscade est révélée, vérifiez la
direction de la fleche indiquée sur la carte. Chaque joueur
passe immédiatement sa Feuille Carte a son voisin dans cette
direction.

Chaque joueur dessine la forme représentée sur la Carte de son
voisin, puis la remplit avec le type de terrain Monstre.

Si un joueur ne peut pas légalement dessiner la forme
représentée sur la Carte de son voisin, il doit a la place dessiner
un carré de 1x1 n’importe ou sur la Carte de son voisin et le
remplir avec le type de terrain Monstre.

Ensuite, redonnez toutes les Feuilles Carte a leurs propriétaires
et défaussez la carte Embuscade en la replagant dans la boite
de jeu.

Note : Si une carte Embuscade est révélée juste apres une carte
Ruine, la carte Embuscade est résolue normalement. L'effet de
la carte Ruine s'appliquera a la prochaine carte Exploration
révélée.



3. PHASE DE VERIFICATION
Vérifiez si la fin de la saison est atteinte.

Examinez la carte Saison en cours pour
trouver le Seuil de Temps. Par exemple, le
printemps a un Seuil Total de huit.

Additionnez les Valeurs de Temps de toutes les cartes
Exploration actuellement révélées dans la colonne.

¢ Sjle total atteint ou dépasse le Seuil de Temps, la saison en
cours se termine. Procédez immédiatement a la fin de la
saison.

e Sile total est inférieur au Seuil de Temps, la saison en cours
continue. Recommencez une Phase d'Exploration.

Fin de la Saison <

Ala fin de chaque saison, les joueurs sont évalués et gagnent des Etoiles de
Réputation en fonction de la fagon dont ils ont suivi les Edits de la Reine.

SCORER LES EDITS DE LA REINE

Regardez la carte Saison en cours pour déterminer el D
les deux cartes a évaluer. Par exemple, au (\l oy
printemps, évaluez les cartes Score sous les Edits N i
AetB.

e Chaque joueur vérifie sa propre Carte pour déterminer le nombre d'Etoiles de
Réputation qu'il gagne pour chacune des deux cartes Score évaluées cette
saison, en écrivant son score dans les cases correspondantes.

(Voir pages 10-11 pour plus de détails sur les cartes Score).

e Chaque joueur gagne une Etoile de Réputation pour chaque Piéce cochée sur
sa Piste de Piece, en écrivant ce nombre dans la case correspondante.

e Chaque joueur perd une Etoile de Réputation pour chaque case vide
adjacente a une case Monstre sur sa Carte, en écrivant ce nombre dans la
case correspondante (si une case vide est adjacente a plusieurs cases
Monstre, le joueur perd seulement une Etoile de Réputation pour cette case).

Si la saison en cours est I'hiver, le jeu est terminé. Passez a la fin de la partie.
Sinon, préparez-vous pour la prochaine saison.



e o

PREPARER LA NOUVELLE SAISON

Défaussez la carte du dessus du paquet Saison et remettez-la dans la boite
de jeu. Cela révélera la prochaine carte Saison.

Prenez le paquet Exploration, y compris toutes les cartes Exploration
révélées cette saison. Ensuite, prenez la premiere carte du paquet
Embuscade et glissez-la dans le paquet Exploration, sans la révéler et
mélangez-le.

Note : Si une carte Embuscade dans le paquet Exploration n'est pas
révélée pendant la saison, elle reste dedans pour la saison suivante et une
carte Embuscade supplémentaire est ajoutée ! De cette maniere, il est
possible d'avoir plusieurs cartes Embuscade dans le paquet Exploration au
cours des saisons suivantes.

Fin du Jeu <

Une fois I'hiver terminé et que les joueurs ont évalués les Edits une
quatrieme fois, la partie est terminée.

Chaque joueur totalise les Etoiles de Réputation qu’il a gagné au cours des
guatre saisons, en inscrivant son score final sur sa Feuille Carte. Le joueur
avec le plus de Réputation est le vainqueur !

En cas d'égalité, le joueur ayant perdu le moins de Réputation a cause des
cases Monstre au cours des quatre saisons est le vainqueur. S'il y a encore
égalité, les joueurs partagent la victoire.

Cartes Score <

Lorsque vous comptez les points, gardez a I’esprit ces regle

e Les cases qui partagent un c6té I'une avec l'autre sont ad
cases qui ne sont que en diagonale les unes avec les aut
pas adjacentes.

= 9



Sentinel Wood

Sentinel Wood : Gagnez une
Etoile de Réputation pour
chaque case Forét adjacente
au bord de la Carte.

Les Dmide; ont planté ces rancées dl arbres
/

%MCCJQM@}/UOW‘ KDM)’/?VO&S’C}‘ dc QM’/{M c/m,ve
23

les Contrées S auvases.

Greenbough : Gagnez une
Etoile de Réputation pour
chaque ligne et colonne avec au
moins une case Forét. La méme
case Forét peut compter pour
une rangée et une colonne.

Greenbough

>
>

/'ai cartooraphié les déserts. Il est beaucoup plus facile
d e’tu./,{ie;E> /c?jlorétj et éeau(oz?b //145 ag;‘c';/Z/; /boz{r
re.

/bauvoir falrc des /Jau)c; alom

Canal Lake : Gagnez une Etoile
de Réputation pour chaque
case Eau adjacente a au moins
une case Champs. Gagnez une
Etoile de Réputation pour
chaque case Champs adjacente
a au moins une case Eau.

Canal Cake

P

Des allées /mvée,v de /oicrre,v colorées recowvraient les
canayx le /onj*de; cdltures de c/m@g famu//e Un
/bcu de beaut? /mrmi lewrs travayx dans la boue.

Mages Valley : Gagnez deux
Etoiles de Réputation pour
chaque case Eau adjacente a
une case Montagne. Gagnez
une Etoile de Réputation pour
chaque case Champs adjacente
a une case Montagne.

Mages Valley

Les sorciers choisissaient ;Z%fneu;ement leurs maisons
dans la haute vallée, & [ abri des recards indiscrets,
mais ,w,tfﬁ)‘amment ortiles /oomr /oermetm’ a leur

étrance récolte de rospérer.
bt i
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Treetower : Gagnez une Etoile
de Réputation pour chaque
case Forét entourée des quatre
cOtés par des cases remplies ou
le bord de la Carte.

Treetower

Sous la [am/oe’e, loin du cief blew clair, c/za@e sentier
/m);e a travers dc; c)oinc; enc/levétrc'c’) et dej omérc’)
;M;/Jcct@;.

Stoneside Forest : Gagnez
trois Etoiles de Réputation
pour chaque case Montagne
connectée a une autre case
Montagne par un Groupe de
cases Forét.

Stoneside Forest.

Les manta§r1e,v sont des /bointj de Vc/be‘re clairs, des tles
dans une vaste mer d arbres, mais le travail d'un
Cartom-a/oﬁc consiste a tracer (/m@c chemin caché

J
dans ces /7}‘0/0}’16{{’14}1

The Golden Granary : Gagnez
une Etoile de Réputation pour
chaque case Eau adjacente a
une case Ruine. Gagnez trois
Etoiles de Réputation pour
chaque case Champs sur une
case Ruines.

The Golden Granary

Les histoires disent Qu/ ya bnStcm/b;, cet endroit a
Hnourri un E‘;;fim Maintenant rien ne /bouj;c dans le

sable %i 50

/M'mi les ruines.

Shoreside Expanse : Gagnez trois
Etoiles de Réputation pour chaque
Groupe de cases Champs non
adjacents a une case Eau ou au bord
de la Carte. Gagnez trois Etoiles de
Réputation pour chaque Groupe de
cases Eau non adjacents a une case
Champs ou au bord de la Carte.

Shoreside Expanse

Un vrai Canf(z?‘a/a/w sait utiliser un théodblite sur un
rocher ou un radeau. Vbus ne pouvez pas arréter de
tracer une %n@ jim/o/emenf /m)'cc Que [a terre se termine.



Wildholds : Gagnez huit Etoiles
de Réputation pour chaque
Groupe de six Villages ou plus.

wildholds

A

(33

I devait yen avoir six dans wn @myoc pour obtenir une
marque Sur ma. Carte, ;u/%jamment lbow‘/wtiﬁer Que
la Reine envoie un /zbov ouun /Jcr(c/ztcm‘ d im/zét):

Great City : Gagnez une Etoile
de Réputation pour chaque
case Village dans le plus grand
Groupe de Village non

Great City
v
S
* (B8]
=

Dans ce nid. d'intrisues tentaculaires oit les Guildes
oUrsulvent d anciennes vendettas, ln Reine bralera leur
venin ou ;'egncm sur leurs cendres.

Borderlands : Gagnez six
PPN Etoiles de Réputation

1 pour chaque ligne ou

| colonne compléte (cases

remplies).

Borderlands

Une foi; loin du bord de la Carte, ces Terres ne
/orment maintenant /U/u; @'wze. Un /bw; hotre
/Jra(/minc gx/ic’z{ition commencera d'ici.

Lost Barony : Gagnez trois
Etoiles de Réputation pour
chaque case d'un c6té du plus
grand carré de cases remplies
(ex : un carré de 4x4 = 12
Etoiles).

Lost Barony
&

Les /bone)' sur une Carte /zcuvwzt ne /ba; a{cfzmr la

/zyauté de ces /oer;wmej totalement W{é/oendanfej___

adjacents a une case Montagne.

11

Greengold Plains : Gagnez
trois Etoiles de Réputation
pour chaque Groupe de
Villages adjacents a trois
types de terrain différents
ou plus.

Greengold Plains

1 4a bnﬁfemf;, Hous étions des vgbcméam{)‘ sur ces
Terres. Mais and les gens Senracinent, is le /ant
sagement, /n‘é; dc toutes ressources.

)
Shieldgate : Gagnez deux
Etoiles de Réputation pour
chaque case Village dans le
deuxiéme plus grand Groupe
de Village.

Shieldgate

Des murs de pieyx couraient le /onS' des sentiers entre
les vi/{zgf;. Les habitants se sont f}'é(?aité; /bozu' se

0{67%?[ re 10}‘)‘@3 /C)‘ CL,UZ)‘ )‘aMl/oS‘E)‘ SONt revenus.

The Broken Road : Gagnez trois
Etoiles de Réputation pour
chaque ligne diagonale
compléte (cases remplies) qui
touche les bords gauche et
inférieur de la Carte.

The Broken Road

Quest ce qui est le /b/u)‘ zhm:&aé/@ : les sizcles de travail
nécessaires & la construction de ces chemins /Ocll/éj oula
/m'e'cijizm de ceyx Qu les ont 5i bien a{igne') ?

WS The Cauldrons : Gagnez une
Etoile de Réputation pour
chaque case vide entouré des
quatre cotés par des cases
remplies ou le bord de la

Carte.

De/m[)‘ des Sc’nc’mhbn)‘, ils vivent dans les Terres
environnantes, mais aucun n'ose gc/a/m’er L étendue de
celles—ci.



Mode Solo <

Vous étes un Cartographe solitaire, explorant le royaume de Nalos. Dans le
mode solo, vous essayerez d'obtenir un titre prestigieux aupres de la Reine
Gimnax ! Le jeu a les modifications suivantes :

CHANGEMENT LORS DE LA MISE EN PLACE

N'écrivez pas de titre sur votre Feuille Carte. C’est la que vous noterez le
titre que la Reine Gimnax vous attribuera a la fin de la partie.

CHANGEMENT LORS DES EMBUSCADES
Lorsqu'une carte Embuscade est révélée, examinez la grille dans

le coin supérieur droit de la carte pour voir quel coin de la Carte
est concerné.

Sur votre Feuille Carte, en commengant par le coin indiqué par la

carte Embuscade et en suivant le bord de la Carte dans le sens indiqué par la
fleche, essayez de dessiner légalement la forme de la carte Monstre sans
basculement ni rotation de celle-ci.

Si vous ne pouvez pas légalement dessiner la forme de la carte Monstre a un
endroit situé le long du bord de la Carte, décalez vous d'une case du bord et
essayez a nouveau, en partant du méme coin et en poursuivant dans la méme
direction.

Répétez cette procédure, en vous décalant a chaque fois d'une case plus
éloignée du bord de la Carte jusqu'a ce que vous puissiez dessiner légalement
la forme de la carte Monstre ou confirmer qu'elle ne peut pas étre dessinée. Si
la forme ne peut pas étre dessinée, ignorez la carte Embuscade.

CHANGEMENT POUR LE SCORE 30+ Cartographe Légendaire

Apres avoir déterminé votre score, 20 Maitre des Cartes
additionnez les nombres dans les

10 Topographe Voyageur
coins inférieurs droit des quatre LB L

cartes Score en jeu. 0 Apprenti Géometre
) -5 nseiller Am r
Puis soustrayez ce total de votre SR L glel
score pour trouver votre score -10 Assistant Inapte
final. -20 Mauvais Gribouilleur
La Reine Gimnax vous attribue un -30 Buveur d'Encre Inconscient
titre par rapport a votre score
final.
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